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RESUMO

A competéncia de Observar com Sentido busca um olhar profissional para a
educacgao por meio de uma tomada de decisdo de acao. Esta dissertagcao apresenta
um experimento realizado com alunos no inicio de sua formacdo inicial em
licenciatura em Matematica da Universidade Luterana do Brasil, com o objetivo de
Investigar os aspectos que apoiam o desenvolvimento da competéncia de Observar
com Sentido em estudantes de Licenciatura em Matematica em um contexto B-
learning, analisando uma situac&do-problema com alunos do Ensino Fundamental
envolvidos em um jogo de interpretagdo de personagens. Para alcangar este
objetivo, foram tragados os seguintes objetivos especificos: construir uma situagéo
de Resolugdo de Problemas envolvendo um jogo de interpretagdo de personagens
com situagdes matematicas, implementar (desenvolver, aplicar, analisar) o ambiente
de investigacdo de uma interagao on-line com um grupo de alunos de Licenciatura
em Matematica, investigar se estudantes de Matematica Licenciatura, em formacéao
inicial, identificam potencialidades de uma atividade de Resolu¢do de Problemas
envolvendo um jogo de interpretacdo de personagens com alunos do Ensino
Fundamental e Investigar as interacbes e as discussbes de um grupo de
licenciandos em Matematica em um experimento com analise de videos, em um
ambiente b-learning, buscando identificar o “identificar’, “interpretar” e “tomar
decisdo” na competéncia de Observar com Sentido. A interacdo entre os
licenciandos ocorreu de maneira b-learning, uma vez que possui etapas presenciais,
em sala de aula, e etapas a distancia, na plataforma moodle, no formato de féorum.
Para analisar se ocorreu o desenvolvimento de tal competéncia, utilizou-se a analise
argumentativa de Toulmin, que, por sua vez, analisa os argumentos dos
licenciandos separando-os em “dado”, “justificativa” e “conclusdo”, podendo assim
gerar um veredicto sobre a argumentagcdo dos alunos a respeito da atividade.
Percebeu-se que os licenciandos possuem dificuldades em tomar atitudes de acéao
frente a uma situagao-problema, no entanto o experimento proporcionou uma
oportunidade de melhorar esse aspecto, mostrando que a competéncia de Observar
com Sentido pode ter sido desenvolvida com experimentos desta natureza.

Palavras-chave: Competéncia de Observar com Sentido; RPG; Educacéao

Matematica; Analise Argumentativa de Toulmin.



ABSTRACT

The competence of Watch with Sense, search a professional look at education
through an action of decision-making. This dissertation presents an experiment with
students early in their initial training in degree in Mathematics, the Lutheran
University of Brazil, in order to investigate the aspects that support the development
of competence Watch with Sense, degree students in Mathematics, at a B-learning
context, analysis of a problem situation with elementary school students involved in a
game-playing characters. To accomplish this, were the following specific objectives
outlined, construct a situation Troubleshooting involving a game-playing characters
with mathematical situations, implement (develop, implement, analyze) the research
environment of an online interaction with a group of students Degree in Mathematics,
investigate whether students of Mathematics Degree in initial training, identify
potential for an activity Troubleshooting, involving a game-playing characters with
elementary school students and Investigate the interactions and discussions of a
group of undergraduates in mathematics in an experiment with video analysis, in a b-
learning environment in order to identify the "identify", "understand" and "make a
decision" in racing Watch with Sense. The interaction between the licensing occurred
b-learning way, since it has face steps, in the classroom, and steps in the distance,
on the Moodle, forum format. To assess whether there was the development of such
a power was used argumentative analysis Toulmin, which in turn analyzes the
arguments of undergraduates separating them into "given", "justification" and
"conclusion", which may generate a verdict on the arguments of the students about
the activity. It was noticed that the licensees have difficulties in taking forward action
attitudes to a problem situation, however the experiment provided an opportunity to
improve this aspect, showing that the power to observe with Sense may have been
developed with experiments of this nature.

Keywords: Competence of Observe with Meaning; RPG; Mathematics

Education; Argumentative Analysis of the Toulmin.
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INTRODUGAO

A proposta deste trabalho € desenvolver um experimento com estudantes de
Licenciatura do Curso de Matematica da Universidade Luterana do Brasil,
abordando a competéncia de Observar com Sentido, segundo Llinares (2006, 2008,
2011), em um contexto b-learning, por meio de uma atividade envolvendo a
utilizacdo de um jogo de interpretagdo de personagens com alunos do nono ano do
Ensino Fundamental de uma escola da rede publica de ensino na cidade de
Gravatai.

Considera-se importante que o futuro professor de Matematica desenvolva o
senso critico e uma postura ativa diante das situag¢des-problema que sdo usuais no
cotidiano de uma sala de aula. Nesse sentido, entende-se que os estudantes de um
Curso de Licenciatura em Matematica devem vivenciar, durante a sua formagao
inicial, experiéncias que os auxiliem a observar o ambiente da sala de aula e o
ambiente escolar com uma visdo diagnostica, adquirindo habilidades que permitam
refletir, diagnosticar, tomar decisdes e avaliar as diferentes situagdes que envolvem
os alunos, o ambiente escolar, seus colegas de profissdo, a dire¢do da escola, etc.

Para Fernandez, Llinares e Valls (2011), as investigacbes sobre o
desenvolvimento profissional de professores de Matematica destacam a importancia
da competéncia docente de Observar com Sentido presente no pensamento
matematico dos estudantes (JACOBS; FRANKE; CARPENTER; LEVI; BATTEY,
2007; JACOBS; LAMB; PHILLIPP, 2010; KERSTING; GIVVIN; SOTELO; STIGLER,
2010; LEVIN; HAMMER; COFFEY, 2009) e os processos de ensino e aprendizagem
de Matematica (ALSAWAIE; ALGHAZO, 2010; LIN, 2005; LLINARES; VALLS, 2010;
VAN ES; SHERIN, 2002).

A competéncia docente de Observar com Sentido segundo Mason (2002),
citado por Fernandez, Llinares e Valls (2011), permite ao professor de Matematica
ver as situagcdes de ensino e aprendizagem da Matematica de uma forma
profissional, o que o diferencia da maneira que alguém, que nao é professor de

Matematica, observaria a situacao.
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Trabalhos' ja foram realizados envolvendo a competéncia de Observar com
Sentido, no Programa de Pds-Graduagcao em Ensino de Ciéncias em Matematica
(PPGECIM). No entanto, este trabalho pretende identificar as caracteristicas do
desenvolvimento de uma experiéncia envolvendo graduandos do Curso de
Matematica Licenciatura da Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), buscando
identificar se os estudantes refletem, discutem e tomam uma posicédo em relacéo ao
analisado nos videos propostos no experimento, onde estudantes do Ensino
Fundamental resolvem uma situagéo-problema em um contexto ludico.

A presente dissertacdo esta dividida em quatro capitulos. No capitulo um,
apresenta-se o referencial teérico onde busca-se a competéncia de Observar com
Sentido como uma competéncia importante na formacgao do profissional professor,
explicando e exemplificando o seu funcionamento e seus principais objetivos. Além
disso, visa langcar um olhar sobre a Resolugdo de Problemas ligando o jogo de
interpretacdo de papéis como um possivel formador de situagdes-problema e
apontando pontos relevantes para a utilizagdo de jogos em ambientes de sala de
aula.

O capitulo dois apresenta os pressupostos metodoldgicos, envolvendo o tema
da pesquisa, a pergunta norteadora, os objetivos, a descricdo do ambiente de
investigacéo e o referencial tedrico utilizado na analise dos discursos decorrentes no
trabalho, utilizando Toulmin (2006) como principal aporte tedrico.

No terceiro capitulo, apresenta-se o experimento realizado com um grupo de
alunos do Ensino Fundamental, servindo de base de analise para o experimento
realizado com o grupo de licenciandos em Matematica da ULBRA.

Apresenta-se, no ultimo capitulo, as analises dos discursos dos licenciandos
frente as situagdes, fundamentadas na Analise Argumentativa de Toulmin (2006) e
sob o olhar da competéncia de Observar com Sentido segundo Llinares (2008),
buscando uma conexao entre as bases tedricas e um entrelagcamento das ideias dos

autores referidos.

1 Uma proposta para o desenvolvimento da competéncia de “observar com sentido” na formacgao
inicial de professores de matematica, seibert (2013).



1 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo refere-se a um estudo tedrico sobre a competéncia de
Observar com Sentido, fundamentada por Salvador Llinares (2006, 2008, 2011), e
uma revisao teodrica sobre a resolucédo de problemas e a sua ramificacdo estendida a

jogos, tanto no contexto ludico quanto no intuito de ensino e aprendizagem.

1.1 COMPETENCIA DE OBSERVAR COM SENTIDO

A formacao inicial de professores de Matematica deve estar organizada de
modo que os futuros educadores possam ir adquirindo as competéncias necessarias
ao bom desempenho profissional dentro dos parédmetros nacionais. Assim, a
formacdo de professores ndo deve consistir em um treinamento de técnicas e
meétodos, e sim na ajuda aos futuros professores no seu desenvolvimento e
autonomia profissional. Para Ponte (2002), “a formacgao inicial de professores visa
formar profissionais competentes para o exercicio da profissao”.

Perrenoud (2000) define competéncia como a faculdade de mobilizar um
conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades, informagdes) para
solucionar com eficacia uma série de situagdes. De acordo com o autor, o professor
tem a necessidade de organizar e dirigir situagcdes de aprendizagem, conhecendo os
conteudos a serem ensinados, trabalhando a partir das representagcdes dos alunos e
os envolvendo em atividades de pesquisa. Deve, também, administrar a progresséo
das aprendizagens, concebendo e administrando situagdes-problema ajustadas ao
nivel dos alunos, avaliando-os de acordo com uma abordagem formativa.

Para o mesmo autor, o professor deve envolver os alunos em suas
aprendizagens e em seu trabalho, administrando heterogeneamente o ambito da sua
turma, fornecendo apoio integrado, trabalhando com alunos com dificuldades e
trabalhando em equipe. Deve envolver-se na administracdo da escola e
informar/envolver os pais, elaborando um projeto para a instituigdo, administrando os
recursos da escola e envolvendo a familia na construgdo de saberes (PERRENOUD,
2000).

Utilizar tecnologias digitais é outro fator importante no qual o professor deve
ser competente, explorando as potencialidades didaticas em relagdo aos objetivos
de ensino, comunicando-se a distancia com os alunos e utilizando ferramentas

multimidia em sala de aula. Contudo, o professor necessita enfrentar os deveres e
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dilemas éticos da profissdo, prevenindo a violéncia na escola, lutando contra os
preconceitos, analisando a relagdo pedagdgica, a autoridade e a comunicagdo em
sala de aula (PERRENOUD, 2000).

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacgao de
Professores da Educac¢ao Basica, em nivel superior, curso de licenciatura de
graduagéao plena (Brasil, 2001), destaca-se o preparo inadequado dos professores
cuja formacao, de modo geral, manteve predominantemente um formato tradicional,
que nao contempla muitas das caracteristicas consideradas, na atualidade, como
inerentes a atividade docente, entre as quais se destacam:

e Orientar e mediar o ensino para a aprendizagem dos alunos;

e Comprometer-se com o sucesso da aprendizagem dos alunos;

e Assumir e saber lidar com a diversidade existente entre os alunos;

¢ Incentivar atividades de enriquecimento cultural;

e Desenvolver praticas investigativas;

e Elaborar e executar projetos para desenvolver conteudos curriculares;
e Utilizar novas metodologias, estratégias e materiais de apoio;

e Desenvolver habitos de colaboracao e trabalho em equipe.

Este mesmo documento traga um perfil profissional que independe do tipo de
docéncia: multidisciplinar ou especializada, por area de conhecimento ou disciplina,
para criangas, jovens ou adultos. Ainda no Art. 13, os docentes incumbir-se-ao de:

1 - participar da elaboragéo da proposta pedagdgica do estabelecimento de
ensino;

2 - elaborar e cumprir o plano de trabalho, segundo a proposta pedagdgica do
estabelecimento de ensino;

3 - zelar pela aprendizagem dos alunos;

4 - estabelecer estratégias de recuperagcdo para os alunos de menor
rendimento;

5 - ministrar os dias letivos e horas-aula estabelecidos, além de participar
integralmente dos periodos dedicados ao planejamento, a avaliagdo e ao
desenvolvimento profissional,

6 - colaborar com as atividades de articulagdo da escola com as familias e a

comunidade.
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Nos PCN2 (BRASIL, 1997), o papel do professor de Matematica ganha
multiplas dimensdes: mediador entre o conhecimento matematico e o aluno;
organizador da aprendizagem; ndao € mais aquele que expde os conteudos, mas
aquele que fornece condigdes necessarias para resolver as questées que o aluno
nao tem condi¢cdes de obter sozinho; incentivador da aprendizagem, estimulando a
cooperagao; avaliador do processo; alguém que compreende as mudancgas
psicologicas pelas quais os alunos estao passando.

As Diretrizes Curriculares para os Cursos de Matematica indicam que os
profissionais formados devem possuir uma visdo abrangente do papel social do
educador, abertura para aquisicado e utilizagdo de novas ideias e tecnologias, visdo
historica e critica da Matematica, capacidade de aprendizagem continuada e de
trabalhar em equipes multidisciplinares, capacidade de comunicar-se
matematicamente e compreender Matematica, de estabelecer relagdes com outras
areas do conhecimento, de utilizar os conhecimentos para compreensao do mundo
que o cerca, capacidade de criacdo e adaptacdo de meétodos pedagogicos ao seu
ambiente de trabalho, de expressar-se com clareza, precisdo e objetividade. Deve,
também, ser capaz de despertar o habito da leitura e do estudo independente e
incentivar a criatividade dos seus alunos.

Essas diretrizes dizem que o professor egresso de um curso de licenciatura
deve ter uma adequada preparacdo para sua carreira onde a Matematica seja
utiizada de forma essencial, assim como para um processo continuo de
aprendizagem, e, ainda, uma formagéo pedagogica voltada para a sua pratica, que
possibilite a vivéncia critica da realidade e uma formacéo geral complementar
envolvendo outros campos do conhecimento, necessarios ao exercicio do
magistério.

As habilidades que os professores dos cursos de Licenciatura devem levar
seus alunos a desenvolver sdo, entre outras: de integrar varios campos da
Matematica para elaborar modelos, resolver problemas e interpretar dados; de
compreender e elaborar argumentagdo Matematica; de trabalhar com conceitos
abstratos na Resolugdo de Problemas; de analisar criticamente textos matematicos
e redigir formas alternativas (BRASIL, 1998).

2 Parametros Curriculares Nacionais.
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Segundo Ponte (2000), para ser professor de Matematica € preciso saber
Matematica, mas € preciso, também, um conhecimento profissional que envolve
aspectos diversos, o conhecimento didatico, considerando o conhecimento do
curriculo e dos processos de ensino e aprendizagem.

No entanto, o aspecto que caracteriza o conhecimento do professor nao esta
apenas no que conhece (dominio de conhecimentos), e sim no que faz com o que
conhece (uso, aplicagao e contextualizagado do conhecimento) (Eraut, 1996).

Os autores (Escudero & Sanchez, 2007; Garcia, 1997; Gavilan et al., 2007-a,
2007-b; Llinares, 2000), segundo Llinares (2006), diziam que o conhecimento
profissional de um professor de Matematica € considerado integrado e completo
quando atinge a compreensado dos diferentes dominios (conhecimento sobre a
organizagcdo do curriculo, dos modos de representacdo e dos exemplos mais
adequados a cada momento, a competéncia de administracdo e comunicagao
Matematica em sala de aula, etc.).

Assume entdao um papel de destaque a importancia do uso do conhecimento
na resolucao de situagdes problemas geradas pelas atividades profissionais em sala
de aula, podendo decidir a pratica de ensinar Matematica por trés aspectos:

e Realizar tarefas (sistema de atividades) para chegar em um fim;
e Fazer uso de todos os instrumentos disponiveis;
e Justificar esse uso.

Para Llinares (2008), a formacé&o de professores deve enfatizar a necessidade
de pensar a formagédo em fungdo de o professor estar preparado para realizar “algo”
de maneira competente. Para o autor, o professor deve ser capaz de analisar a
atividade na qual se pretende que um individuo seja competente, assim como
identificar o conhecimento que fundamenta esta atividade; em segundo lugar, o
professor necessita levar em conta a maneira que se constréi o conhecimento
necessario para ensinar Matematica (LLINARES, 2008).

Para Llinares (2008), o professor necessita saber analisar, diagnosticar e
dotar de significado as produgbes Matematicas de seus alunos, assim como saber
comparar as produgdes dos estudantes com o que era pretendido (objetivos).

Llinares indica que é importante na formacao dos professores de Matematica
a realizacdo de experimentos que levem os estudantes a analisar situagdes de sala

de aula.
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A analise das praticas educativas visa identificar se ha modificagdo do
observar dos estudantes de Licenciatura em Matematica participantes de um
experimento e se, no decorrer das atividades desenvolvidas nesse experimento com
a reflexao, analise e leituras desenvolvidas sobre aulas gravadas, ha alteragdes no
pensamento de sua pratica.

Para Llinares (2010), compreender o papel e o potencial do professor como
gerador de contextos comunicativos adequados, faz parte das competéncias
docentes a desenvolver em um caminho para se tornar um professor de Matematica.

Para os autores, o desenvolvimento dessa competéncia docente se apoia no
que o estudante a professor consegue identificar e compreender, como os “padrdes
de interacdo” em uma aula de Matematica, considerando-os como regularidades que
sdo interativamente e colaborativamente construidas pelo professor e pelo
estudante. Os padrdes de interagdo funcionam para minimizar o risco de problemas
e desorganizagdo no processo interativo em uma aula de Matematica. Uma
consequéncia da tendéncia natural de fazer as interagcbes humanas mais simples,
menos arriscadas em sua organizagao e evolucao. Os padrbes de interagao na sala
de aula de Matematica s&o colocadas em jogo nas situagbes em que se pretende
perceber o que exatamente os participantes conhecem. Quando os participantes
constituem uma regularidade na forma de pensar, como se fosse um padrdo de
interacao, o fragil processo de negociagao dos significados é estabelecido.

De acordo com o mesmo autor, o professor precisa dotar de sentido e saber
gerenciar a comunicagdo em sala de aula, formulando perguntas que permitam
vincular conhecimentos prévios, valorizando diferentes participagdes, identificando e
caracterizando normas Sécio-Matematicas que regem os processos de comunicagao
Matematica em sala de aula (LLINARES, 2008).

Considerando estas questdes, para Llinares (2010), os cursos de Licenciatura
em Matematica devem se constituir em um espaco de discussdo que permita a
formacao do profissional com o perfil e habilidades desejadas, que possibilite ao
futuro professor construir sua identidade profissional ao longo do curso. Deve ser
oferecido ao licenciando, do principio ao fim do curso, um ambiente de disciplinas e
de atividades investigativas que explorem e problematizem as questbes envolvidas
no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, e vale salientar que essa

competéncia necessita de tempo para ser desenvolvida, ou seja, seriam ideais que,
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durante toda a graduacao, as ideias fossem discutidas e experimentadas com o
intuito de desenvolvimento da competéncia de Observar com Sentido.

A formacéao de professores enfatiza a necessidade de pensar na formacao em
funcao de estar preparado para realizar “algo” de maneira competente no decorrer
do processo educativo, no entanto deve haver um equilibrio entre as destrezas que
permitam seguir aprendendo ao longo da vida (Llinares, 2007; Llinares e Krainer,
2006).

Importante frisar que sao inumeras as competéncias importantes para um
professor de Matematica atuar na Educacéo Basica. Llinares (2011) cita que uma
competéncia fundamental é a de Observar com Sentido.

Para Llinares e Valls (2011), uma das competéncias docentes que esta se
considerando como chave para a formagao dos futuros professores de Matematica é
a capacidade de identificar e compreender uma determinada situacdo (Observar
com Sentido) com aspecto relevante no ensino e aprendizagem de Matematica.

Mason (2002), citado por Fernandez, Llinares e Valls (2011), afirma que a
competéncia de Observar com Sentido permite ao professor de Matematica ver as
situagdes do processo de ensino e aprendizagem de maneira mais profissional, o
que o diferencia do modo de observar de alguém que ndo é professor de
Matematica.

Esta competéncia vem sendo conceitualizada em diferentes perspectivas,
mas a ideia comum é como os professores processam e interpretam situagcdes
complexas no contexto da sala de aula. Esta competéncia permite ao professor de
Matematica ver o processo de ensino e aprendizagem de um modo profissional (Van
Es e Sherin, 2002).

Para Fernandez, Llinares e Valls (2011),

A conceitualizagdo da competéncia de “observar com sentido”, como
identificar, interpretar e tomar decisdes de agdo no ensino, tem permitido
realizar investigagcdes que apoiam as hipoteses que, de acordo com certas
condi¢des, essa competéncia pode ser aprendida. A maneira em que as
trés se relacionam que formam as competéncia (identificar, interpretar e
tomar decisbes de agao) se configuram no processo de aprendizagem dos
estudantes de licenciatura em Matematica (FERNANDEZ, LLINARES e
VALLS, 2011, p. 351)3.

3 La conceptualizacion de la competencia docente “mirar com sentido” como identificar, interpretar y
tomar decisiones de accion en la ensefianza ha permitido realizar investigaciones que apoyan la
hipotesis de que bajo ciertas condiciones esta competencia puede ser aprendida. La manera en la
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Como para Llinares a formacao de professores enfatiza a necessidade de
pensar em funcdo de estar preparado a realizar “algo” de maneira competente, com
o intuito de finalizar o processo educativo, a utilizacdo de analises de videos pode vir
a potencializar esse processo e beneficiar os licenciandos no aprimoramento de sua
pratica docente.

A competéncia de Observar com Sentido vem sendo utilizada em inumeras
pesquisas, com focos e objetivos distintos (Van Es; Sherin, 2002; Mason, 2002;
Llinares, 2008; Jacobs, Lamb; Philipp, 2010; Fernandez; Valls; Llinares, 2011;
Fernandez, Llinares; Valls, 2011; Roig; Llinares; Penalva, 2011; Seibert; Groenwald;
Llinares, 2013), para Mason (2002) a competéncia de Observar com Sentido permite
ao professor de Matematica ver as situagdes do processo de ensino e aprendizagem
de maneira mais profissional, o que diferencia do modo de observar de alguém que
nao é professor de Matematica. Esta competéncia permite que os professores
processem e interpretem situacbes complexas no contexto da sala de aula.
Possibilitando ao professor de Matematica ver o processo de ensino e aprendizagem
de um modo profissional, diferenciando o professor de alguém que nao é professor.

Jacobs, Lamb e Philipp (2010), citados por Seibert, Groenwald e Llinares
(2013), caracterizam a competéncia de Observar com Sentido como a relagao entre
trés habilidades que permitem que o professor tome decisdes relacionadas ao
evento que esta sendo analisado, essas habilidades sao identificar, tomar decisdes
de acgao e interpretar, ambas se relacionam ndo necessariamente seguindo a ordem
escrita como mostra o esquema criado por Jacobs, Lamb e Philipp em 2010 para

representar a estrutura da competéncia de Observar com Sentido na figura 1.

que las tres destrezas interrelacionadas que conforman esta competencia (identificar, interpretar y
tomar decisiones de accion) se configura en el proceso de aprendizaje de los estudiantes para
profesor puede aportar informaciéon sobre el proceso de llegar a ser un profesor de Matematicas.
(FERNANDEZ, LLINARES e VALLS, 2011, p. 351)
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Figura 1 - Competéncia de Observar com Sentido.

'

observar co T,
sentido
tomar \

decisdes | | interpretar
de agdo /

Fonte: Adaptada de Jacobs, Lamb e Philipp (2010).

Sherin (2002) compreende que a competéncia docente de Observar com
Sentido se caracteriza por meio de trés habilidades: identificar os aspectos
relevantes da situacado de ensino; interpretar o conhecimento sobre o contexto para
pensar sobre as interacbes em sala de aula e realizar conexées entre os
acontecimentos da aula, principios e ideias mais gerais sobre o ensino e
aprendizagem. Esta maneira de interpretar as relagdes entre as agdes cognitivas de
identificar, registrar e interpretar fazem mais explicita a necessidade de considerar o
papel que desempenha o conhecimento da Matematica e da didatica da Matematica
em relagao a observacao e a interpretacao das atividades.

Sob esta otica, a competéncia de Observar com Sentido, partindo dos seus
trés pilares de sustentagdo, pode ser utilizada em sala de aula tomando como
primeiro passo identificar os aspectos importantes de uma situacdo de ensino,
utilizando o conhecimento da situacdo-problema para que se possa fazer relagdes
com o cotidiano e realizar conexdes com 0s principios e ideias mais gerais da sala
de aula e do ambiente de ensino e aprendizagem, desta maneira podendo
compreender as relagdes cognitivas entre identificar, interpretar e tomar decisdes de
acordo com o papel que desempenha cada aluno em sala de aula e de acordo com

seu proprio conhecimento.
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Para Llinares (2010), a importancia do estudo e a utilizagdo da competéncia
de Observar com Sentido esta no olhar sobre o desenvolvimento profissional dos
professores de Matematica, pois com ela é possivel ajudar a compreender o
pensamento matematico dos alunos (licenciandos) tornando o professor capaz de
observar e identificar a situagdo a partir de uma atividade realizada pelo aluno e
tomar decisdes de agao, ou seja, um “agir’ particularmente dirigido para o aluno em
questao.

Dessa maneira € possivel perceber o pensamento matematico do aluno, que
€ extremamente relevante para o desenvolvimento do conhecimento matematico, e
apoia-lo de forma consistente, assim desenvolvendo um ensino de Matematica
apoiado na forma em que os estudantes aprendem.

Sendo assim os licenciados tomam conhecimento do pensamento dos seus
estudantes podendo agir de uma forma coerente e eficaz. Para Fernandez, Llinares

e Valls (2011);

Do ponto de vista conceitual, Wells (2002) indica que a interagdo pode
ocorrer em que o progresso no sentido de que compartilhar, questionar e
rever opinidbes pode levar a uma nova compreensdo de todos os
envolvidos. Uma outra hipétese essencial para o discurso e caracteristica
progressiva é que o conteudo do discurso é considerado um conhecimento
gerador na qual os participantes trabalham em conjunto para melhorar
(SUTHERS et al., 2010). Esta hipoétese sobre o discurso e a construgéo do
conhecimento levanta questbes na pesquisa em educagao matematica
que devem ser exploradas. Em particular, o que os formularios devem ser
levados a considerar € o discurso ligado ao desenvolvimento de
competéncias de ensino olhar significativo e que tipo de condi¢des de
permitir que isso aconteca dessa maneira (FERNANDES, LLINARES ;
VALLS, 2011, p.5)%.

Llinares (2011) propde uma atividade com o intuito de desenvolver a
competéncia de Observar com Sentido em alunos de graduagéo, a atividade foi
desenvolvida por 7 alunos, da escola secundaria, analisada em sala de aula por

estudantes de Matematica.

4 Desde un punto de vista conceptual, Wells (2002) indica que es en la interaccion donde se puede
producir progreso en el sentido de que, compartir, cuestionar y revisar opiniones puede conducir a
una nueva comprension de todos los que participan. Una caracteristica adicional a esta hipotesis,
esencial para que el discurso sea progresivo, es que el contenido del discurso sea considerado un
gerador del conocimiento”sobre el que los participantes trabajan colaborativamente para mejorar
(SUTHERS et al., 2010). Esta hipotesis sobre el discurso y construccién del conocimiento plantea
cuestiones en investigacion en Educacion Matematica que deben ser exploradas. En particular, qué
formas debe tomar el discurso para considerarlo vinculado al desarrollo de la competencia docente
mirar con sentido y qué tipo de condiciones permiten que esto ocurra de esta manera (FERNANDES,
LLINARES ; VALLS, 2011, p.5).
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A atividade consiste em analisar a resolucdo de funcbes e buscar
compreender o que os alunos estdo pensando no desenvolvimento da atividade,
segundo os trés passos da competéncia de Observar com Sentido que sé&o
identificar, analisar e tomar decisbes de agao.

Foram criados quatro perfis de respostas dos estudantes com base na
proporcionalidade e no sistema aditivo:

Perfil aditivo: estudantes que utilizam relagcdes aditivas entre as quantidades em
todos os problemas, sendo eles de proporcionalidade ou até mesmo problemas que
nao envolvem proporcionalidade;

Perfil proporcional: perfil de estudantes que utilizam relagdes multiplicativas entre as
quantidades em todos os problemas, tanto os de proporcionalidade quanto os que
nao envolvem proporcionalidade;

Perfil onde o tipo de relagbes multiplicativas se diferenciam: estudantes que
respondem utilizando relagdes multiplicativas e aditivas em funcdo da relacéo
multiplicativa ser inteira ou nao;

Perfil correto: estudantes que utilizam de forma correta as relagdes multiplicativas e
aditivas em cada um dos tipos de problemas apresentados na atividade.

Outro ponto a ser levado em consideragdao € o fato que foi solicitado aos
alunos do Ensino Basico que discorressem detalhadamente durante a resolugdo do
problema matematico, pois isso facilitaria uma analise posterior. E aos alunos do
Ensino Superior foi solicitado que, dentro de cada problema respondido pelos alunos
do Ensino Basico, eles procurassem identificar, no desenvolvimento da resolugao,
alguma caracteristica evidente e, de acordo com a resposta, qual atitude tomaria
com aquele determinado aluno.

As figuras 2 e 3 apresentam a resolugédo dos problemas feita por seis alunos

do Ensino Basico.



Figura 2 - Problemas 1 e 2 propostos pelos pesquisadores e seis resolugdes

diferentes.
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Problema 2

Raquel y Juan estin plantando flores Plantan & la misma velocidad pero
Cuando Raquel ha plantado 4 flores, Juan ha plantado 12 flores. S1 Raquel ha plantado 20 flores,

Juan empezd antes.
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Fonte: Fernandes, Llinares E Valls (2011).
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Figura 3 - Problemas 3 e 4 propostos pelos pesquisadores e seis resolugdes
diferentes.
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Fonte: FERNANDEZ, LLINARES E VALLS (2011).

Esta pesquisa tornou possivel para alunos do Ensino Superior identificarem
algumas das dificuldades vividas pelos alunos do Ensino Basico em relagdo ao
pensamento matematico dentro das estruturas aditivas e multiplicativas. Dificuldades
essas, como se pode analisar, oriundas da ma interpretacdo dos enunciados e
deficiéncia na capacidade de Resolucéo de Problemas.

Além disso, oportunizou aos alunos de Ensino Superior conviver com a
realidade escolar vivenciando uma situacdo na qual foi possivel refletir qual atitude

seria a mais adequada para se tomar com cada aluno, de acordo com o
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desenvolvimento individual, e, apds a interpretagcdo da resolugdo de cada um dos
problemas, o que caracteriza os trés passos da competéncia de Observar com
Sentido que seriam identificar, interpretar e tomar decisdes de agao.

Neste trabalho, alunos do Curso de Matematica Licenciatura (licenciandos)
tiveram a oportunidade de observar uma atividade envolvendo a utilizagdo do RPG
como recurso didatico, realizada com estudantes do nono ano do Ensino
Fundamental com o intuito de estudar conceitos matematicos. Ainda, discutiram e
opinaram sobre atitudes que poderiam ser tomadas para um melhor funcionamento

das situacdes assistidas.

1.2 UM OLHAR SOBRE A RESOLUGCAO DE PROBLEMAS NA EDUCAGAO
MATEMATICA

Para as escolas se adequarem ao que é previsto pelos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997) que preveem, para o Ensino Basico,
objetivos orientados para a formagdo de cidadaos ativos, criticos e capazes de
solucionarem problemas com que se confrontam no cotidiano, o processo de ensino
e aprendizagem da Matematica e as experiéncias de aprendizagem planejadas para
estudantes do Ensino Fundamental e Ensino Médio devem estar organizadas e
baseadas em principios construtivistas, com foco na Resolugdo de Problemas.

Também no Projeto de Resolugdo, da Camara de Deputados do Rio Grande
do Sul (PRCRS 36-04) (Rio Grande do Sul, 1998), a indicagdo do desenvolvimento
do processo de ensino e aprendizagem da Matematica € a de promover a
construcdo integrada dos conhecimentos matematicos, desenvolvendo, nos alunos,
0 pensamento logico, o espirito investigativo, critico e criativo através da resolugéo
de situagdes-problemas, tornando-os autbnomos, corresponsaveis por sua formagao
intelectual, social e moral e capazes de continuar a aprender, visando a melhoria da
qualidade de vida individual e coletiva.

Para Tenreiro (2001), a Resolugdo de Problemas surge como um contexto
para os alunos usarem as suas capacidades de pensamento, prioritariamente de
pensamento critico, a fim de se tornarem melhores solucionadores de problemas
pessoais e sociais que envolvem conhecimentos de Matematica.

Tal atitude esta indicada nos PCN (BRASIL, 1997), que indicam a

necessidade e a importancia da solugdo de problemas como metodologia para o
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ensino e aprendizagem, bem como para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades previstas no mesmo. Logo, é relevante a preocupagdo em torno do
desenvolvimento de praticas docentes que contemplem a Resolugdo de Problemas
como um contexto para a promogao de capacidades de pensamento (formulagao de
hipoteses, analise, generalizagao, avaliagao, entre outras habilidades).

A metodologia de Resolugdo de Problemas nao vai exigir somente
procedimentos pré-estabelecidos ou determinados, ela exige um envolvimento do
aluno e a mediagao do professor para que o processo de ensino e aprendizagem
ocorra de acordo com o planejado, além disso as atitudes do professor e do
estudante sdo fundamentais para o éxito no processo.

Nesse sentido, a metodologia de Resolugcdo de Problemas supde que o
professor planeje problemas tanto fechados quanto abertos e que os estudantes
resolvam diversos tipos de problemas, proponham problemas, analisem problemas e
sejam capazes de realizar previsdes.

Ainda, conforme Pozo (1998), a eficiéncia na solugdo de um problema
dependera dos conhecimentos memorizados do aluno e da forma como ele os
acionara, além de outros conhecimentos que permitam relacionar os fatos que
aparecem nos problemas com outros acontecimentos e que esses faciltem a
estruturacdo do mesmo.

Essa metodologia, segundo Fones (1998, apud KAIBER e GROENWALD,
2008), requer do aluno: leitura cuidadosa, interpretacdo da questao, identificacéo
dos dados relevantes, organizagdo da informacédo; relacionar, colocar em jogo
conhecimentos prévios, determinar se a informagéao é suficiente, conjecturar; estimar
o resultado, selecionar estratégias de programacdo, operar, expressar e
fundamentar seus procedimentos, avaliar a validade do resultado, replanejar,
responder, argumentar, generalizar.

Ainda segundo Fones (1998), essa metodologia requer do grupo: trocar
opinides, aprender a escutar, representar o pensamento alheio, valorizar a critica
construtiva, aceitar os erros, ser flexivel para modifica-los, valorizar a cooperacao,
ser responsavel, aprender a expressar-se corretamente, valorizar o intercambio de
ideias, assumir uma participacao ativa e eficaz, respeitar as normas estabelecidas
pelo grupo, ser organizado, estimular o enriquecimento mutuo, confrontar, selecionar

e otimizar estratégias, argumentar em defesa de seus procedimentos.
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Na adogdo dessa metodologia, Fones (1998) entende que o professor
proporcionara aos seus alunos: a constru¢ao do conhecimento matematico por meio
das préprias vivéncias; a extrapolacdo da disciplina como conteudo escolar para
uma Matematica aplicada ao dia a dia; o estimulo e o consequente interesse pelo
conteudo matematico escolar, por intermédio de atividades significativas ao aluno.

Muitos olhares sao langcados sobre a metodologia de Resolugdo de
Problemas, ambos com o foco no desenvolvimento do aluno e afirmando que o
mesmo precisa estar envolvido para considerar aquela atividade proposta como um
problema. Kaiber e Groenwald (2008) afirmam que:

A metodologia resolugédo de problemas, quando bem desenvolvida, é eficaz
para despertar no aluno o interesse pela tematica a ser estudada, evitando
partir de planejamentos academicistas, demasiado abstratos para os
alunos, propiciando a adequagao da proposta de estudo ao nivel intelectual
e as caracteristicas dos alunos. Enfatiza o porqué fazer, permitindo aos
alunos desenvolverem sua autonomia. D& inicio a formagdo de atitudes
positivas em relagdo a Matematica, despertando o gosto e o prazer pela
disciplina, pois s6é envolvendo os alunos em atividades que para eles sejam
significativas € que os mesmos aprendem a gostar de estudar. Além disso,
da liberdade para o trabalho em grupo e também para os alunos
desenvolverem suas préprias estratégias, usando suas experiéncias para
resolverem uma situagdo-problema. Incentiva a criatividade, o pensar, o
desenvolvimento do raciocinio légico. Possibilita uma aula mais ativa, com a

participacdo do aluno, sendo o professor um orientador de trabalhos
(BONIN apud KAIBER E GROENWALD, 2008, p. 237).

Segundo Pozo (1998), a maior eficiéncia na Resolugdo de Problemas pelos
experts néo seria devido a uma maior capacidade cognitiva geral, e sim aos seus
conhecimentos especificos que foram bem treinados com a pratica. Logo, sua
eficiéncia depende muito da disponibilidade e da ativacdo de conhecimentos
conceituais adequados. Criticas que surgiram a essa perspectiva metodoldgica de
investigacdo em Resolugcdo de Problemas se baseiam, ainda, em estudos que
mostraram que a suposta superioridade dos experts em relacdo aos novatos na
solugdo de problemas esta relacionada com as diferentes maneiras com que cada
um enfrenta os problemas. Esses estudos comprovaram que especialistas nao
somente sao mais rapidos e cometem menos erros na solugao dos problemas, mas
que, principalmente, adotam estratégias diferentes das empregadas pelos
principiantes.

Resolver um problema matematico € mais do que apenas resolver um
problema. Para Pozo (1998), o interesse pela solugdo de problemas em Matematica

se deve, por um lado, a ideia de que o raciocinio nesta matéria reflete e estimula o
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raciocinio em outras areas do conhecimento e, por outro lado, a ideia de que um
maior aprofundamento nos conhecimentos e procedimentos matematicos ajudaria o
avanco em outras areas cientificas e tecnoldgicas e, inclusive, a resolugao mais
eficiente de tarefas do cotidiano.

Na visdo de Pozo (1998), o objetivo final da Resolugdo de Problemas é fazer
com que o aluno adquira o habito de propor-se problemas e resolvé-los como forma
de aprender. E, ainda segundo Pozo (1997), quanto mais conhecimentos concretos
uma pessoa tiver, melhor podera compreender, planejar e solucionar um problema.

A Resolugéo de Problemas baseia-se na apresentacéo de situagdes abertas e
sugestivas que exijam dos alunos uma atitude ativa e um esforgo para buscar suas
proprias respostas, seu proprio conhecimento.

Na metodologia Resolugdo de Problemas, busca-se desenvolver as
habilidades de argumentacdo, observacdo, deducdo e, principalmente, o espirito
critico do aluno através do desenvolvimento de atividades de ensino e
aprendizagem, sob a forma de desafios e pela proposicdo de problemas
interessantes.

Para Garcia e Garcia (1993), problema é algo que ndo se pode resolver
automaticamente mediante os mecanismos que normalmente utilizamos, mas que
exige utilizacdo de diversos recursos intelectuais.

No olhar de Kaiber e Groenwald (2008), o importante é nao partir do formal, e
sim de um problema-desafio, em que o aluno precisa agir para aprender e sofrer a
influéncia da acdo desse sobre si. Com sua agédo, o aluno vai construindo o
conhecimento, reinventando regras e algoritmos, além de que a resolugédo de
situagdes-problema deve fazer com que o aluno seja desafiado a refletir, discutir
com O grupo, elaborar hipoteses e procedimentos, extrapolar as aplicagdes e
enfrentar situagdes novas, ndo se restringindo aqueles problemas que se restringem
a uma unica solugéo.

Dentro do conceito de Resolugdo de Problemas existe um grande paradigma,
a diferenca entre problema e exercicio. Para Lester (1983), a definicao ja classica de
problema é aquela que o identifica como uma situagdo que o individuo ou um grupo
de individuos quer ou precisa resolver e para a qual ndo dispde de um caminho

rapido e direto que o leve a solugao da situagéo proposta, tomada como problema.
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Ou seja, uma situacédo é considerada um problema quando ndo existem, ou
nado se sabe, algum procedimento automatico que possibilite a solugdo dessa
determinada situagcdo de uma forma mais ou menos imediata ou que ao menos exija,
de alguma forma, um processo de reflexdo ou tomada de decisdes sobre os passos
a serem seguidos pelos alunos.

Para Pozo (1998), as caracteristicas citadas anteriormente seriam a diferenca
entre um verdadeiro problema de situagdes similares, como podem ser 0s
exercicios. Entdo, um problema se diferencia de um exercicio na medida em que,
em ultimo caso, disponibiliza-se e utilizam-se mecanismos que levam, de forma
imediata ou conhecida, a resolucdo da situacao ou atividade proposta.

Para Pais (2000), um problema sempre envolve, para o aluno, uma relagao
entre o que ja se encontra assimilado e um novo conhecimento e, para que ocorra a
aprendizagem, é necessaria a superagao do novo e do antigo que ele ja conhece.

Dessa forma, ler um processo criminal para um leigo € uma tarefa ardua,
repleta de duvidas e dificuldades, quando para um advogado ou uma pessoa que
estuda direito ou trabalha com esse tipo de documentagao € apenas uma tarefa do
dia a dia, que pode ser resolvida mecanicamente sem muitos problemas e sem
necessidade de procurar uma nova estratégia para compreender aquele documento.

Em sintese, pode-se dizer que a realizagao de exercicios se baseia no uso de
habilidades ou técnicas ja aprendidas, o aluno ja conhece e ja sabe o que fazer,
limitando-se a executar técnicas ja conhecidas, resolvendo situagdes que nao sao
novidades, ndo representando nada de novo e podendo ser resolvidos por caminhos
ja percorridos.

Polya (2006) considera um problema quando o individuo esta perante a uma
situacdo que nao pode dar uma resposta, ou com uma situagao que nao sabe
resolver usando os conhecimentos imediatamente disponiveis. Entende-se que cabe
ao estudante buscar formas e estratégias de resolugdo para solucionar o problema;
caso nao haja esse interesse de resolver ou solucionar o problema, para aquela
pessoa hao € um problema.

O conceito de problema se enquadra para cada individuo, € um conceito
pessoal, pois 0 que pode se caracterizar problema para um aluno, para o outro pode
se considerar um exercicio. Por se tratar de um conceito que depende de cada

individuo, quando envolvido no processo de ensino e aprendizagem para uma turma
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de estudantes, promover uma situacao-problema para uma sala de aula pode se
tornar um desafio que exige entender o conhecimento dos estudantes para quem
esta desenvolvendo a situagao-problema.

Ja Lester (1980, apud GRACA, 2003) considera que, além de o problema ser
uma situagdo para a qual um individuo ndo dispde de um método imediato de
resolucdo, se considera que o empenho na procura dessa solugdo constitui um
aspecto fundamental para o desenvolvimento pessoal do aluno. Para o ensino e
aprendizagem da Matematica, importa salientar dois aspectos: s6 ha problema se
um individuo quiser resolvé-lo; e ndo existe um método definido, pronto e
completamente eficaz para encontrar uma solugao para o problema (BORRALHO,
1995).

Assim, resolver um problema nao € uma caracteristica estanque e imutavel de
uma determinada pessoa, mas depende da relagdo que cada individuo estabelece
com a tarefa proposta e o contexto particular em que decorre a resolucédo. Pode-se
dizer que um estudante esta diante de um problema quando, confrontado com uma
questao, nao dispde de um artificio conhecido para resolver o problema, mas a sua
curiosidade leva ao desejo de soluciona-lo.

Figueiredo e Palhares (2005) acreditam que se deve destacar a importancia
do desenvolvimento da lingua materna, particularmente ao nivel da leitura,
interpretacdo e compreensao de qualquer enunciado ou texto do cotidiano que seja
apresentado aos estudantes, tanto na sala de aula como fora dela. Os autores
também relatam que a correlagao existente entre o entendimento e decodificacdo da
lingua materna e a Resolu¢édo de Problemas € valiosa para o sucesso da resolugao
do mesmo.

Sendo assim, entende-se que, para resolver um problema com sucesso, 0s
estudantes devem desenvolver habilidades para utilizar as diferentes linguagens,
tais como, a linguagem aritmética, geomeétrica, algébrica, grafica e materna. Pois,
para manifestar ideias ou constituir mentalmente aspectos e fenbmenos da realidade
€ necessario fazer uso de uma variedade de elementos de comunicagao.

Sendo assim, Pozo (1989) afirma que ndo é possivel, em geral, definir se a
atividade escolar se caracteriza por um exercicio ou um problema, pois isso sO
poder ser definido pela pessoa que o executa, € uma caracteristica individual de

cada aluno e dos objetivos que estabelece enquanto executa a atividade. Quando a
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pratica proporcionar ao aluno habilidades suficientes para resolver um problema com
facilidade, sem precisar pensar em estratégias diferentes do que ja conhece, ou
reestruturar conceitos que ja possui, o problema deixa de ser um problema e se
torna um exercicio.

Dessa forma, Pozo (1989) afirma que:

A solugdo de problemas e a realizagdao de exercicios constituem um
continuum educacional cujos limites nem sempre séo faceis de estabelecer.
Entretanto, é importante que nas atividades de sala de aula a distingdo
entre exercicios e problema esteja bem definida e, principalmente, que fique
claro para o aluno que as tarefas exigem algo mais de sua parte que
simplesmente exercicios repetitivos e ja compreendidos (POZO, 1989, p.
17).

Problemas podem ser resolvidos de inumeras formas e existem diversas
estratégias ja conhecidas para se resolver um problema. Nao quer dizer que deva
ser feito apenas de uma forma e que néo existam outras formas de se resolver
problemas, porém estudiosos da Resolu¢do de Problemas desenvolveram uma
maneira que explica e conduz a resolugao de problema.

Diferentes propostas sdo apresentadas na literatura para o ensino por meio
de Resolugéo de Problemas. Polya (1994) apresenta, de uma forma simples e clara,
um esquema no qual generaliza o0 método em quatro passos, como exposto na

Figura 4.
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Figura 4 — Método de resolugcao de problemas.

Compresnsao do
problema

!

Estabelecimento de um plano
de resolucdo

!

Execugao do plano

!

Refrospectiva (andlise dos
resullados)

Fonte: adaptado de Polya (1994).

Apesar da aparente simplicidade apresentada na Figura 3, a utilizagdo de
cada um dos passos requer dos estudantes a mobilizagdo de outras habilidades e
conhecimentos significativos na estrutura cognitiva. Assim, o primeiro passo requer
que o estudante entenda o problema para que possa formar suas proprias ideias,
distinguindo os dados ou informacdes relevantes dos irrelevantes. No segundo
passo, ao tragar o plano para resolug¢ado, o estudante devera planejar uma proposta,
decompondo o problema inicial em outros mais simples e avaliando se alguma vez
ja resolveu um problema semelhante. Para executar o plano tragcado (terceiro
passo), o estudante segue de acordo com as estratégias que ele escolheu e
delimitou. Por fim, no quarto passo, na analise dos resultados, o estudante ira
verificar a compatibilidade do resultado com o problema e o planejado, avaliando a
possibilidade de planos alternativos de execucéo, caso nao tenha sido alcangado o
éxito da resolucgao.

Independente do problema proposto, para Polya (1945) deve-se conceber um
plano de resolugao, ou seja, deve-se perguntar a distancia entre o ponto de partida e
o ponto futuro onde se pretende chegar, de que forma amenizamos essa distancia e
quais estratégias podem ser utilizadas para que essa distancia consiga ser

diminuida por meio de artificios ja conhecidos.
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A solugao de qualquer problema é um processo complexo o qual deve ser
realizado seguindo-se uma série de passos determinados, que estdo apresentados
no Quadro 1, segundo Polya (1978 apud KAIBER e GROENWALD, 2008).

Quadro 1 — Etapas de resolugao de problemas.

Etapas Caracteristicas Perguntas Facilitadoras
Compreensao do Etapa de leitura do enunciado e | Qual é a incognita?
problema do problema para identificar | Quais sdo os dados?

dados, incognitas e determinar o | Qual é a condigdo? A condigdo é
que é pedido, que elementos se | suficiente para determinar a
tém e quais fazem falta, que | incégnita? E suficiente?
semelhancga e novidades ha em | Redundante? Contraditéria?

relacdo a outra situagdo ja

vivenciada.
Elaboragdo de um Etapa de criagdo de uma ou | Ja encontrou um problema
plano de acao varias estratégias a seguir para | semelhante?

responder o que se pede. | Conhece um problema

Refere-se a utilizagdo de | relacionado com esse? Conhece
estratégias ja  conhecidas, | algum teorema que possa ser 0til?
provenientes de outros | Esse € um problema relacionado
problemas resolvidos, uso de | com outro que ja foi resolvido?
propriedades, simplificacdo do | Vocé poderia utiliza-lo? Poderia
problema original em partes | utilizar o seu resultado? Poderia
mais faceis que ocupam menos | empregar o seu método?

tempo, determinacdo de tarefas | Considera que seria necessario
e divisao de responsabilidades. | introduzir algum elemento auxiliar
para poder utiliza-lo? Poderia
enunciar o problema de outra

forma?
Execugéao do plano Etapa que se pde em pratica o | Ja escreveu seu plano de agao?
planejamento realizado, | Os caminhos planejados estao

cumprindo ou n&do todas as | ajudando na formulacdo do
fases, modificando aqueles | problema?

elementos que se colocam | Quais os obstaculos encontrados?
como obstaculos a solugdo do | Necessita Replanejamento?
problema e comprovando ou
refutando as hipoteses do

plano, replanejando até

encontrar a solucdo desejada.
Visao retrospectiva, Etapa do monitoramento da | Pode verificar o resultado? Pode
avaliagao do plano. agdo. Importante ressaltar dois | verificar o raciocinio? Pode obter

aspectos: a avaliagdo da | o resultado de forma diferente?
eficacia e eficiéncia do plano em | Pode empregar o resultado ou o
fungdo da comparacgao realizada | método em algum outro
com outros planos apresentados | problema?

para resolver 0 mesmo
problema; validagdo da solugao
encontrada, generalizagdo como
ferramenta para elaborar outras
estratégias para utilizagdo em
outros problemas.

Fonte: adaptado de Polya (1978).
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Acredita-se que essas etapas na Resolugdo de Problemas sédo importantes a
serem seguidas como uma estratégia para se resolver problemas matematicos.

No roteiro de Resolugcdo de Problemas apresentado por Polya, a primeira
orientacdo refere-se a compreensao do problema. Para isso, infere que o “[...]
enunciado verbal do problema precisa ficar bem entendido. O aluno deve também
estar em condigdes de identificar as partes principais dos problemas, incognita, os
dados, a condicionante” (POLYA, 1994, p. 4).

Para isso, faz-se necessario que o aluno conhega a linguagem Matematica,
pois o aluno “[...] devera adotar uma linguagem adequada, pois, dedicando alguma
atencado a escolha dos signos apropriados, sera obrigado a considerar os elementos
para os quais esses signos tém de ser escolhidos” (POLYA, 1994, p.5). Além disso,
0 autor ndo descarta que o desejo que o aluno tem de aprender, de resolver
problemas é ponto passivo nesta discussao.

A Resolugéo de Problemas pode ser utilizada em inumeras situagdes dentro
ou fora de sala de aula, com o intuito de ensinar certo conteudo, relembrar e
aprimorar técnicas e conhecimentos, tentar melhorar a percepcgao do aluno frente a
uma situagdo adversa, estimulando o mesmo a raciocinar e empregar tempo e
energia em uma determinada situagao didatica.

Complementando, Villella (1998) percebe também ser importante desenvolver
sequéncias de aprendizagem nas quais os alunos podem realizar operagdes de
pensamento que |hes permitam, ao longo de seu crescimento intelectual, operar com
a informacdo, processando-a e extraindo dela os conceitos necessarios. As
operacgdes de pensamento que podem ser desenvolvidas utilizando a Resolugdo de

Problemas estéo apresentadas no quadro 2, segundo Villella (1998).

Quadro 2 — Operagdes de pensamento.

OPERACAO CARACTERISTICAS

Buscar suposi¢des E estabelecer uma hipétese, levando em consideragdo que ela pode

ser verdadeira ou falsa.

Classificar E agrupar conceitos, ideias, considerando certos atributos em

comum, que devem ser eleitos por quem realiza a tarefa.

Codificar E transformar uma ideia em um elemento que pode se dividir, o que
implica em elaborar um quadro grafico, linguistico, simbdlico;

possivel de ser decodificado pelo receptor da informagéo proposta.

Comparar E observar diferencas e semelhangas para encontrar pontos de
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relagdo entre os objetos e as ideias levadas em consideragao.

Planejar a agédo E tracar um plano de ag&o para solucionar uma situagdo conflituosa.

Formular criticas E formular juizo, avaliar e analisar a situagdo, de acordo com certos

principios € normas estabelecidas.

Formular hipéteses E redigir um enunciado provisério, com carater de estimativa,

proposto como uma possivel solugdo de um problema.

Imaginar E formar uma ideia de algo nao presente.

Interpretar E explicar o significado de uma situagdo estudada.

Resumir E estabelecer, de modo breve e condensado, a ideia do texto
apresentado.

Reunir e organizar | E organizar os dados da situagdo estudada com o fim de utiliza-la

dados para o desenvolvimento das hipoteses, solugdes...

Tomar decisdes E responder a pergunta: o que fazer e para qué? Envolvendo
normas, leis e procedimentos validos, assim como, valores que

intervém na situagao a ser resolvida.

Fonte: adaptado de Villella (1998).

1.2.1 Os jogos na educacgao e a sua importancia

De uma maneira geral, os jogos estdo presentes na vida das pessoas ha
muito tempo, ndo apenas na infancia, mas em todas as fases da vida. O mesmos
podem ser utilizados para inumeras finalidades, como por exemplo, distracéo,
diversdo, competigdo e para buscar qualificar o processo de ensino e aprendizagem
da Matematica.

Para Ortega (1997), a forca motivadora que as criangas imprimem em suas
atividades ludicas esta diretamente relacionada com a curiosidade epistemoldgica
natural do ser humano, por isso o jogo e a aprendizagem devem estar
necessariamente relacionados. No entanto, o problema é como fazer o uso
educativo desta fonte do conhecimento natural que € o jogo. No jogo sempre ha um
processo de negociagado sobre normas e significados que reflete com clareza como
deve ser o seu decorrer e ajuda no sentimento de conforto entre os jogadores.

Macedo (2003) apresenta que o ludico € um fator importante no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento do individuo tanto fora quanto dentro de
ambientes escolares; quando se trata de observar criancas, pode-se apontar as
seguintes qualidades individuais:

1. terem prazer funcional;
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serem desafiadoras;
criarem possibilidades ou disporem delas;

possuirem dimensao simbdlica; e

o &~ b

expressarem-se de modo construtivo ou relacional.

A hipdtese desse pensamento implica em que, se for possivel observar a
presenca — maior ou menor — do ludico, pode-se compreender resisténcias,
desinteresses € o motivo de boa parte da falta de interesse e das limitagdes que
tornam, muitas vezes, a escola sem sentido para as criangas.

A capacidade ludica, como qualquer outra capacidade, se desenvolve na
medida em que se trabalha com as estruturas psicolégicas em um aspecto global,
no entanto ndo se deve levar em consideragdo apenas as capacidades cognitivas,
também é importante a afetividade e as emog¢des envolvidas. Desta forma, para
Ortega (1997), a escola deve ser um lugar que proporcione ao estudante boas
experiéncias em um contexto geral, mais diretamente, que l|he possibilite a
indagacgao e a construgao de seu proprio pensamento e ainda o dominio sobre suas
agdes. O uso educativo dos jogos em sala de aula pode ajudar no desenvolvimento
geral dos estudantes e integral do sujeito, e os mesmos devem suprir a necessidade
individual de cada aluno.

Jogos matematicos sédo atividades ludicas que, para serem desenvolvidas,
necessitam de conhecimentos légicos matematicos. Dessa forma, Groenwald e
Timm (2002) acreditam que os jogos podem apresentar variagdes para o0s
exercicios, pois perante a sua atividade o aluno se colocarda em contato com suas
estruturas Matematicas.

A abstracdo Matematica, inerente nessa disciplina, se apresenta no jogo de
forma ativa, permitindo compreender, analisar, sintetizar e abstrair de acordo com as
ideias de Groenwald e Timm (2000).

Sendo assim, a utilizagdo de jogos em sala de aula pode potencializar o
processo de ensino e aprendizagem, as caracteristicas de um jogo sdo bem
definidas estruturalmente e sempre primam por um objetivo em comum, como
afirmam Groenwald e Timm (2002):

Se tomarmos o jogo em sentido amplo, poderemos defini-lo como um
divertimento, uma recreagédo, uma brincadeira, um passatempo sujeito a
regras, existindo dentro dos limites do tempo e espago. Todo jogo tem um

inicio, um desenvolvimento e um fim e se realiza em um campo
previamente delimitado, exigido, pois, no seu decorrer, uma ordem
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absoluta e plena para a sua realizagdo (GROENWALD, C.L.O; TIMM, U.T,
2002, p. 110).

Moura (1991) afirma que o jogo se aproxima da Matematica via
desenvolvimento de habilidades de Resolu¢do de Problemas, entdao deve-se
escolher jogos que estimulem a Resolugéo de Problemas, principalmente quando o
conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diaria; ndo se
esquecendo de respeitar as condigdes de cada comunidade na qual a escola esta
imersa e o querer individual que possui cada aluno que vai participar da experiéncia
de jogo em sala de aula.

Os jogos ndao devem ser nem muito faceis nem muito dificeis e devem ser
testados antes de sua aplicagédo, com o intuito de enriquecer as experiéncias através
de propostas de novas atividades, propiciando mais de uma situacdo de ensino e
aprendizagem e deve-se sempre questionar se ele esta sendo empregado com
bases tedricas suficientes para que garantam um ensino com mais embasamento
cientifico, atendendo o seu objetivo.

Existem inumeros tipos de jogos. Tarouco, Roland, Fabre e Konrath (2004),
em um estudo sobre os tipos de jogos e suas diferengas, os classificam em: Jogos
de Acdo, que sdo jogos que podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor da
crianga, desenvolvendo reflexos, coordenagdo olho-mao e auxiliando no processo
de pensamento rapido frente a uma situagdo inesperada. Na perspectiva
instrucional, o ideal € que o jogo alterne momentos de atividade cognitiva mais
intensa com periodos de utilizagdo de habilidades motoras; Jogos de Aventureiros
sao aqueles jogos que se caracterizam pelo controle, por parte do usuario, do
ambiente a ser descoberto. Quando bem modelado pedagogicamente, pode auxiliar
na simulagao de atividades impossiveis de serem vivenciadas em sala de aula, tais
como um desastre ecoldgico ou um experimento quimico; Jogos Légicos, que, por
definigdo, desafiam muito mais a mente do que os reflexos. Contudo, muitos jogos
l6gicos sédo temporalizados, oferecendo um limite de tempo dentro do qual o usuario
deve finalizar a tarefa. Aqui podem ser incluidos classicos como xadrez e damas,
bem como simples caga-palavras, palavras-cruzadas e jogos que exigem resolugdes
Matematicas; O Role-Playing Game (RPG) € um jogo em que o usuario controla um
personagem em um ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros
personagens e interage com eles. Dependendo das agbes e escolhas do usuario, os

atributos dos personagens podem ir se alterando, construindo dinamicamente uma
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histéria. Esse tipo de jogo é complexo e dificil de desenvolver. Porém, se fosse
desenvolvido e aplicado a instrucdo, poderia oferecer um ambiente cativante e
motivador; Jogos Estratégicos sao aqueles que focam na sabedoria e habilidades de
negocios do usuario, principalmente no que tange a construgao ou administragdo de
algo. Esse tipo de jogo pode proporcionar uma simulagdo em que o usuario aplica
conhecimentos adquiridos em sala de aula, percebendo uma forma pratica de aplica-
los.

Para Groenwald (2001), os jogos e curiosidades fornecem um suporte
metodoldgico importante no processo de ensino e aprendizagem, pois através deles
os alunos podem criar, pesquisar, brincar, jogar com a Matematica. Quando o aluno
brinca, ele o faz de modo bastante compenetrado; ele ndo esta preocupado com a
aquisicao do conhecimento ou desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou
fisica, mas é nesse momento que ocorre a aprendizagem.

Os jogos nao precisam necessariamente serem utilizados apenas na
resolugcao de exercicios, mas também podem introduzir um assunto novo em sala de
aula para amadurecer uma determinada ideia ou conteudo e para preparar o aluno a
dominar os conteudos ja trabalhados. No entanto, deve-se tomar cuidado pois os
jogos, quando forem aplicados, devem ser condizentes com o nivel de conhecimento
de cada turma ou de cada individuo.

Os jogos com regras podem ser classificados em trés tipos: os Jogos
estratégicos, onde séo trabalhadas as habilidades que compdem o raciocinio légico.
Com eles, os alunos leem as regras e buscam os caminhos para atingirem o objetivo
final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte ndo interfere no resultado; os
Jogos de treinamento, os quais séo utilizados quando o professor percebe que
alguns alunos precisam de reforco num determinado conteudo e quer substituir as
cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte exerce um papel
preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode frustrar as ideias
anteriormente colocadas; e os Jogos geométricos, que tém como objetivo
desenvolver a habilidade de observacdao e o pensamento logico. Com eles
conseguimos trabalhar figuras geométricas, semelhangca de figuras, angulos e
poligonos.

Groenwald e Timm (2002) afirmam que um dos objetivos de ensinar

Matematica é desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o pensamento independente
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e a criatividade. Levando em consideragdo que o atual ensino de Matematica
encontra-se afastado da realidade do aluno e, como educadores matematicos,
devemos encontrar alternativas metodoldgicas para tentar motivar o aluno a estudar
Matematica, considera-se que uma alternativa pode ser a utilizagdo de jogos no
processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina.

Os jogos, quando utilizados, ndo somente considerando-se o aspecto ludico,
mas sim com um embasamento tedrico, fundamentado em teorias do conhecimento,
pode ser muito util no processo de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva,
Macedo, Petty e Passos (2000), baseados em estudos e observagbes no
desenvolvimento de atividades de estudantes e observando o processo do
conhecimento construido pelos mesmos, desenvolveram quatro etapas nas quais os
alunos passam no decorrer dos jogos, etapas que, se seguidas, podem levar o aluno
a uma “mudancga” de nivel de jogador, as etapas s&o:

e Exploracdo dos materiais de aprendizagem das regras;

e Pratica do jogo e construgao de estratégias;

¢ Resolucdo de situacdes-problema;

¢ Analise das implicagdes do jogar.

As etapas citadas se referem a uma atuacéo construtivista dos alunos em
relagdo as atividades envolvendo jogos como objeto do conhecimento, tais etapas
podem ser consideradas importantes no favorecimento e na melhora do
desenvolvimento cognitivo do jogador.

Ao falar em aspectos importantes ou relevantes da utilizagdo de jogos com o
objetivo de favorecer o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula,
Groenwald e Timm (2002) destacam seis aspectos relevantes para a utilizagao
dessa estratégia em sala de aula, sendo eles:

e Durante o jogo o professor consegue detectar os alunos que estdo com
dificuldade reais;

e O aluno pode se empolgar com o clima de uma aula diferente, o que faz com
que preste atencdo no que esta fazendo e acaba aprendendo mesmo sem
perceber;

e O jogo evolui de acordo com a idade e capacidade cognitiva do aluno,
refletindo a cada momento a forma como a crianga compreende tudo que esta

ao seu redor e o mundo;



43

e O medo de errar se manifesta de uma forma muito mais suave, pois nessa
metodologia o erro € considerado um degrau necessario para que se possa
chegar nas respostas corretas ou alcancar o objetivo proposto por um
determinado conjunto de atividades e jogos;

e Durante o jogo existe uma competicdo entre os alunos, onde os mesmos,
como jogadores, podem ser considerados adversarios e almejam vencer,
ultrapassando seus limites pessoais, ou podem se unir valorizando o trabalho
em equipe, colaboragao e/ou cooperacao para que juntos possam alcangar o
objetivo proposto;

e Durante o desenvolvimento do jogo, percebe-se que os estudantes se tornam
mais criticos, alertas e confiantes com as atividades que resolvem,
expressando o que pensam, elaborando perguntas e tirando suas préprias
conclusdes sem a necessidade da interferéncia direta ou da aprovagao do

professor ou do orientador envolvido.

E dever da escola proporcionar um ambiente em que o aluno possa se
desenvolver cognitivamente e socialmente, no entanto as pessoas sao diferentes
umas das outras e nem sempre a mesma metodologia vai ser igualmente eficaz
entre os pares mesmo que eles estejam na mesma sala de aula, como afirma
Ortega (1997):

A escola deve ser um lugar que proporcione a crianga boas experiéncias
em geral e mais concretamente, que possibilite a indagagéo e construgao
do seu proprio pensamento e sobre o dominio sobre a agdo. O uso
educativo do jogo pode ajudar no desenvolvimento integral do sujeito, se
0s mesmos produzirem processos q exercitem suas proprias capacidades
(ORTEGA, R., 1997, p. 21).

Sendo assim, a utilizacdo de jogos pode ser uma estratégia que pode
minimizar os obstaculos em sala de aula, minimizando a quantidade de exercicios
aplicados de forma tradicional nas aulas e adotando outra forma de abordagem aos
conteudos, podendo servir como forma de ensinar um assunto, revisitar ou até
mesmo exercitar um determinado conteudo.

Qualquer jogo, conhecido ou em estudo, podera ter uma fungéo, desde que
se encontre um sentido para a sua utilizagdo. Talvez alguns deles ndo sirvam, talvez
nao seja possivel encontrar uma aplicagdo direta para o publico com o qual se

trabalha. No entanto, a experiéncia de jogar, segundo Macedo, Petty e Passos
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(2000), certamente “contaminara” de alguma maneira a forma como se ensina os
alunos.
Os PCN (BRASIL, 1997) indicam que a utilizagdo de jogos em sala de aula é
importante para a construgdo do conhecimento dos alunos, pois acredita-se que:
Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam
nos alunos, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e

avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto
curricular que se deseja resolver (BRASIL, 1997, p. 49).

Fiorentini e Miorim (1993) afirmam que os jogos auxiliam os alunos com um
aprender significativo, do qual ele deveria participar raciocinando, compreendendo,
reelaborando o saber, quando os alunos se envolvem com o jogo e acabam fazendo
descobertas e aplicam os conhecimentos adquiridos em atividades praticas e
diferenciadas.

Cabe entdo ao educador organizar a sua pratica de ensino para que possa
atingir a gama variada de alunos que frequentam as redes de ensino do pais,
adotando as mais variadas estratégias e tentando ser capaz de conduzir os
estudantes a uma evolugao cognitiva dentro do processo de ensino e aprendizagem
de Matematica em suas salas de aula.

De acordo com os estudo de Ortega (1997), entretanto, esta proposta didatica
de utilizagdo de jogos como cenario pedagodgico nao deve acontecer sem o
comprometimento do educador em adotar uma posicdo de descobrimento e
indagacédo de si mesmo e com seus alunos, assim ambos colocam a prova seus
conhecimentos prévios sobre o tema a ser trabalhando e constroem juntos o novo
conhecimento que devera ser adquirido no decorrer da atividade. Esse olhar se trata
de uma perspectiva de investigagcdo construtivista na qual um dos principais
objetivos € o de modificar e ampliar esquemas de pensamentos dos alunos de uma
forma nao traumatica e adequar o modo de ensinar e aprender.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), jogar € um dos aspectos mais
importantes de brincar. Jogar é o brincar em um contexto de regras e com um
objetivo predefinido. Jogar certo, segundo certas regras e objetivos, diferencia-se de
jogar bem, ou seja, da qualidade e do efeito das decisbes ou dos riscos. Brincar é
um jogar com ideias, sentimentos, pessoas, situagdes e objetos em que as relagdes

e 0s objetivos ndo estdo necessariamente pré-determinados. Geralmente nos jogos
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ganha-se ou perde-se. Nas brincadeiras, diverte-se, passa-se um tempo, faz-se de
conta. No jogo, as delimitagdes (tabuleiros, pegas, objetivos, regras, alternancia
entre jogadores, tempo, etc.) sdo condigcbes fundamentais para a sua realizagao.
Nas brincadeiras, tais condicdes ndo sdo necessarias. Dessa forma, o jogar € uma
brincadeira organizada, convencional, com papéis e posi¢gdes demarcadas, ou seja,
0 jogo n&o passa de uma brincadeira que evoluiu e tomou proporgdes capazes de
ensinar mais profundamente.

E, ainda, praticar jogos e principalmente refletir sobre suas implicagées pode
ajudar a recuperar o “espirito de aprender’ que esta escondido nos conteudos
escolares e sendo muitas vezes apenas trabalhado de forma tradicional. Sabe-se
gue os jogos nao costumam ser semelhantes as tarefas escolares, no entanto, se
ocorrer uma analise sobre os conteudos, percebe-se que existem muitos pontos
convergentes entre esses dois tipos de atividades.

Sendo assim, disponibilidade e motivagdo sdo agentes internos que podem e
devem ser construidos e desenvolvidos com o auxilio do professor, e com a
utilizacao de jogos pode-se, aos poucos, incorporar nos alunos esse “novo” modo de

pensar e agir adquirido nas situagdes de jogos.

1.2.2 RPG, UM JOGO DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS, UMA POSSIBILIDADE
METODOLOGICA

A escolha pelo jogo de RPG foi feita, nesta dissertagdo, por se tratar de um
jogo em grupo que prioriza a tomada de decisdes e a resolugdo de situagdes-
problema de acordo com o conhecimento e a criatividade que o jogador possui.
Trata com situagdes abertas, norteadas por uma histéria narrada por uma das
pessoas que esta jogando. Nesse experimento, a historia foi criada e contada pelo
professor pesquisador.

Entende-se que esse tipo de jogo pode ser um recurso didatico importante
para a Educacdo Matematica.

Para o experimento realizado nessa investigacdo com alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental, utilizou-se de um jogo de RPG. Para entender melhor esse
instrumento que foi utilizado é necessario o estudo do seu funcionamento e da
dindmica que se utiliza no seu desenvolvimento.

A sigla RPG é extraida das palavras Role Playing Game, cuja tradugao para o

portugués significa jogo de interpretacdo de papéis ou jogo de interpretacdo de
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personagens. Na grande maioria dos jogos, tanto eletrénicos, de tabuleiro ou de
cartas, o objetivo € vencer. No RPG isso ndo acontece, o objetivo ndo é vencer ou
perder, e sim evoluir e superar desafios. Trata-se de um jogo colaborativo em que os
jogadores assumem o papel de personagens, construindo a narrativa e podendo
improvisar livremente, respeitando o livro de regras colocadas no inicio.

Para jogar, as pessoas devem se dividir em dois grupos, o grupo de
jogadores, que, no caso dessa pesquisa, € o papel dos alunos, e o narrador, que
normalmente € um dos jogadores, escolhido em consenso, ou por ser a pessoa que
possui mais conhecimentos sobre o assunto, ou apenas por ser o jogador que esta
disposto a assumir esse papel. No experimento realizado, o narrador € o
pesquisador.

Para jogar € necessario apenas um papel, um lapis, um dado e um conjunto
de regras pré-estabelecidas. Criam-se 0s personagens € 0S mesmos Sa0 imersos
em um ambiente criado pelo narrador para resolver uma situagao-problema de forma
colaborativa. Cada personagem tera uma margem fixa de habilidades escolhidas
pelos préprios jogadores e um numero fixo de equipamentos, também escolhidos
pelos jogadores, em comum acordo com o narrador.

O narrador € a pessoa responsavel por contar a historia e conduzir os

acontecimentos no decorrer da aventura. Para Hagen (2004):

Como narrador, € seu dever apresentar o enredo fundamental de cada
sessdo de jogo como um todo. Vocé decide o conflito, delineia o antagonista
e assim por diante. Vocé também sera exortado a assumir o papel de todos
0S personagens com quem o0s personagens dos jogadores virdo a interagir
ou se encontrar, desde os contatos dos ancides e as pessoas comuns que
aparecerao no caminho deles (HAGEN, 2004, p. 244).

E importante chamar a atenc&o para o fato de que o narrador deve ter uma
aventura, uma histéria previamente programada, como uma plano de aula, porém,
como neste jogo a agao do aluno é pega fundamental, € necessario que o narrador
esteja pronto para alterar seus planos previamente estruturados e adaptar o que
deseja trabalhar para a situagdo que emergiu diante das atitudes tomadas pelo
aluno.

Mesmo com o poder de mediar o processo e alterar o mundo de jogo

conforme a sua vontade, o narrador ndo pode esquecer que depende dos jogadores
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e que o objetivo do jogo é tentar fazer com que eles aprendam, logo de nada vale se
nao estiverem interessados no que se passa na mesa de jogo.

Assim que os personagens jogadores forem criados e o cenario for escolhido,
0 narrador comega a contar a historia e os jogadores comegam a interpretacdo. No
decorrer do jogo diversas situagdes-problema ocorrerdo e os alunos, munidos de
seus personagens previamente estruturados, terdo que resolver os problemas para
sobreviver durante a historia.

Para organizar como cada personagem é construido, se utiliza uma ficha de
personagem, ela vai seguir um padrdo coerente com as regras que foram pré-
estabelecidas e vai servir como um objeto de organizagédo tanto para o jogador
quanto para o narrador, mostrando o que o personagem pode fazer e o que ele néao
pode. A ficha de criagdo dos personagens é dividida da seguinte forma:

e Nome;

e Caracteristicas;

¢ Vantagens e Desvantagens;

e Pericias;

e Equipamentos;

e Histdria anterior do personagem.

Nome: O nome referente ao personagem criado pelo jogador.

Caracteristicas: As caracteristicas sao os atributos fisicos dos personagens.
Todos os personagens iniciam com 0 pontos em cada atributo, como cada jogador
possui uma quantidade exata de pontos para investir em seu personagem, pode
escolher como distribui-los. Cada ponto, em um atributo, torna o personagem mais
habil em uma funcéo. Os atributos sédo divididos em cinco tipos: forga, habilidade,
resisténcia, armadura e arremesso.

A forga é o atributo responsavel pela forga fisica do personagem, serve tanto
para levantar peso, quanto para causar dano. A distribuicdo dos pontos de forga é:

0 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 15Kg.

1 ponto: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 30Kg.

2 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 60Kg.

3 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 120Kg.

4 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 240Kg.

5 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 360Kg.
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A habilidade € a mais importante das caracteristicas. Habilidade corresponde
a agilidade, velocidade e equilibrio do personagem.

Pode ser usada para realizar atos impressionantes, corajosos e sobre-
humanos, como saltar de prédios, agarrar helicopteros em movimento, etc. Um
personagem com Habilidade 0 é uma pessoa comum, sem nenhum treinamento
atlético ou em combate, ou seja, para ele sera muito dificil realizar faganhas
atléticas. Quando o personagem precisa testar seus conhecimentos baseados nas
pericias, € feito um teste com base na sua habilidade. A distribuicdo dos pontos no
atributo habilidade é feita da seguinte maneira:

0 pontos: Média para uma pessoa normal.

1 ponto: A agilidade de um praticante de artes marciais bem graduado.

2 pontos: A agilidade e velocidade de um atleta olimpico.

3 pontos: A agilidade de um malabarista que € capaz de arremessar 5 magas
ao ar, ao mesmo tempo e com os olhos vendados.

4 pontos: Agilidade suficiente para correr e saltar pelas paredes.

5 pontos: O personagem com cinco pontos em habilidade € muito dificil de se
vencer em uma disputa e dificilmente vai falhar em um teste, uma esquiva ou deixar
alguma coisa cair.

A resisténcia € a responsavel pela constituicdo e pelo vigor fisico do seu
personagem, quanto maior for a sua resisténcia maior vigor fisico vocé possui, se
torna mais tolerante ao cansaco e a qualquer tipo de veneno.

Embora esteja ligada diretamente a vitalidade do corpo, a resisténcia também
mede sua determinacao, forca de vontade e poder mental, quando um personagem
tem uma resisténcia alta as chances de sofrer um efeito nocivo por qualquer tipo de
dano tanto fisico quanto mental é reduzido.

Diretamente ligados a resisténcia estdo os pontos de vida, que sdo nada mais
do que a quantificagdo de quanto o personagem resiste. A distribuicdo dos pontos
no atributo resisténcia é feita da seguinte maneira:

0 pontos: Média de uma pessoa normal: 1 Ponto de Vida (PV).

1 ponto: O personagem possui saude muito boa: 3 PVs.

2 pontos: O personagem possui saude perfeita: 6 PVs.

3 pontos: O personagem sobrevive a maioria dos acidentes normais: 9 PVs.
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4 pontos: O personagem é muito resistente, como um personagem de um
filme de acédo que parece ndo morrer nunca: 12 PVs.

5 pontos: Uma parede pode cair sobre o personagem, literalmente, e ele vai
sofrer apenas alguns arranhdes: 15 PVs.

A Armadura é a caracteristica que representa a protecdo corporal do seu
personagem. Apesar do nome, ndo precisa ser uma armadura literalmente, pode ser
um escudo, uma roupa de prote¢cao de motociclistas ou até mesmo sua capacidade
de bloqueio.

Ou seja, uma inocente menininha pode ter uma armadura 5 caso tenha sido
treinada nas técnicas de defesa pessoal Shaolins. A distribuicdo dos pontos no
atributo armadura é feita da seguinte maneira:

0 pontos: Protecdo nenhuma, se nao puder contar com sua habilidade,
provavelmente tera problemas.

1 ponto: Uma protecdo média, o personagem consegue sofrer um acidente
doméstico sem sofrer muitos arranhdes.

2 pontos: Uma boa prote¢ao, ndo se machuca tao facil.

3 pontos: Como se estivesse permanentemente com uma armadura.

4 pontos: Rolar barranco abaixo pode se tornar um esporte divertido.

5 pontos: O personagem ¢é praticamente um tanque de guerra, pouca coisa
pode machuca-lo.

O atributo arremesso é o responsavel pela capacidade do personagem de
arremessar coisas a uma longa distancia, ou seja, € a forga para jogar coisas. Essa
caracteristica necessita de mira e, para isso, deve testar a sua Habilidade. A
distribuicdo dos pontos no atributo arremesso é feita da seguinte maneira:

0 pontos: O personagem nao passa de um humano normal, consegue
arremessar algo a uma distancia de até 10 metros.

1 ponto: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 25
metros.

2 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 40

metros.

5 Estilo marcial desenvolvido em 495 pelo monge budista Ta Mo, derivado do Kung Fu chinés e
responsavel pela criacdo dos estilos do tigre, leopardo, grou, serpente e dragdao. Um monge Shaolin
mestre em algum destes estilos deve ter a capacidade de meditar por 9 dias para harmonizar suas
energias internas com a natureza.
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3 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 60
metros.

4 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 80
metros.

5 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até
100 metros.

Vantagens e desvantagens: As vantagens s&o poderes ou habilidades
especiais que cada personagem adquire para integrar a sua personalidade. As
desvantagens sédo as fraquezas do personagem, coisas que atrapalham seu
desempenho. Cada personagem tem o seu proprio conjunto de vantagens e
desvantagens.

As vantagens sdo compradas com pontos, em vez de gastar pontos de
caracteristicas, pode comprar vantagens que Ihe beneficiem de alguma forma, como
uma aliado, invisibilidade, boa fama, entre outros. Cada vantagem que escolhe tera
um certo custo em pontos.

As desvantagens atrapalham os personagens e mostram que as pessoas nao
sdo perfeitas, sendo assim cada uma Ihe concede um numero de pontos para gastar
em caracteristicas pois, por se tratar de algo ruim, ao invés de custar pontos de
criacdo de personagens elas lhe ddo pontos. Por exemplo, se o seu personagem
tiver a desvantagem Ma fama (por frequentemente ser fotografado usando roupas
inadequadas ou ridiculas), ela tem o custo de -1 ponto, ou seja, vai ter mais um
ponto para investir nas caracteristicas.

Pericias: As pericias sdo os conhecimentos individuais de cada personagem,
para dar uma singularidade a criagdo. Por exemplo, se um personagem trabalha
com madeira, provavelmente tera a pericia de marcenaria, pode ter também a
pericia culinaria, caga, falar algum idioma, pintar, escalar, entre inumeras outras. A
aquisicdo de pericias para os personagens também € negociada por certa quantia
de pontos.

Equipamentos: Os equipamentos de cada personagem sao escolhidos antes
do inicio da historia, sdo completamente negociaveis e flexiveis, geralmente
respeitando as pericias e a capacidade de carga de cada um. E importante lembrar
que nao se pode abusar nessa etapa, por exemplo, um personagem com a

desvantagem pobreza ndo pode possuir um castelo.
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Historia: Este espago € reservado para escrever um background do
personagem, pois 0s personagens tinham suas vidas antes de entrar nessa misséao.

Outro aspecto a ser levado em consideragao sao os testes, que determinam
as capacidades de cada personagem. Sao os pontos distribuidos na ficha e, sempre
que decidir tomar uma atitude, basta comunicar ao narrador sobre o que quer fazer.

Porém, em alguns momentos, os personagens podem querer fazer alguma
acao ou tomar uma atitude que, a principio, seu corpo ou suas habilidades nao os
permitiriam, neste momento entram os testes.

Os testes sao realizados rolando um dado de 6 faces e sao classificados em 4
tipos, tendo como base a tabela de caracteristicas ou as vantagens, desvantagens e
pericias dos personagens. Se o0 personagem pretende realizar uma agéo que seus
pontos permitem, basta comunicar ao narrador e realizar.

Se quer tomar uma atitude ndo comum, como por exemplo saltar de um carro
em movimento para outro, para um personagem com habilidade 5, por exemplo,
seria uma acgao muito facil, qualquer resultado com exceg¢ao de um 6 (qQue sempre é
uma falha) teria éxito. Para um personagem com habilidade 3 seria o equivalente a
um teste normal, se rolar nos dados um numero menor ou igual a sua habilidade,
tera éxito na acdo. Para qualquer personagem com menos de 3 pontos na
caracteristica habilidade, se torna uma missdo quase impossivel, apenas
conseguindo executar rolando o numero 1 no dado, o que sempre € um acerto.

Os testes podem ser feitos a qualquer momento do jogo, em qualquer atitude
que o jogador deseje fazer, e que o narrador julgar necessario. Pericias podem
ajudar nos testes, como, por exemplo, um personagem tem forca 1 mas tem a
pericia halterofilismo, isso |he permitira levantar pesos como alguém que possui
forca 3. As pericias dao +2 de bénus em testes para suas respectivas areas, mas
apenas em testes.

Outro ponto sobre o RPG que é importante de salientar € sobre a construgao
do mundo de jogo. Ele pode se passar em qualquer época, real ou ficticia, podendo

ser uma aventura em baixa fantasia medieval, fantasia medieval6, alta fantasia

6 Fantasia medieval € um género de cenario que usa a magia e outras formas sobrenaturais como o
elemento principal/primario de sua histéria, passando na época medieval, podendo ser definida como
baixa fantasia (baixa incidéncia de acontecimentos sobrenaturais), fantasia (mundo equilibrado entre
o “normal” e o magico) e alta fantasia (quando a magia e o sobrenatural dominam o cenario).
Classicos como O senhor dos anéis e Narnia sdo considerados como cenarios de fantasia medieval.
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medieval, velho oeste?, futuristad, atual, cyberpunk?, etc., se os aventureiros ja
formam um grupo ou vao se conhecer durante a aventura proposta.

Algo importante a considerar € que o narrador precisa ser extremamente
flexivel e tentar atender sempre a vontade dos jogadores, por mais que ja tenha um
enredo pré-estabelecido, nunca se sabe a vontade do jogador. Claro que vai tentar
impor aquilo que pretende fazer, mas sempre de uma forma sutil e com negociagao.

Diferente da maioria os jogos, no Jogo de Interpretacdo de Personagens
ninguém ganha e ninguém perde, o0 grande objetivo € conseguir trabalhar em grupo
de forma cooperativa e/ou colaborativa, aprender com as situagdes propostas e
fazer isso de uma forma divertida e descontraida, sempre primando pelo
entrelagamento da diversédo e do conhecimento, pois, como um dos pioneiros do

assunto no Brasil, fala Cassaro (2004):

QUEM VENCE?

Ninguém e todos. Uma partida ndo termina com vencedores ou perdedores,
muitas vezes sequer termina. Vencer ou perder ndo € importante, nem
competir. O Unico grande objetivo deste jogo é criar uma histdria divertida e
envolvente, na qual os jogadores fazem o papel dos personagens principais,
ou seja é para ser divertido, se ndo esta divertido esta ERRADO!

Este € um jogo de cooperacgdo, de trabalho em equipe. O narrador propde
um desafio, uma aventura e os jogadores devem resolver. Um jogo pode
nunca acabar, pode continuar para sempre, aventura apds aventura, com os
mesmos jogadores (CASSARO, 2004, p. 6).

O narrador n&do possui um personagem fixo, ele comanda todas as pessoas
que os jogadores vao interagir durante a histéria, essas pessoas sao chamadas de
NPC (Non Player Character ou Personagem N&o Jogador). O NPC é um
personagem do narrador, ele acompanha os aventureiros e faz as interferéncias
necessarias ajudando se preciso, atrapalhando se necessario e orientando sempre

que possivel.

7 Género inspirado no periodo e em episédios histéricos que tiveram lugar no século XIX
(principalmente entre os anos de 1860 a 1890) durante a expanséo da fronteira dos Estados Unidos
para a costa do Oceano Pacifico, tragando um conflito constante por poder e entre os nativos (indios)
e os exploradores.

8 Cenario inspirado nas projegdes langadas ao futuro, carros voando, armas laser, a animagao “a
familia Jatsons” descreve o cenario detalhadamente.

9 Cyberpunk € um subgénero da ficgédo cientifica, conhecido por seu enfoque de Alta tecnologia e
baixo nivel de vida e toma seu nome da combinagao de cibernética e punk. Mescla ciéncia avangada,
como as tecnologias de informagcdo e a cibernética junto com algum grau de desintegracdo ou
mudangca radical na ordem social. De acordo com Lawrence Person: "Os personagens do cyberpunk
classico sdo seres marginalizados, distanciados, solitarios, que vivem a margem da sociedade,
geralmente em futuros despdticos onde a vida diaria é impactada pela rapida mudanga tecnolégica,
uma atmosfera de informagdo computadorizada ambigua e a modificacdo invasiva do corpo humano."
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O NPC é o personagem interpretado pelo narrador, ele ndo precisa ter sua
ficha de personagem revelada aos jogadores, podendo desta forma suprir alguma
necessidade do grupo ou até mesmo ajudar a resolver uma situagdo que o grupo
nao conseguiria resolver por problemas na elaboragcdo das suas fichas de
personagem.

Outro aspecto a se levar em consideragdo € que os jogadores estardo
interpretando seus personagens o tempo todo, apds o inicio do jogo o jogador deve
assumir as caracteristicas do personagem que criou, porém para nao limitar os
conhecimentos académicos dos personagens, sera combinado previamente que o
conhecimento académico independe do personagem criado, tanto um ogro das
cavernas quanto um astronauta sera sempre o0 mesmo do seu jogador, ndo se quer
criar mais essa barreira esta regra é optativa. Segundo Cassaro (2004), “jogar &
viver outra realidade, participar de aventuras em um mundo que existe na

imaginagao”.

1.2.3 De que forma o RPG pode se tornar importante para a educacao
Matematica?

O RPG pode ser um importante recurso didatico por ser tratar de um jogo cuja
iniciativa do jogador faz toda a diferenga no desenvolver das atividades, um dos
aspectos a ser levado em consideragéo € a atitude do aluno ou do grupo de alunos
diante das atividades, situa¢des-problema propostas pelo narrador.

Considera-se que o processo de mediagao do professor durante a execugao
das atividades é peca fundamental para a construgdo do conhecimento, porém, o
professor estara contando a histéria e ndo pode influenciar diretamente nas decisdes
dos jogadores. Uma das caracteristicas marcantes deste jogo € a liberdade de
agdes, o personagem esta sempre livre para fazer o que quiser (dentro dos limites
de seu personagem) e por isso é importante estar envolvido na histéria, para que
nao perca o foco, a criatividade dos jogadores, sua capacidade de trabalho em
grupo, e sua habilidade em resolver situagbes-problema sera o que alavancara e
dara qualidade as atividades e a diversao dos alunos.

No jogo de interpretagdo de personagem, essas etapas vao se concretizando,

moldando diante dos olhos dos estudantes, e eles podem vir a perceber o que esta
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acontecendo instantaneamente, podendo mudar a estratégia ou adaptar novos
passos para resolver o problema caso sintam necessidade.

Olhando por essa perspectiva, pode-se encaixar o jogo de interpretacéo de
personagens, o RPG, pois nele os alunos interpretam personagens que passam por
situacbes-problema nao apenas vinculadas aos conteudos matematicos, mas
envolvendo problemas do cotidiano e situacbes que poderiam ser vivenciadas a
qualgquer momento.

Vendo o RPG como um jogo de tomada de decisdes na qual o professor
apresenta uma situagdo-problema e o aluno utiliza estratégias para resolver,
estando envolvido na narrativa, pode-se considerar o RPG, quando voltado para fins
educacionais, como um conjunto se situagdes-problema abertas, que dependem
exclusivamente da tomada de decisbes dos alunos e contam com o auxilio do
professor na sua resolugéo.

Apud Rosa (2004), alguns autores apresentam tdpicos de importancia da
utilizacdo do RPG, apontam pontos positivos € motivos pelos quais se pode dar
certa atencdo a esse jogo dentro do cenario da Educagdo Matematica e dentro da
sala de aula:

Segundo Marcatto (1996, p. 47), “ao transformar a aula em jogo, facilita-se o
envolvimento do aluno com o tema, tornando a aula mais agradavel, divertida e
produtiva. O RPG pode apresentar o aspecto “interativo”, de acordo com Pavao
(2000), o que significa uma grande contribuicdo na pratica escolar, no sentido de
participagéo e troca. Para Higuchi (2001, p. 190), afirma que “o RPG, como o home
diz, € um jogo [...] Nenhum outro jogo pode representar com tantos detalhes o
mundo, seus moradores e suas particularidades”, o que, consideravelmente, pode
propiciar um melhor entendimento de: Matematica (nogdo de espacgo), geografia
(fisica, politica e econémica), sociologia (cidadania), entre outras matérias.

Marcatto (1996, p. 50) intensifica: “O RPG pedagogico procura estimular a
participacdo do aluno como agente de seu proprio aprendizado”. Assim, busca ter a
autonomia como caracteristica relevante dentro da Educacéo e, em consequéncia,
da Educacdo Matematica, ainda, Marcatto (1996, p. 48-49) diz que, “‘com uma
simulagcdo como o RPG, podemos demonstrar mais facilmente o que sera util na
aplicagcao do conteudo. O aluno estudara para obter maior ganho [...]", 0 que pode

fazer com que imaginemos uma importante contribuicdo para a pratica do professor
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e para o entendimento do aluno, assim como, para a vivéncia do mesmo em relagao
ao conteudo.

De acordo com essa perspectiva, acredita-se que o RPG pode contribuir no
processo de ensino e aprendizagem, podendo incentivar o aluno a se portar de uma
forma mais ativa e participativa, cooperando com seus colegas nas resolugdes de

problemas e, consequentemente, contribuindo para a sua prépria aprendizagem.



2 PRESSUPOSTOS METODOLOGICOS

2.1 TEMA
Competéncia de Observar com Sentido na formacéo inicial de professores de

Matematica.

2.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Estudantes de Licenciatura em Matematica aperfeicoam sua competéncia de
Observar com Sentido quando envolvidos em um experimento b-learning onde
observam estudantes do Ensino Fundamental em uma situacido de Resolugdo de
Problemas, em um contexto ludico, utilizando um jogo de interpretagdo de

personagens?

2.3 OBJETIVOS
Apresentam-se o0s objetivos tracados para responder ao problema de

pesquisa proposto, sendo dividido em objetivo geral e em objetivos especificos.

2.3.1 Objetivo geral

Investigar os aspectos que apoiam o desenvolvimento da competéncia de
Observar com Sentido, em estudantes de Licenciatura em Matematica, em um
contexto B-learning, analisando uma situagao-problema com alunos do Ensino

Fundamental envolvidos em um jogo de interpretagcdo de personagens.

2.3.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral foram definidos os seguintes objetivos
especificos:
e Construir uma situagao de Resolugdo de Problemas envolvendo um jogo de
interpretacdo de personagens com situagdes matematicas;
e Implementar (desenvolver, aplicar, analisar) o ambiente de investigacdo de
uma interagdo on-line com um grupo de alunos de Licenciatura em

Matematica;
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e Investigar se estudantes de Matematica Licenciatura, em formagao inicial,
identificam potencialidades de uma atividade de Resolugdo de Problemas,
envolvendo um jogo de interpretacdo de personagens, com alunos do Ensino
Fundamental;

e Investigar as interagdes e as discussdes de um grupo de licenciandos em
Matematica em um experimento com analise de videos, em um ambiente b-

learning, buscando identificar o “identificar”, “interpretar” e “tomar decisdo” na

competéncia de Observar com Sentido.

2.4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Para realizar essa pesquisa foi feita uma atividade com 5 alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental da cidade de Gravatai e, posteriormente, um trabalho com 7
licenciandos em Matematica da ULBRA, os quais geraram os dados para a analise
de cunho qualitativo.

A presente pesquisa foi dividida em trés etapas. A primeira consistiu em
elaborar uma atividade para um grupo de alunos, de Ensino Fundamental, com o
intuito de fazer com que participassem e resolvessem uma situagao-problema
através de um jogo de interpretagcdo de personagens, registrado por meio de
filmagens para ser analisado no experimento a ser desenvolvido com alunos do
Curso de Licenciatura em Matematica da ULBRA.

Na segunda etapa foi implementado (desenvolvido, aplicado e analisado) o
ambiente de investigacao na plataforma Moodle com as seguintes agdes: postagem
da gravacéo realizada com alunos do Ensino Fundamental (flmagem dos alunos em
uma situagao envolvendo um jogo de interpretacdo de personagens); trés textos
para analise dos estudantes participantes do experimento e um férum de discussao.

A terceira etapa foi o desenvolvimento de um experimento envolvendo um
grupo de Licenciandos do Curso de Matematica da ULBRA, com o ambiente de
investigacdo construido na plataforma Moodle. Foi desenvolvido um experimento
com as seguintes agdes, caracterizando uma atividade em um contexto b-learning:

e uma atividade presencial (2 horas/aula) onde foi apresentado aos alunos
participantes do experimento as atividades propostas, o ambiente virtual

Moodle e as atividades a serem desenvolvidas;
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e atividades que ocorreram no ambiente de investigacdo na plataforma Moodle,
sendo desenvolvidas analises da gravagao e férum de discussao.

e como a atividade foi realizada na mesma turma que o pesquisador fez seu
estagio docente, as discussbes sobre o tema abordado ocorriam
periodicamente, sempre que um aluno necessitava.

Buscou-se que os licenciandos em Matematica analisassem os videos,
tracando paralelos sobre formas de resolucdo de situacdes-problema em aulas de
Matematica e apontem o que consideram importante para o desenvolvimento de
uma atividade de resolugdo de uma situagao-problema, envolvendo um jogo de
interpretacdo de personagens com conteudos matematicos, tratando-se de uma

pesquisa de cunho qualitativo.

2.4.1 Ambiente de Investigagao

A atividade didatica desenvolvida pelos alunos do Ensino Fundamental, em
um ambiente de sala de aula (atividades em apéndice), foi gravada e postada na
plataforma Moodle, juntamente com o material de apoio (um texto sobre o conteudo
abordado e um texto sobre a metodologia da atividade desenvolvida), visando
fornecer aos licenciandos embasamento tedrico para as argumentagbes e
discussdes no forum de discussao.

A escolha do ambiente de investigagdo se deu pela necessidade de
incorporar um local adequado para que fosse possivel averiguar a competéncia de
Observar com Sentido nos alunos envolvidos e coletar dados relevantes para o
andamento da pesquisa. O ambiente de investigagdo proposto nesse trabalho vai ao
encontro das ideias de Fernandez, Llinares e Valls (2011); Fernandez, Valls e
Llinares (2011); Filatro (2007); Llinares (2000, 2006, 2008, 2011); Llinares e Valls
(2009).

Para Seibert (2013) o ambiente de investigagdo pode ser tratado, em um de
seus aspectos, como um ambiente virtual de aprendizagem que, de acordo com
Filatro (2007), € um espaco multimidia, na internet, cujas ferramentas e estratégias
visam propiciar um processo de aprendizagem baseado predominantemente na
interagdo entre os participantes, incentivando o trabalho cooperativo (FILATRO,
2007).



59

Dessa forma, pode-se caracterizar um ambiente de aprendizagem de acordo

com as caracteristicas abordadas nas figura 5.

Figura 5 - Componentes de um ambiente de aprendizagem.
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Fonte: Adaptado de Seibert (2013).

A figura acima representa a ideia do autor para Ambiente de Investigagéao,
sendo um espago multimidia com internet, ferramentas e estratégias que
proporcionem a interagdo e colaboragao entre os alunos ou participantes e que
possua material para a analise dos pesquisadores.

De acordo com a percepg¢ao do autores, para que esse ambiente possa ser
utilizado em sua plenitude € importante a interagao entre trés atores, o pesquisador,
o estudante e o proprio ambiente.

De uma forma sucinta, os autores resumem essa inter-relacdo entre os

agentes do ambiente de investigagdo de acordo com a figura 6.
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Figura 6 - Relagdo entre os atores do ambiente de investigacao.
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Fonte: Adaptado de Seibert (2013).

A figura acima mostra a interacdo entre o ambiente de investigagdo, o
estudante e o pesquisador, e, dessa forma, sob essa perspectiva de estruturas de
ambiente de investigacdo, busca-se coletar e analisar os dados para a pesquisa
realizada nesta investigacao.

Nesta pesquisa, o Ambiente de investigacdo foi constituido a partir das
seguintes agdes na plataforma Moodle:

e A gravacdo de um jogo de RPG com alunos do Ensino Fundamental;
e Postagem de trés textos de apoio tedrico (apéndices 1, 2 e 3);

e Foérum de discussdo com os licenciandos em Matematica.

2.4.2 B-learning e plataforma moodle

O Blended learning, ou B-learning, € um derivado do E-learning e refere-se a
um sistema de formacao onde a maior parte dos conteudos é transmitida a distancia,
normalmente pela internet, entretanto inclui necessariamente situagdes presenciais,
dai a origem do termo blended (algo misto, combinado).

Pode ser estruturado com atividades sincronas ou assincronas, da mesma
forma que o e-learning, ou seja, em situagdes onde o professor e alunos trabalham

juntos num horario pré-definido, ou ndo, com cada um cumprindo suas tarefas em
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horarios flexiveis. Entretanto o blended learning em geral ndao € totalmente
assincrono, porque exigiria uma disponibilidade individualizada para encontros
presenciais, o que dificultaria o atendimento.

Segundo Groenwald e Moreno (2006), usar tecnologias na educagao impde
uma revisdo dos métodos tradicionais, ndo basta o uso de equipamentos e
programas modernos, o professor deve dar um sentido ao uso da tecnologia,
produzir conhecimento com um aluno ativo, incentivando a criatividade e a
descoberta. Com respeito ao papel do computador no ensino, esse nao deve se
restringir a ser um simples veiculo de transmissdo de conhecimentos, mas uma
ferramenta que promova a experimentacao e a constru¢ao do conhecimento.

Para os autores referenciados, quando o computador se situa no ambiente
educativo como mediador entdo, temos o que se denomina CSCL, Computer
Supported Collaborative Learning (Lipponen, 2002 e Gifford e Enyedy, 1999,
Gogoulou, Gouli, Grigoriadou, Samarakou, 2003). O CSCL €& uma estratégia de
aprendizagem em que interatuam dois ou mais estudantes, através da discussao,
reflexao e tomada de decisdes, e os recursos informaticos atuam como mediadores.

Uma ferramenta tecnolégica de ensino do tipo CSCL, ja mencionado, é a
plataforma de software livre Moodle (http://www.moodle.org), desenvolvida pelo
australiano Martin Dougiamas em 1999. E uma ferramenta criada por professores
para professores, concebida para ajuda-los a construirem comunidades de
aprendizagem on-line. Possui, atualmente, mais de 2 milhdes de usuarios, 1300
institutos e universidades a utilizam como complemento em suas aulas presenciais,
estando traduzida em 70 idiomas.

As caracteristicas que mais se sobressaem nessa ferramenta, segundo os
criadores, disponivel em: https://moodle.org/?lang=pt_br, séo:

e permitir a organizagdo de conteudos, de estudantes e de professores,
oferecendo uma grande variedade de recursos e atividades, como chats,
féruns e wikis. As wikis sao atividades on-line que permitem criar documentos
coletivos, entre professores e alunos, possibilitando a escrita colaborativa livre;

e possibilitar um trabalho colaborativo entre os estudantes, o compartilhamento
de ideias, a discusséo e dialogos;

e promover a aprendizagem ativa; pois € conhecido que os estudantes recordam

unicamente 20% do que escutam e 90% do que falam e fazem;
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e oportunizar e amplia o tempo de contato entre iguais e com a disciplina que
estdo realizando através de ferramentas assincronas (féruns) e sincronas
(chats);

e estar disponivel 24 horas por dia e 7 dias por semana, permitindo aos
estudantes organizarem seu tempo de aprendizagem;

e colaborar na plataforma Moodle, a qual oferece aos alunos a possibilidade de
mostrarem seus talentos e as formas distintas de aprendizagem;

e desenvolver o processo de ensino e aprendizagem, sendo alguns deles os
féruns, chats, wiki e questionarios.

Este trabalho foi desenvolvido nessa plataforma por estar disponivel no
servidor do PPGECIM (http://www.matematicaa.ulbra.br/moodle) e podendo ser

utilizada para experiéncias de pesquisa.

2.4.3 Etapas da pesquisa

Em primeiro lugar, foi realizada uma atividade gravada com cinco alunos do
nono ano de uma Escola Estadual de Gravatai, esses alunos foram convidados a
participar do experimento, sendo que, dentre eles, apenas dois possuiam
dificuldades nos conteudos de Matematica abordados em suas escolas.

Esses alunos foram gravados resolvendo uma série de situagdes-problema,
nas quais expunham suas ideias, trabalhando em conjunto para chegar na
conclusao dos problemas. Essas situagdes-problema estavam imersas dentro de um
jogo de RPG, no qual os alunos estavam emersos enquanto resolviam as atividades.

Em um segundo momento, essas gravagdes foram levadas para um grupo de
sete estudantes de Matematica Licenciatura da Universidade Luterana do Brasil
(ULBRA) para que pudessem observar os videos e, depois de analisar as
informacgdes propostas, com o apoio de um referencial tedrico (apéndice 1 e 2),
tivessem condi¢des de discutir sobre a interacao realizada com os alunos do Ensino
Fundamental.

A anadlise dos dados coletados no experimento foi realizada utilizando a
andlise argumentativa de Toulmin (2006), referenciada no item a seguir, € as
discussdes entre os licenciandos foram armazenadas na plataforma Moodle em
forma de um férum. Os argumentos utilizados pelos estudantes deveriam ser

analisados pelos alunos de Licenciatura em Matematica e as argumentagdes
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retiradas dos videos, as justificativas retiradas do material teérico disponibilizado
para leitura e suporte para analises e a conclusdo como fruto da reflexdo dos
préprios licenciandos. Buscou-se, assim, investigar se os licenciandos identificam os
trechos importantes das filmagens e se foi possivel desenvolver a competéncia de
Observar com Sentido.

As etapas da pesquisa podem ser observadas através do fluxograma abaixo
Figura 7.

Figura 7 — Fluxograma das etapas da pesquisa.
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Fonte: a pesquisa.

O fluxograma tem como objetivo mostrar as etapas da pesquisa em ordem

cronoldgica aos acontecimentos.

2.4.4 Andlise argumentativa de Toulmin

Para a analise dos dados coletados no experimento com os alunos de
Licenciatura em Matematica, sera utilizado Toulmin (2006), que, em sua teoria sobre

analise argumentativa, diz:
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Um argumento € como um grande organismo: tem uma estrutura bruta,
anatdbmica, e outra mais fina e, por assim dizer, filoséfica. Quando
explicitamos exposto em todos os seus detalhes, um s6 argumento pode
precisar de muitas paginas impressas ou talvez um quarto de hora para ser
narrado; e, naquele tempo ou espago, podem-se distinguir as frases
principais que marcam o progresso do argumento a partir da afirmacgao
inicial de um problema ndo resolvido, até a apresentacdo final de uma
conclusdo (TOULMIN, 2006, p. 135).

Como o intuito era avaliar a argumentagcdo dos licenciandos, durante o
experimento foi utilizado o modelo de Toulmin (2006), que determina a estrutura do
padrdao argumentativo utilizado.

Toulmin desenvolveu um modelo padrdo, utilizado para a analise de
argumentos, que identifica a interacdo dada entre os componentes da
argumentacdao. Os elementos fundamentais para uma analise do padrao dos
argumentos, segundo Toulmin (2006), s&do os dados (D), a conclusdo (C) e a
justificativa (J).

No entanto, para que o argumento seja completo e bem estruturado, pode-se
especificar em que condigdes a justificativa é valida, ou ndo. Assim, é indicado um
“‘peso” para tal justificativa, podendo serem acrescentados qualificadores modais
(Q), sendo eles especificagbes das condigdes para que a justificativa seja valida.
Também podem ser apresentadas refutagdes (R) para uma determinada justificativa.
As refutagdes e os qualificadores complementam a ligagao entre dados e conclusao.
Denomina-se “backing” (B), ou conhecimento basico, quando é apresentado um
carater hipotético, apoiado em uma alegagdo baseada em uma lei, trata-se de uma
alegacdo, que da suporte a uma justificativa. O modelo de Toulmin é de suma
importancia para a compreensao da argumentagdo de pensamentos cientificos,
além de permitir identificar os componentes dos argumentos dos Licenciandos.

O intuito é avaliar a progressdo na argumentacdo dos Licenciandos quando
analisam os videos. As justificativas serao relatadas, observando se houve, ou néo,
a ampliacdo da compreensdo do processo analisado. Para analisar a estrutura
argumentativa dos licenciandos em Matematica, serdo utilizadas as trés fases de
Toulmin (2006):

o Apresentacdo do problema — A problematica central relativa a apreensao de

um determinado conceito, como os de area e perimetro de figuras planas, é

composta por problemas periféricos que compdem particularidades

necessarias a aquisicao conceitual do objeto em jogo, como, por exemplo, o
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entendimento de area enquanto regido e medida de area como mensuragao
desta regido, a partir da escolha de uma unidade de medida;

¢ Opinido sobre o problema — A acao dos licenciandos sobre as atividades deve
Ihes possibilitar coletar indicios que possam apresentar em defesa de uma
solugéo especifica. Esta fase, em geral, pode se desdobrar em uma série de
estagios. Ressaltamos, nesse momento, as afirmacgdes de Toulmin (2006) a
respeito de que qualquer que seja a natureza de uma assercado especifica,
sempre se pode contestar a assercao e/ou pedir atengao aos fundamentos em
que a assergao se baseia;

e Veredicto — relacionamos esta fase com a validagdo, ou seja, com uma das
etapas que o processo de argumentacdo esta sujeito. Lembrando que o
veredicto pode remeter a outro ato judicial derivado deste, assim como a
validagao local pode remeter a uma problematica que exija a validagao global,
como, por exemplo, podemos validar que o tridngulo pode ser usado como
unidade de medida; em seguida evidenciar que varias figuras, que apresentam
caracteristicas proprias necessarias ao recobrimento de uma determinada

superficie, podem ser usadas da mesma forma.

A partir dessa verificagao feita com um olhar sobre as fases do processo de
analise do argumento, podera ser possivel perceber se os estudantes mantiveram
uma linha de raciocinio coerente no decorrer das respostas e participagbes nos
féruns segundo o embasamento de Toulmin.

Com base em seus estudos, Toulmin desenvolve um modelo descritivo de
analise que especifica os elementos potenciais do argumento, podendo constituir
qualquer argumentacdo de modo que se possibilite uma estrutura pouco ambigua,
uma vez que a estrutura légica — premissa maior, premissa menor e conclusao —
capta as diferengas entre os elementos que déo forga ao argumento, possibilitando a
flexibilidade de adequacdo desses elementos ao contexto e propde uma analise
argumentativa embasada no o contexto historico, disciplinar, social e teérico, onde o
conhecimento do individuo e forma em que seus pensamentos estdo organizados
discrimina a qualidade e a consisténcia dos argumentos.

Para Toulmin (2006), a estrutura do argumento reflete diretamente na

organizacdo do pensamento, argumento mal estruturado, ideias desorganizadas;
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sendo assim, Toulmin desenvolve dois modelos de analise de argumentos, 0 modelo
completo, composto por dado (D), justificativa (J), apoio (A), refutagcdo (R),

qualificador (Q) e conclusdo (C), conforme Figura 7.

Figura 7 — Modelo completo.

Fonte: adaptado de Toulmin (2006).

O modelo para compreensao da estrutura argumentativa completa de Toulmin

€ composta por cinco passos, sendo eles:

e Formulacido de um ponto de vista;

e Apontar dados que se dispde;

e Producdo de uma justificativa;

e Prover informacgdes que sirvam de apoio para o argumento apresentado;
e Considerar as excegoes.

O quinto passo, o passo no qual consideram as exce¢des dentro da propria
argumentacdo € o passo crucial dentro da teoria de Toulmun, € o passo que
impossibilita a utilizacdo de argumentos autoexcludentes, ele possibilita acrescentar
na prépria argumentagcao uma contra partida para afirmar sua validacédo. Este autor
apresenta em sua obra nado apenas formas de estudar e analisar argumentos, ele
traz maneiras de se criar argumentos concisos que dificimente possam ser
refutados em algum critério de analise.

No entanto, nem todos os argumentos podem ser analisados utilizando essa

estrutura. Alguns argumentos possuem um nivel de complexidade inferior ou néo
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possuem dados em todas as etapas de analises previstas por Toulmin (2006). Por
esse motivo existe um modelo simplificado, onde as informagdes sdo agrupadas em

blocos e 0 método de avaliagao se torna mais sucinto, conforme a Figura 8.

Figura 8 — Modelo simplificado.

Fonte: adaptado de Toulmin (2006).

Nao existe critério de escolha entre um modelo e o outro para uma analise
argumentativa. A escolha é realizada de acordo com o nivel do argumento buscando
manter a fidedignidade do argumento e possibilitar uma andlise coesa das
informagdes estudadas. No entanto € muito importante manter os mesmos critérios
de avaliagdo e identificacdo para cada parte do argumento, principalmente no
modelo resumido, pois essa etapa fica sob critério do analisador e, para que os

dados sejam fiéis, esse parametro deve ser respeitado.



3 O EXPERIMENTO COM O GRUPO DE ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAI

Foi realizada uma atividade com cinco alunos do Ensino Fundamental
envolvendo o RPG como elemento norteador. A seguir, descreve-se 0s passos
desse jogo. E importante salientar que a base da histéria foi criada pelo pesquisador,
no entanto, a mesma se modifica no decorrer do jogo, de acordo com as agdes dos
jogadores.

O primeiro passo do experimento foi combinar com os jogadores/alunos que
ambos 0s seus personagens se conhecem e fazem parte do mesmo grupo de
aventureiros, a histéria vai acontecer em um mundo de baixa fantasia medieval (a
historia € facilmente adaptada para qualquer cenario) e que por motivo de ma
administracdo de suas pecas de ouro (sempre um personagem deixa o “gancho”
para isso, se nao ainda é adaptavel) o grupo de aventureiros esta falido.

Tudo inicia em uma taverna (local onde se fazem refeicbes na época
medieval) onde os aventureiros gastam suas Ultimas pecas de ouro comendo e
apreciando uma boa musica. Durante a refeicdo, aparece um rapaz, vestido de
roupas folgadas, uma calga marrom de couro batido, um par de botas largas, vestes
verdes, chapéu de aba larga, verde e pontiagudo e um bandolim atravessado nas
costas.

De longe podem ver que é um bardo', e melhor que isso esta andando na
direcdo deles, todos sabem que bardos dao sorte e que sempre trazem boas
historias, boas musicas, boas noticias ou, pelo menos, boas aventuras.

E desta vez nao foi diferente, o bardo, que se apresenta como Nick, a sétima
nota, paga uma rodada para os aventureiros, 0s chama em uma mesa e conta que
alguns amigos bardos (que também tem o péssimo habito de saber da vida dos
outros) comentaram que eles estavam passando por uma “pequena” dificuldade
financeira e que o senhor a quem ele serve esta precisando de um valente (ou nem

tanto) grupo de aventureiros para ajudar a resolver esse probleminha.

10 Um bardo, na histéria antiga da Europa, era uma pessoa encarregada de transmitir as historias, as
lendas e poemas de forma oral, cantando a histéria de seus povos em poemas recitados. Era
simultaneamente musico e poeta e, mais tarde, seria designado de trovador. E a principal raiz da
musica tradicional irlandesa. O bardo usava frequentemente um alaude para tocar suas melodias e
musicas, que contavam na maioria das vezes uma historia triste. Por suas origens irlandesas, os
bardos foram atrelados a boa e ma sorte.
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Momento em que acontecem as negociagdes e que o narrador convence 0S
aventureiros a entrar na aventura.

A proposta € a seguinte, Lorde Vladmir, um dos senhores feudais mais ricos
da regiado, tem uma filha que estd em época de se casar €, no inicio da primavera,
ira receber a visita dos pretendentes. Ela esta recebendo inumeras propostas de
nobres de outros reinos, mas ele quer um “genro decente” (palavras do proprio),
entado contratou trés magos para fazerem um desafio, e aquele que vencer o desafio
sera digno de se casar com sua filha.

O problema é que ele ndo sabe do nivel de dificuldade que ficou o desafio e
por isso resolveu contratar um grupo de aventureiros para passar por esse desafio e
testar se ficou bem feito, como ele mesmo fala “ndo adianta ser apenas forte para
governar um estado, precisa ser inteligente”.

Nick, o Bardo, afirma que:

“‘Né&o precisam se preocupar com a seguranga de vocés, estarei junto o tempo
inteiro anotando os pontos positivos e negativos do desafio, sabe como &, meu
senhor gosta de saber como as coisas estdo acontecendo, e outra coisa: a tnica
exigéncia é que sempre me expliquem o que estdo fazendo, como estao pensando
em fazer e se sabem outra forma de resolver, queremos compreender como
aventureiros pensam para que possamos aumentar o nivel de dificuldade.

Assim que os aventureiros terminam de comer e beber, Nick os leva na
direcdo de sua préoxima aventura, os aventureiros estavam instalados na prépria
taverna entdo seus equipamentos estavam todos ao alcance das méos.

ApoOs pouco mais de meia hora de caminhada para o leste, seguindo por
dentro da cidade, é possivel avistar uma floresta e logo atras uma montanha. O
caminho néo foi facil, mosquitos e alguns barulhos estranhos mas, em menos de
uma hora, os aventureiros chegam saos e salvos e percebem estarem parados
diante de uma porta que parece ter sido magicamente esculpida na pedra macica da
montanha, sem muitas honrarias Nick empurra a porta de pedra e ela se abre.

A seguir descreve-se o roteiro das etapas da aventura vivenciada pelos

alunos.
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3.1 SALA 1

Assim que os aventureiros passam pela porta, percebem que a sala n:
se encontram é retangular, estreita e com pouca ventilagdo. No centro da ¢
possivel avistar um feixe de luz vindo do teto e terminando em uma mesa que
aparentemente é feita de vidro.

Sob a mesa existe uma pequena caixa com inumeros espelhos medindo
pouco menos de um palmo de altura e meio palmo de didametro, existe uma grande
quantidade deles e um suporte um tanto quanto estranho, que permite fixar em
superficies lisas e movimentar livremente o espelho na horizontal e na vertical além
de um aparelho que permite medir a angulacédo em que o espelho se encontra.

A porta no fundo da sala é de pedra macica, os aventureiros perderiam dias
para quebra-la mas, no centro da porta, alinhado com a mesa, existe um alvo
circular de um material esverdeado medindo 5 ou 6 palmos de didametro.

Ao se aproximarem, é possivel enxergar um pequeno recado desenhado na

mesa:

S6 existe uma forma de abrir a porta no final do corredor, refletindo essa luz
na intensidade correta no alvo marcado na porta. Para isso podem usar
jogos de espelhos que se encontram debaixo desta mesa, as bases destes
espelhos sdo porosas e como ja devem ter percebido, as paredes sao
extremamente lisas. Pode mudar a angulagédo dos espelhos tanto na vertical
quanto na horizontal e ndo esquega de cinco coisas.

A primeira, este feixe de luz tem uma temperatura de 200 graus, cuidado
para nao se queimar;

A segunda, a cada espelho acrescentado, a temperatura do feixe cai 5%;

A terceira, a porta ira abrir somente quando a temperatura variar de 130° a
150°;

Quarta informagéao, ao lado do dispositivo das bases dos espelhinhos existe
um aparelho medindo a sua angulagao, tanto vertical quanto horizontal, o
espelho é plano e possui 180° se for colocado a 90° contra a luz, devolvera
para o mesmo local, se for colocado a 45° contra a luz refletira a 135° e se
colocar a 30° contra a luz refletira a 150°. Procure sempre utilizar os angulos
notédrios, isso pode facilitar e salvar a sua vida, ou ndo Muahahaha!!!

Quinta e ultima dica, caso a luz acerte a parede, vai ser refletida com o
dobro de intensidade, e isso pode gerar uma reagdo em cadeia e acabar
fritando alguma coisa no caminho, tome cuidado, posicione todos os
espelhos antes de direcionar o feixe de luz.

Boa sorte e ndo esquecga de trazer marshmallows.

A distancia entre as paredes e os espelhos sera desconsiderada para facilitar
na atividade; se os alunos estiverem resolvendo o problema com muita facilidade
essa variavel pode ser incorporada ao problema. Existem inumeras respostas que

satisfazem o problema, logo, existem inumeras respostas corretas.
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3.2 SALA 2

A porta de pedra se abre devagar, empurrando a areia que cobre esta
préxima sala, uma sala ampla e circular, a esquerda uma construcéo alta, a direita
um buraco e ao centro novamente uma porta. O clima esta abafado e, logo que os
aventureiros entram na sala, a porta de pedra se fecha em suas costas.

Ao investigarem o lado direito da sala, percebem que existe um botdo enorme
e vermelho no fundo do buraco redondo com boca de aproximadamente 3 metros de
diametro, e de profundidade, nenhum ali se arriscaria a medir, € possivel enxergar
um numero gravado no botdo, pequeno pela distancia, mas pelo que se pode ver é
371 Kg.

Do lado direito existe uma grandiosa construgao, ultrapassando os 10 metros
de altura, é como se fosse uma mesa e uma grande barril em cima. Na altura da
cabeca dos aventureiros existe um dispositivo semelhante a uma torneira de
alavanca, e o mesmo possui quatro estagios, o fechado e mais 3. Ao lado, no chéo,
trés objetos, um balde e uma enorme mangueira. A mangueira nao apresenta
nenhuma caracteristica diferenciada, apenas uma biqueira que encaixa na torneira,
o balde possui duas inscri¢des: “8 litros” e “7 Kg” e uma ampulheta de areia escura.

Uma pequena porta de metal, medindo ndo mais de um metro e meio, possui

em sua lateral as seguintes inscri¢des:

A Unica forma de sair desta sala é pressionando o botdo dentro do buraco
com exatamente 371 kg, aquele grande barril esta cheio de agua, pode
utiliza-la para apertar o botdo. Mas é claro que eu nao deixaria as coisas tao
simples para vocé, a agua deve ser colocada toda de uma sé vez, abrindo e
mangueira e mantendo um fluxo continuo até completar o peso necessario.
Se ficar leve de mais, pesado de mais ou o fluxo de agua for interrompido
em algum momento, a agua ira desaparecer.

Cada estagio do registro da torneira libera uma vazao diferente de agua,
pode utilizar o balde e a ampulheta para ajudar na medigcédo e nas relagdes
entre peso, tempo e vazdo de agua. O primeiro estagio da torneira libera
uma vazao de 1 litro a cada 1/7 de ampulheta. O segundo estagio libera
uma vazao de 2 litros a cada 1/4 da ampulheta e o terceiro estagio libera
uma vazao de 4 litros a cada 2/3 de uma ampulheta.

E s6 mais uma coisa, ndo vai adiantar apenas encher o buraco, apenas
aceitarei se o fizer no menor tempo, e ndo esquega: a agua vai desaparecer
do buraco se errar, mas vai aparecer em outro lugar...

Boa sorte.

Para fazer a pressdo necessaria para apertar o botdo na parte interior do
buraco sera preciso encher o equivalente a 53 baldes, levando em consideragao que

cada balde cheio pesa 7 Kg. Para encher o balde com a primeira vazdo demoraria
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uma ampulheta mais 1/7 ou 8/7 de tempo, para encher o balde com a segu
vazao ira demorar uma ampulheta de tempo e para encher o balde com os 8 Ii
necessarios para pesar os 7 Kg utilizados como unidade de medida basica par.. ..
operacgao a terceira vazado demoraria uma ampulheta mais 1/3 de ampulheta ou 4/3
de tempo.

Com base nestes dados se constata que o segundo estagio de vazéo da agua
€ 0 mais rapido demorando 53 ampulhetas de tempo para pressionar o botdo e

liberar a porta.

3.3 SALA3

Apos alguns banhos e muita lama os aventureiros acertam o volume correto
de agua e abrem esta pequena porta, na verdade ela simplesmente cai para tras, e
por ela € possivel apenas ver um clardo enorme. Ao passarem pela porta com um
pouco de dificuldade por conta do tamanho, uma sala enorme se revela, toda
coberta de cascalho. No fundo da sala uma criatura enorme e flamejante olha os
aventureiros com uma expressdo nao muito amigavel, mas, pelo que se nota, ela
nao pretende se mover, e se fizesse isso ndo seria muito rapida.

O teto da sala parece ser de alguma estrutura que absorve luminosidade,
apds algum tempo os aventureiros podem chegar a conclusdo de que aquela
criatura que nao passa de um golem' de fogo é a responsavel pela iluminacédo da
sala. E a direita da porta ha uma enorme pedra.

Coisas muito estranhas estdo desenhadas na pedra, na parte de baixo esta o
desenho do golem em miniatura, separando os bragos, que sdo de tamanhos
diferentes e tém o formato de paralelogramos, as pernas que sao de espessuras
diferentes, o tronco em um formato cilindrico e a cabeg¢a que mais parece com uma
panela. Do lado de cada membro existe um pequeno buraco, exceto na cabeca.

Abaixo da figura duas gavetas, uma com equipamento de escalada
(correntes, ganchos, fivelas de metal e uma fita métrica de um material bem
resistente) e a outra com uma porgéo de pedras coloridas do tamanho de um tijolo,

entre elas um bilhete dizendo “ragéo para golem”.

"'Um ser artificial miticamente animado geralmente construido por material inanimado ou algum
material que ndo deveria se movimentar, pode também ser chamado de constructo ou ainda de
homunculus.
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Do outro lado da pedra estdo entalhadas as instrugdes para esta sala, que

dizem o seguinte:

Esta quente aqui ndo? A Unica forma de passar pela proxima porta é
amenizando a temperatura desta sala, o problema é que ndo pode apagar
completamente o golem, pois ele é a fonte de luz e energia deste lugar. Do
outro lado desta pedra existem duas gavetas uma com equipamentos de
escalada e outra com comida para golem, melhor ele se alimentar de
pedras do que de vocé.

Além disso, possui desenhos e recipientes para colocar agua, o volume de
agua a ser colocada deve ser o mesmo volume das partes do corpo do
golem, mas para descobrir vai ter que medir pessoalmente. Um ponto
positivo € que ele vai te queimar apenas ap6s dois minutos de contato, logo,
vai ter bastante tempo para escalar e medir seus membros.

Se chegou até aqui, entdo a porta atras de vocé ainda deve estar aberta, da
ultima vez que medi aquela mangueira alcangava até esta pedra. Da
mesma forma que a sala anterior, ndo adianta simplesmente abrir o registro
e deixar encher, sé vai funcionar com o volume certo de agua, mas desta
vez vou ser mais querido, como ja vai ter que se divertir com um golem
gigante e flamejante, ndo vou exigir que encha os recipientes no menor
tempo, apenas que acerte a quantidade.

Mas eu estava pensando aqui, ndo lembro qual foi a ultima vez que o Bob
se alimentou...

Apos medir o golem, os aventureiros chegam nas seguintes medidas:

e Perna esquerda um paralelepipedo de 3m de altura por 2m de largura e 2m de
comprimento. V = 12m3 ou 12.000 litros;

e Perna direita um paralelepipedo de 3m de altura por 1m de largura e 2m de
comprimento. V = 6m?3 ou 6.000 litros;

e Tronco no formato de um cilindro com o Raio = 2m e a altura igual a 4m,
totalizando um Volume de 48 m3 ou 48.000 litros, assumindo que 1 = 3;

e Brago direito no formato de um paralelepipedo com 4m de comprimento, 1 de
largura e 2m de didmetro, totalizando 8m? ou 8.000 litros;

e Brago esquerdo possui o formato de um paralelepipedo com as dimensdes de
2m de comprimento, 1m de diametro e 2m de largura, totalizando o volume de
4m?3 ou 4.000 litros.
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Figura 9 — Golem.

Fonte: o autor.

3.4 SALA4

Apagado o incéndio e resfriada a sala, se torna possivel abrir a porta no final
do recinto, a luminosidade € menor, pois como o “Bob” ndo esta mais tao brilhante, a
iluminagdo também ficou um pouco menor. E uma sala muito estranha, quando os
aventureiros olham para os lados tém a nitida impressao que a sala ou o lugar nao
tem fim. A impressao é que estdo em uma montanha de pedra, fria, umida, pouco
iluminada e com aquele barulho insuportavel de goteira.

Na medida em que os aventureiros andam, percebem que logo a frente se
encontra um enorme desfiladeiro, ndo é possivel enxergar o fundo e o outro lado
existe mas esta longe, muito longe, ndo seria possivel pular ou se quer arremessar
alguma coisa do outro lado.

Ao andarem pelo lugar perceberam que em um determinado ponto parece
que uma ponte iniciou a ser construida, mas de uma forma muito estranha, um
grande bloco de pedra plano e liso medindo aproximadamente 1 metro quadrado se

encontra na borda do precipicio, parado, como se estivesse flutuando, logo a frente
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dele mais um bloco igual, e a frente deste segundo bloco mais dois blocos, mas

dispostos de forma diferente, o terceiro e o quarto blocos estdo alinhados um ao

lado do outro.

-
-

Figura 10- A ponte

Fonte: o autor.

Proximo a primeira pedra, ainda no chao, existe uma placa de madeira com

alguns dizeres entalhados:

Se chegou vivo até aqui, provou que é corajoso e sabe tratar bem os
nuameros, desta vez vou aliviar um pouco para o seu lado e quero apenas
que pense um pouco. Como provavelmente ja percebeu, ndo vai conseguir
pular para o outro lado, € nem vai conseguir passar voando. A Unica forma
de passar € desvendando esse inofensivo enigma.

Como pode perceber, as pedras que estdo construindo o caminho para
atravessar o desfiladeiro estdo dispostas de uma forma especial temos
uma, uma e duas, o que vai ter que fazer é simples, ou nem tanto, prever
quantas pedras devem aparecer da proxima vez, e da proxima, e da
proxima, até chegar do outro lado do desfiladeiro.

A partir do momento que terminar de ler esta mensagem tera exatamente 5
minutos para me dizer quantas pedras eu devo colocar na ponta da sua
“ponte”, vamos nos comunicar da seguinte forma, atras de vocé existem
muitas pedras no chdo, o numero de pedras que jogar no desfiladeiro vai
ser o numero de pedras que vai querer que eu coloque na “ponte”.

Ja me conhece o suficiente para saber que ndo vou permitir que me engane
ou que tente me enrolar, logo, se os 5 minutos terminarem ou 0 numero de
pedras que jogar no desfiladeiro ndo for o que corresponde a sequéncia,
alguma coisa divertida (para mim) vai acontecer.

Boa sorte.”

A ordem correta de pedras a serem colocadas para formar a ponte obedece a

sequéncia de Fibonacci, que é uma sequéncia de numeros naturais, na qual os
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primeiros dois termos sao 1 e 1, e cada termo subsequente corresponde a soma dos
dois termos precedentes. Para completar o caminho de pedras, deve-se colocar ~~

10 primeiros termos da sequéncia.

3.5 SALAS

Depois de passar pelo desfiladeiro, os aventureiros seguem em frente, o
caminho é longo mas, aos poucos, vai ficando mais claro, o ar vai ficando
nitidamente mais puro, uma brisa comeca a correr por eles e despretensiosamente a
vegetagdo comega a nascer entre as rochas. Em alguns minutos ja é possivel ver o
céu e estao cercados por vegetacao rasteira.

No entanto mais alguns passos e novamente um desfiladeiro, mas desta vez
estdo ao ar livre, atras deles agora se pode perceber que era uma caverna
incrustada em uma montanha e a sua frente, la embaixo, uma floresta, uma mansao
e, pela movimentagao das pessoas, pela fumaca e pelo cheiro delicioso de carne
assada, parece ser o tdo desejado banquete e a festa de chegada. Mas tem um
problema, ndo existem estradas para descer, nem escadas apenas uma caixa
enorme encostada ao lado da saida.

A caixa é realmente grande e possui algumas instrugdes escritas nas suas

laterais:

Ja provou ser forte, rapido e perspicaz, mas agora, para terminar o teste vai
ter que provar a sua coragem e a confianga em seus conhecimentos. Como
percebeu, uma grande festa espera por vocé no pé desta montanha e, junto
com a festa, a chance de se tornar marido da minha tdo amada filha. Dentro
desta caixa existe uma boa quantidade de tecido, muitos metros de uma
corda resistente, material para medicdo, corte e costura e um pequeno
manual ensinando como fazer uma asa delta.

A questdo é, para funcionar, esta asa delta deve ter o formato de um
triangulo, com a base menor que a altura e deve possuir seu peso/30 em
metros quadrados, para que possa chegar em segurang¢a no solo. Sei que
ndo é uma tarefa facil, por isso Ihe darei uma margem de 10% para mais ou
para menos de erro.

Boa sorte, espero que ndo tenha medo de altura e estamos lhe esperando
com um delicioso pernil assado, néo se atrase!

Pode ser possivel aproveitar o momento pra trabalhar a conversdao de
unidades de metro para centimetro para facilitar a construcdo da asa delta ou para

relembrar como se trabalha a multiplicagdo com numeros decimais.



Figura 11 — Caixa Obtendo as Instrugdes.

A

Fonte: o autor.




4 ANALISE DOS DADOS

Os alunos da Licenciatura em Matematica da ULBRA, participantes do
experimento, observaram os videos da atividade realizada com os alunos do Ensino
Fundamental e interagiram através de discussdes presenciais e do forum na
plataforma Moodle, com o objetivo de discutir se a atividade realizada é possivel de
ser desenvolvida em sala de aula e se 0 RPG pode ser utilizado como uma proposta
metodoldgica no dia a dia escolar, podendo auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de Matematica. As primeiras onze argumentagbes referem-se ao
primeiro tema e as ultimas quatro versam sobre as atitudes a serem tomadas para
tentar melhorar a atividade realizada em sala de aula com os alunos do Ensino
Fundamental.

Os professores foram identificados, nas analises, com as inicias de seus
nomes como, por exemplo, Bruno Grilo Honorio (BGH). As interagbes ocorreram por
2 meses na disciplina de Estagio | do Curso de Licenciatura em Matematica, da
ULBRA, campus Canoas / RS.

O experimento ocorreu de acordo com as seguintes etapas:

e Aula presencial com os licenciandos e o pesquisador, onde foi discutido
o experimento a ser realizado;

¢ Os licenciandos assistiram as gravagdes individualmente;

e Os licenciandos participantes do experimento realizaram
individualmente a leitura do referencial tedrico disponibilizado na
plataforma Moodle;

¢ Realizaram, também, analises das gravagdes realizadas com os alunos
do Ensino Fundamental;

e Discussao em sala de aula, presencialmente, sobre os videos e sobre
o material tedrico proposto pelo pesquisador;

e Discussao e interacao na plataforma por meio de um férum de

discussao.

A seguir, os argumentos dos licenciandos participantes da pesquisa foram
analisados de acordo com os referenciais teodricos estudados nesse trabalho, os

mesmos buscarao evidenciar se 0 experimento propiciou desenvolver a competéncia



de Observar com Sentido nos estudantes de

experimento.
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licenciatura participantes do

O quadro 3 apresenta a contribuicdo do licenciando PR, participante do

experimento.

Quadro 3:- Quadro com o discurso do licenciando PR.

Aluno Dado Justificativa Conclusao

PR

1 Considerando a proposta

metodolégica adotada pelo
jogo RPG relacionada a
resolugdo de problemas
temos alguns pontos que
devem ser levados em
consideragao para que esta
metodologia seja aplicada
com éxito

2 A realidade da turma na qual
esta metodologia sera
aplicada;

3 O tempo disponivel em sala de
aula para o desenvolvimento
da proposta;

4 Os conteddos relacionados
(quais as possibilidades de
abordarmos determinado
conteudo através da resolucao
de problemas);

5 A faixa etaria dos alunos, entre
outros.

6 Refletindo estes pontos, é
claro que esta seria uma
metodologia eficiente, pois
desafia o aluno a pensar e
a construir sozinho ou
apenas orientando seus
préprios conhecimentos.

7 Abordar temas do seu

cotidiano e de seu interesse o
motivara a participar, a pensar,
trabalhar em equipe, planejar
e desenvolver seu senso
critico, sendo assim, a
construgdo do conhecimento e
a aprendizagem serao apenas
consequéncia.

Fonte: a pesquisa.

O aluno PR inicia a sua argumentacéo apresentando a pergunta realizada e

apontando algumas justificativas para embasar a sua argumentagdo. O aluno cita

inumeros pontos, os quais esta qualificando a argumentacdo e embasando a
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justificativa que o RPG pode ser utilizado como uma metodologia em sala de aula,
no entanto, alguns cuidados devem ser tomados e os cita, sugerindo melhorias.

Como ultima justificativa, o aluno PR afirma que “Abordar temas do seu
cotidiano e de seu interesse o motivara a participar, a pensar, trabalhar em equipe,
planejar e desenvolver seu senso critico, sendo assim, a construgdo do
conhecimento e a aprendizagem serdo apenas consequéncia “, 0 que converge
para o material tedrico de Resolugcdo de Problemas oferecido para os alunos como
apoio para argumentacoes.

Observa-se que PR utilizou argumentacgao retirada dos textos de apoio, o que
considera-se positivo e que a leitura pode vir a ser incorporada no discurso final de
PR.

O quadro 4 apresenta a contribuicdo do licenciando MS, participante do

experimento.
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Quadro 4 - Quadro com o discurso do licenciando MS.

Aluno Dado Justificativa Conclusao
MS
1 O RPG adotado como
forma de resolugdo de
problemas, pode obter
sucesso somente  apos
analisar alguns pontos
importantes  relacionados
ao ambiente escolar em
que sera aplicado.
2 A PR colocou pontos
importantissimos que devem
ser considerados sempre ao
aplicar qualquer tipo de
metodologia em sala de aula
3 Um ponto importante que
gostaria de acrescentar € o
empenho e a dedicagao do
professor nesse tipo de
trabalho.
4 Muito mais que envolver o
aluno num contexto, fazer
com que ele interaja,
colabore e trabalhe em
grupos, é o professor estar
tdo envolvido quanto o
aluno nesse projeto.
5 Acho uma metodologia

valida por fazer com que os
alunos saiam da sua zona
de conforto, pensem e
raciocinem de forma
diferente, abrindo novos
campos de visao.

Fonte: A pesquisa.

O aluno MS inicia sua argumentacéo ressaltando que a utilizacdo do RPG

como meétodo de resolugdo de problemas pode ser interessante no processo de

ensino e aprendizagem, no entanto, ressalta que o preparo do professor como

mediador da tarefa € crucial para o sucesso da mesma.

Essa argumentacdo € o vértice da argumentagdo geral,

mostrando

preocupagao com o envolvimento do professor e igualmente importante com o

envolvimento do aluno, o que mostra que o aluno MS incorporou ao seu discurso as

ideias dos referenciais tedricos propostos.

experimento.

O quadro 5 apresenta a contribuicdo do licenciando RB, participante do
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Quadro 5 - Quadro com o discurso do licenciando RB.

Aluno Dado Justificativa Conclusao

RB

1 Com certeza os

apontamentos da colega
PR sdo muito importantes
para qualquer atividade em
sala de aula.

2 Mas a vantagem do RPG é
que podemos adapta-lo
para a matematica, no
Nosso caso, também
podemos fazer as
adaptacdes necessarias
para a realidade da turma
em que vamos trabalhar
(tanto série como
localidade), como o tempo
disponivel que teremos
para trabalhar e a idade dos
alunos.

3 Tudo podera ser adaptado e

pensado, e entdo
planejaremos um jogo
adequado para todos e para a
situagdo. Tendo uma aula
diferenciada e mais atraente.

Fonte: A pesquisa.

Segundo as argumentagdes do licenciando RB, pode-se perceber que o

mesmo enfatiza em seu discurso o fato de o RPG tratar de situagdes de problemas

abertos, podendo ser adaptavel a qualquer tipo de situagdo, se a mesma for

preparada antecipadamente pelo professor.

O licenciando RB, em sua justificativa, ainda observa que esse tipo de

atividade, o RPG, pode tornar a aula diferente de uma aula do dia a dia, e isso pode

tornar a aula mais atraente e, assim, os alunos podem se mostrar mais interessados

em se envolver nas atividades propostas.

Ele continua sua argumentag¢do no quadro 6, afirmando.
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Quadro 6 - Quadro com o discurso do licenciando RB.

Aluno Dado Justificativa Conclusao

RB

1 O RPG pode ser
utilizado como mais
uma forma de
resolugao de
problemas em sala de
aula.

2 Trazendo através dele

desafios matematicos
de diversos contelidos
e fazendo uma revisao
de matérias ja dadas e
podendo até relacionar
com disciplinas.

3 Por esse meio os
alunos também
trabalham em grupos,
sabendo compartilhar
ideias e raciocinios.
Trabalhando de uma
forma mais ludica e
criativa, onde criam
seus personagens e
pertencem a outro
mundo, incluindo todos
os alunos ao mesmo
meio.

Fonte: A pesquisa

O sujeito de pesquisa RB novamente argumenta a favor da utilizacdo do RPG
como metodologia em sala de aula, em seu argumento percebe-se uma busca no
referencial tedrico oferecido para estudo. No material tedrico sobre resolucdo de
problemas, Fones (1998) afirma entender que o professor proporcionara aos seus
alunos: a construgao do conhecimento matematico por meio das proprias vivéncias;
a extrapolagao da disciplina como conteudo escolar para uma Matematica aplicada
ao dia a dia; o estimulo e o consequente interesse pelo conteudo matematico
escolar, por intermédio de atividades significativas ao aluno.

O argumento classificado como dado, vai ao encontro, justamente deste
trecho do material tedrico, o que evidencia que a argumentacgao foi fundamentada no
material de apoio, caracterizando as duas primeiras etapas dos pilares da
competéncia de Observar com Sentido, que seria “identificar” o questionamento e

“interpretar” o material de apoio para poder argumentar.
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Nessa primeira parte da pesquisa, o ultimo pilar que seria “tomar decisao de
agao” nao vai se mostrar presente, pois esse questionamento ocorre na segunda
etapa.

No quadro 7, apresenta-se a argumentacao do licenciando FP:

Quadro 7 - Quadro com o discurso do licenciando FP.

Aluno Dado Justificativa Conclusao
FP
1 Concordo com a

colega RB, quando ela
fala sobre o ludico, o
trabalho criativo que se
torna sempre mais
interessante para os
alunos.

2 Trabalho ha algum
tempo com criangas
pequenas e usamos
com elas muitas
atividades ludicas, e
fica evidente o quanto

elas gostam de
Matematica, se
empenham e se
interessam pelas
atividades.

3 Na passagem do 5°
para o 6° ano, ha uma
desmotivacao geral,
um "desgostar" de
Matematica, que
precisa ser pensado
por noés profissionais

da area.
4 Por que isso
acontece? Como

podemos mudar esta
situacdo? Sera que

nao estamos
esquecendo de usar
métodos ludicos

também com alunos
um pouco maiores?
Eles também gostam,
e muito!!

Fonte: A pesquisa

O licenciando PF argumentou ser a favor da utilizagdo do ludico e do incentivo
a criatividade, o mesmo utiliza sua vivéncia escolar para tais afirmacdes. O terceiro

texto de apoio disponibilizado, fala do RPG, do seu funcionamento e de suas
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caracteristicas como jogo, parte do embasamento de PF, evidenciando que a fala
pode ter sido retirada de Ia, no entanto € uma argumentagao pouco consistente. Um
caso de argumento que ndo se pode garantir a utilizagdo de referencial tedrico,
sendo assim ndo é clara a utilizagdo ou construcdo da competéncia de Observar
com Sentido, com esse estudante.

No entanto, o quadro 8, apresenta as argumentagdes do graduando PN.
Percebe-se uma influéncia dos dois textos de apoio, o texto que fala sobre a

resolucao de problemas e o texto que se refere ao RPG.

Quadro 8 - Quadro com o discurso do licenciando PN.

Aluno Dado Justificativa Conclusao
PN
1 A matematica, muitas

vezes é considerada
como algo engessado,
certou ou errado. Ougo
por muitas vezes

professores
ressaltarem que um
processo de

aprendizagem
matematica ¢é algo
"pré-destinado”, uma
espécie de ensino
linear.

2 Para melhor
compreensao, citarei
um exemplo: "Meu
aluno deve resolver
equagdes de segundo
grau pelo método de
Bhaskara, por que
estou cobrando esse
método." Acredito que
0 processo de ensino e
aprendizagem nao se
detenha a uma
ideologia de padrao
metodoldgico, mas
sim, a capacidade de
variagao do
pensamento  original:
"Por que nao posso
calcular por soma e
produto?".

3 Tendo em vista estas
ideias, vejo o quao
interessante seria
trabalhar esse tipo de
proposta metodoldgica,
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pois compreendi que
nesse tipo de "jogo", o
aluno pode variar entre
suas diversas
concepgdes de
aprendizagem, o que
potencialmente permite
uma dualidade, ou
pluralidade, em relagéo
aos modelos lineares
de ensino.

4 Proporcionar ao aluno
uma situagdo que
promova
problematizagées com
descritas "regras"”
possa proporcionar de
certa forma, um
pensamento
matematico mais
organizado, o que
considero diferente
daquilo que entendo
por pensamento linear.

5 Além disso, 0s
objetivos que o jogo
exibe, aqueles os que
necessitam de um
"trabalho" em grupo,
produzem muitas
discussodes que
possivelmente

acarretam em novas

perspectivas, novas
visbes, em relacédo aos
conteudos, pelos
alunos.

Fonte: A pesquisa

O licenciando PN em sua argumentacdo fez uma mescla entre as suas
vivéncias pessoais em sala de aula, o texto de apoio sobre a resolugdo de
problemas e o texto sobre a utilizacdo de RPG em sala de aula como uma
metodologia de ensino.

PN argumenta em um trecho de sua escrita (linha 3) sobre diversas
concepgdes de aprendizagem, no referencial tedrico encontra-se presente o
seguinte trecho “A metodologia de Resolugédo de Problemas nao vai exigir somente
procedimentos pré-estabelecidos ou determinados, ela exige um envolvimento do
aluno e a mediagdo do professor para que o processo de ensino e aprendizagem

ocorra de acordo com o planejado, além disso, a diversidade de estratégias
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abordadas em sala de aula e as atitudes do professor e do estudante sao
fundamentais para o éxito no processo.” o que evidencia a influéncia do texto.

Na linha 4 o licenciando PN faz referéncia a jogos com regras e
problematizacdo, essa linha € a unica considerada como conclusiva dentro a
argumentacao de PN, e a mesma faz referéncia forte ao texto de apoio que versa
sobre 0 RPG, onde explica 0 mesmo como sendo um jogo com regras pré-
estabelecidas.

A presente argumentacgao € considerada uma argumentagdo bem estruturada
e fundamentada no referencial teérico, o que pode vir a evidenciar que o licenciando
tenha evoluido na sua competéncia de Observar com Sentido, mesmo sabendo que
a situacao ideal para que isso ocorra seria a utilizagdo dessas atividades por um
tempo mais prolongado.

No quadro 9, é apresentada a argumentacao do licenciando PS.



88

Quadro 9 - Quadro com o discurso do licenciando PS

Aluno Dado Justificativa Conclusao
(0153
1 O RPG como proposta
metodolégica é uma
ferramenta para
problematizagao de
conteldos, de forma
que seja  possivel
trabalhar,
implicitamente,
assuntos relacionados
a qualquer disciplina,
no caso, a Matematica.
2 Porém, como qualquer
recurso usado em sala
de aula, é necessario
que o professor esteja
preparado para o uso
deste, nado adianta
alguém que nunca
jogou RPG querer usar
esse tipo de atividade,
& preciso primeiro
estar a par das regras
do jogo e suas
dindmicas, assim como
€ imprescindivel que
haja um bom
planejamento dos
conteudos a seres
trabalhados, pois néo é
uma forma
diferenciada de dar
aula que garantira
sucesso da proposta
do professor
3 Além disso, acho que

podemos néo trabalhar
apenas o} jogo
propriamente dito, ou
melhor, ndo usar esse
tipo de metodologia
apenas
ocasionalmente  com
os alunos, mas sim
obter ideias do mesmo
e tentar levar isso para
o cotidiano escolar,
como por exemplo as
discussodes e o
trabalho colaborativo.

Fonte: A pesquisa
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O discurso de PS é muito semelhante ao discurso anterior. Fica dificil
evidenciar se ocorreu realmente, uma fundamentacdo nos pilares teéricos ou se
sofreu influéncia do post antecessor, no forum de discussao.

No entanto, esta argumentagcdo se foca muito na preocupagdo com o
conhecimento do professor, sobre o assunto a ser trabalhado, em como seria mais
complexo caso 0 mesmo néo estivesse familiarizado com a utilizagdo do RPG em
sala de aula. Acredita-se que essas argumentagdes tenham ocorrido com base nas
discussoOes realizadas em sala de aula entre o pesquisador e os licenciandos, as
mesmas n&o tiveram um registro formal, no entanto, se realmente foram utilizadas
como base dos argumentos, entdo considera-se um argumento consistente.

O quadro 10 apresenta a argumentacao no licenciando RO.

Quadro 10 - Quadro com o discurso do licenciando RO

Aluno Dado Justificativa Conclusao
RO
1 Concordo com PS

quando ela diz que o
professor precisa estar
bem preparado para
usar um novo meétodo
de ensino, usar um
NOVO recurso.

2 Pois nao  adianta
chegar com uma
novidade que nao
tenha dominio para
nao passar conteudo
para os alunos.

3 E pode ser necessario
mais tempo do
professor que vai
precisar do
conhecimento do
conteudo e da nova
didatica.
4 Mas que ao meu ponto

de vista vale a pena.

Fonte: A pesquisa

Esse argumento acaba sendo um reforco ao argumento anterior, ndo se
percebe nenhuma construgédo conceitual nem uma evolugao teodrica.
Se analisado sozinho, esse argumento nao possui informacgdes suficientes

para aprofundamento de analise, a ndo ser o embasamento na discussdo que
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ocorreu em sala de aula, o que se supde que o licenciando tenha utilizado como
referéncia de argumentacao.
O quadro 11 apresenta a argumentacdo no licenciando MS, uma

argumentacgao fundamentada e consistente:

Quadro 11- Quadro com o discurso do licenciando MS

Aluno Dado Justificativa Conclusao
MS
1 Concordo que para um

professor aplicar esse
tipo de metodologia ele
deve ter completo
dominio daquilo que
deverad ser realizado
com os alunos, grande
disponibilidade de
tempo para poder
planejar e aplicar da
melhor forma possivel
o trabalho para garantir
o melhor resultado.

2 Trazer aos alunos nao
sO O jogo por si, mas
também a importancia
de se trabalhar em
grupo, ter pensamento
critico e discutir as

formas de
procedimento de
resolucao de
problemas.

.Fonte: A pesquisa

O licenciando MS aborda em sua argumentacdo dois temas discutidos no
material de apoio, versa sobre o dominio do professor sobre o conteudo a ser
trabalhado, no entanto, por mais que a argumentagcdo esteja mal estruturada, ele
salienta os procedimentos de resolucdo de problemas e principalmente sobre o
pensamento critico.

Ao unir essas duas afirmacgdes, ele vai ao encontro do aporte tedrico sobre
resolucdo de problemas, Para Tenreiro (2001), a Resolugdo de Problemas surge
como um contexto para os alunos trabalharem em conjunto e usarem as suas
capacidades de pensamento, prioritariamente de pensamento critico, a fim de se
tornarem melhores solucionadores de problemas pessoais e sociais que envolvem

conhecimentos de Matematica.
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Desta maneira evidencia-se uma busca nos aportes teéricos para a resposta
ao questionamento, o que leva a crer, mediante as teorias estudadas, que o
licenciando pode ter ampliado a sua competéncia de Observar com Sentido.

O quadro 12 apresenta a argumentagao no licenciando IP.

Quadro 12 - Quadro com o discurso do licenciando IP

Aluno Dado Justificativa Conclusao
IP
1 O RPG como proposta
metodolégica pode
acrescentar muito ao
conhecimento ja
construido pelos

alunos de uma forma
prazerosa e muito
interessante para eles,
mas como os colegas
ja comentaram para se
usar uma proposta
nova, o professor deve
estar extremamente
preparado e seguro do
que esta aplicando
com os alunos.

2 Conforme a colega PR
mencionou realidade
da turma, tempo,
conteudos e faixa
etaria devem  ser
observados com
coeréncia pelo
professor, o] que
acarreta em estudo e
conhecimento do
método a ser aplicado
€ a consciéncia de que
alguns métodos
diferentes podem nao
ser bem aceitos pela
turma e fracassar no
meio do processo de
aplicagéo.

3 Depois de
considerados os varios
pontos a serem
observados que ja
foram citados pelos
colegas, a proposta
pode ser uma valiosa
ferramenta de
aprendizagem para os
alunos e para o
professor.

.Fonte: A pesquisa
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A argumentacgéo do licenciando IP foi criada a partir das argumentagdes dos

outros licenciandos, servindo como reforgo ao que fora dito anteriormente.

O quadro 13 apresenta a argumentagao no licenciando FP.

Quadro 13 - Quadro com o discurso do licenciando FP

Aluno Dado
IP

Justificativa

Conclusao

(0] "RPG" como
proposta de resolugao
de problema, é
extremamente valido,
utiliza conhecimentos
prévios fundamentais,
raciocinio l6gico,
trabalho em equipe,
estimula a criatividade
e propde aos alunos
uma Matematica
diferente da tradicional
a qual estao
acostumados, tal
proposta faz com que
eles aprendam e
resolvam  problemas,
dentro de um mundo
imaginario, de desafios
e aventuras, e &
perceptivel nos videos
O quanto isso os
estimula.

Coloco também minha
posicdo de que para
utilizar este método
Com pequenos grupos
como aparece no
video, sera necessario
que um segundo
professor ou monitor
fique com o restante
da turma, e com a
experiéncia que tenho
das escolas que ja
trabalhei, nao é
disponivel pessoal
para isso, e talvez nem
espago fisico
suficiente.

Acredito também, que
para utlizar o "RPG"
como proposta
metodoldgica, o}
professor tem que ter
muito  conhecimento
sobre o0 mesmo ler
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muito procurar
diversos desafios e
testa-los
anteriormente, é
preciso ter dominio e
seguranga do que se
esta fazendo.

4 Enfim, como toda
proposta tem seus
prés e contras, e ainda
mais, tem a grande
responsabilidade  de
quebrar o paradigma

das velhas e
tradicionais aulas de
matematica, que
devem sim, ser

atualizadas utilizando
0s mais diversos
recursos que temos
hoje em dia, seja o
RPG ou outro.

Fonte: A pesquisa

A construgdo argumentativa do licenciando FP transita entre diversas
afirmacgdes, sendo estas a aprovagao do RPG como metodologia em sala de aula
por permitir um trabalho com objetivo de desenvolver raciocinio légico, o trabalho em
equipe e a criatividade, o que vai ao encontro do primeiro material de apoio.

Ainda, além de trazer suas experiéncias profissionais foi o primeiro a se referir
ao video onde apresenta-se a atividade com os alunos do Ensino Fundamental e,
ainda, abordou a possivel necessidade de uma segunda pessoa auxiliando durante
o decorrer da atividade.

Esta atitude, € uma demonstracao do terceiro pilar da competéncia de
Observar com Sentido, o “tomar uma decisdo de acgao”, ele pois percebeu que
poderia ter um problema, esse problema foi identificado, analisado e supostamente
resolvido, seguindo os passos da competéncia.

O quadro 14 apresenta a argumentacao do licenciando MS.
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Quadro 14 - Quadro com o discurso do licenciando MS

Aluno Dado Justificativa Conclusao
MS
1 Antes do professor

preparar uma aula
diferenciada utilizando
qualquer tipo de
recurso, sendo ele o
RPG ou nao, ele deve
primeiro ter
conhecimento da
realidade em que a
turma esta inserida.

2 Percebo que existe a
possibilidade dos
alunos nao interagirem
de forma positiva em
relagéo a uma
proposta desse tipo,
por isso que deve
haver uma
conscientizagao em
todos os casos.

3 O tradicional & ruim?
Nao. Pelo menos eu
ndo vejo a forma
tradicional de se
ensinar sendo ruim.
Afinal por muitos anos
foi ensinado dessa
forma e nem por isso
os alunos aprenderam
menos.

4 Mas também gostaria
de ressaltar, que
trabalhar sempre da
mesma forma, além de
cansativo para o0s
alunos, faz com que o
professor, dentro da
sua profissdo, caia na
rotina. O que, na
minha opinido nao é
bom, pois como tudo
evolui, nos devemos
evolur e a nossa
pratica pedagodgica
também.

Fonte: A pesquisa
A presente argumentacéo se fundamenta nas ideias de uma aula tradicional,
essa perspectiva nao foi focada no material de apoio e ndo sabe-se se os
argumentos sao provenientes de vivéncias em sala de aula ou de algum texto que o

licenciando tenha lido ou estudado.
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Infelizmente, isso impossibilita gerar uma analise argumentativa perante a
competéncia de Observar com Sentido neste experimento.

Os proximos quadros sdo argumentacdes realizadas a partir da segunda
pergunta proposta no férum de pesquisa, “Se vocé tivesse a oportunidade de tomar
uma atitude, fazer uma agéo, durante a atividade gravada, o que faria para que a
mesma obtivesse um "melhor" desempenho?”.

Espera-se com esta pergunta, evidenciar uma tomada de decisdao dos
licenciandos frente ao questionamento, o que se referira ao terceiro e mais
importante pilar da competéncia de Observar com Sentido, o pilar responsavel por
tomar uma decisdo de acgao, e interferir no meio em prol do aluno.

O quadro 15 apresenta a argumentagao no licenciando FP.
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Quadro 15 - Quadro com o discurso do licenciando FP

Aluno Dado Justificativa Conclusao
PF
1 Eu acho que a

atividade ja foi muito
produtiva da maneira
como foi apresentada

2 Mas se eu pudesse
fazer alguma
alteragdo, daria as
regras por escrito,

3 Porque parece que
durante o video eles
esquecem de algumas
coisas, € o0 "guia" tem
que lembra-los.

4 Também acho que
usaria, ao menos das
primeiras vezes,

alguns desafios com
ideais mais concretos.

5 Como, por exemplo, a
que tinha no poligrafo,
para calcular o}
perimetro de um
poligono usando so6
uma corda, penso que
desta maneira ficaria

mais dentro da
realidade deles.

6 Talvez também seria
interessante, criar os
personagens num
primeiro momento e
depois, em outra aula,
propor 0s exercicios,
para todos 0s grupos
juntos, no mesmo
ambiente, e ver "quem
conseguira abrir a
porta primeiro"

7 Acho que isso os

provocaria mais para
que realmente
quisessem cumprir 0
desafio.

Fonte: A pesquisa

O licenciando FP tomaria a atitude de entregar aos alunos as regras do jogo
por escrito, essa sugestdo foi dada, pois, ao analisar a gravagdo da atividade
realizada com os alunos do Ensino Fundamental, o mesmo percebeu que o narrador
interrompia a atividade para lembrar aos jogadores algumas regras e possibilidades

de agao.
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Esta argumentacdo se mostra valida por estar fundamentada na atividade
assistida pelo licenciando e por se tratar de uma atitude para melhorar da atividade
em prol dos estudantes.

Além disso, o argumento cumpre com a expectativa do pesquisador por se
encaixar nos trés cernes da competéncia de Observar com Sentido, o que mostra
que, possivelmente, esta competéncia foi, ao menos, parcialmente desenvolvida
neste licenciando.

O quadro 16 apresenta a argumentagao no licenciando PR.

Quadro 16 - Quadro com o discurso do licenciando PR

Aluno Dado Justificativa Conclusao
PR
1 Fago muitas das

palavras da colega FP
as minhas. Pois como
leiga no assunto
relacionado ao jogo

RPG,

2 acredito que a
atividade fluiria muito
mais se as instrugdes
fossem dadas por
escrito.

3 Além de facilitar um

pouco o trabalho do
‘guia”, ajudaria na
compreensao dos
demais jogadores em
um primeiro momento.

4 Quanto aos demais

pontos podemos

adaptar as atividades
conforme necessario.

Fonte: A pesquisa

A argumentacgao do licenciando PR, infelizmente, ndo pode ser considerada uma
argumentacdo valida. Seu discurso consiste em um apoio ao discurso anterior sem
nenhuma ideia propria.

Esta argumentacdo mostra a dificuldade que parte dos licenciandos sentem no
momento de interferir em uma atividade, tomar uma atitude, € comum se discutir solugoes
tedricas para os problemas, no entanto, quando ¢é solicitada uma tomada de decisao frente a
uma situacao problema, os licenciandos apresentam dificuldades.

O quadro 17 apresenta a argumentacao no licenciando MS.
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Quadro 17 - Quadro com o discurso do licenciando MS

Aluno Dado Justificativa Conclusao
MS
1 Eu concordo com os

colegas em relagao as
regras, Oou as coisas
preestabelecidas antes

do jogo, serem
entregues escritas aos
alunos.

2 Muitos ndo usam a
memoria  fotografica,
entdo precisam ter
registros de tudo que
se possa  precisar
durante a atividade, o
que talvez facilitasse

um pouco na
comunicagao dos
jogadores e no

desenvolvimento  dos
desafios propostos.

3 Quanto ao
desenvolvimento da
atividade em si, o
decorrer deste  foi
tranquilo, pelo que se
pode perceber, o0s
alunos nao tiveram
grandes dificuldades.

4 E ajustes podem ser
feitos no decorrer das
atividades, se houver
necessidade.

Fonte: A pesquisa

O licenciando MS apresenta um argumento bem estruturado, no entanto, nao
apresenta a tomada de decisao solicitada na pergunta norteadora do forum. Este
argumento ndo pode ser utilizado como pardametro para a analise do
desenvolvimento da competéncia de Observar com Sentido pois ndao se percebe o
transito entre os pilares de sustentagao da teoria.

O quadro 18 apresenta a argumentagao no licenciando IP.
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Quadro 18 - Quadro com o discurso do licenciando IP

Aluno Dado Justificativa Conclusao

IP

1 A medida que as
dificuldades forem
aparecendo as
adaptagdes do jogo
poderdo se fazer
necessarias,

2 pois dependendo do

grupo a atividade pode
sair melhor que o
esperado,

3 mas com uma turma
tradicional teriamos
muita dificuldade em
uma proposta desse
tipo, digo por
experiéncia prépria,
pois ja tive uma turma
que dificiimente eu
conseguiria aplicar
algo parecido, nem
fazendo ajustes seria
possivel,

4 ja em outras seria uma
proposta bem aceita e
proveitosa, como
alguém ja comentou o
publico alvo é
extremamente
importante.

Fonte: A pesquisa

Na argumentacdo do licenciando IP percebe-se a mesma dificuldade dos
argumentos anteriores, algumas sugestdes s&o dadas, mas a maioria é
fundamentada em argumentos anteriores, o que dificulta a qualificagdo do
argumento perante ao embasamento tedrico.

Parte dos argumentos do licenciando foram baseados em experiéncias
vividas pelo mesmo em sala de aula, o que impossibilita a andlise da argumentagao.

Percebe-se que os objetivos da pesquisa foram alcangados, foi possivel
identificar que ocorreu o desenvolvimento da competéncia de Observar com Sentido.

Através da analise das argumentacgdes dos licenciandos, acredita-se que se a
presente pesquisa tivesse um maior tempo de duragao, os resultados seriam ainda
mais positivos e os licenciandos possivelmente teriam um maior desenvolvimento da

competéncia de observar com sentido.




CONCLUSAO

Este trabalho pretendeu identificar as caracteristicas do desenvolvimento de
uma experiéncia envolvendo graduandos do Curso de Matematica Licenciatura da
Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), buscando identificar se os estudantes
refletem, discutem e tomam uma posicdo em relacdo ao analisado nos videos
propostos no experimento, onde estudantes do Ensino Fundamental resolvem uma
situacao-problema em um contexto ludico.

Percebeu-se que a unido da resolucao de problemas, da utilizagdo de jogos
na Educacdo Matematica e o RPG, proporcionou, neste trabalho, um ambiente
propicio para a realizacdo de experiéncias que possibilitem o desenvolvimento da
competéncia de Observar com Sentido, pois a mesma, gerou uma vasta gama de
possibilidades e interacdes entre o professor pesquisador e os alunos e entre alunos
e alunos, gerando uma oportunidade de analisar as agdes dos alunos em pratica, e
refletir sobre decisbes a serem tomadas, para auxiliar o desenvolvimento da
competéncia de Observar com sentido nos mesmos.

Percebeu-se, também, que, para trabalhar com a competéncia de Observar
com Sentido e obter uma evolugao consideravel nos licenciandos, é necessario um
trabalho mais longo, entende-se que o ideal seria realizar um trabalho envolvendo
esta competéncia do inicio ao fim da graduagado, acrescentando momentos de seu
estudo a boa parte das disciplinas do curriculo.

Um ponto interessante que a presente pesquisa possibilitou observar foi a
ligagdo entre a competéncia de Observar com Sentido e as trés fases da analise
argumentativa de Toulmin. Os pilares da competéncia de Observar com Sentido,
como dito anteriormente, sao “identificar”, “implementar” e “tomar decisdo de a¢ao”,
dentro da analise de um argumento simples de Toulmin as etapas consistem em
“‘dado”, “justificativa” e “conclusao”.

A primeira etapa da competéncia de Observar com Sentido “identificar’ pode
vir a ser vinculada a primeira etapa da analise argumentativa de Toulmin, o “Dado”,

pois em ambas se trada do momento inicial, onde ambos encontram os sinais
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iniciais dos acontecimentos, sao feitas apenas constatacbes baseadas na
observacao de um fato ocorrido.

A segunda etapa de ambas, “implementar” e “justificativa” é justamente onde
as duas teorias fazem uma analise mais elaborada sobre o fato ocorrido, utilizam-se
de aportes tedricos e argumentativos para validar e compreender as situagdes,
sendo estas as etapas intermediarias, etapas que esclarecem o que esta sendo feito
e como esta sendo feito.

A terceira etapa das teorias estudadas sédo a “tomada de decisdo de agao” e
“conclusao”, este € o momento que demonstra o diferencial das duas teorias, pois
ambas, resolvem a situagdao apresentando uma solugdo e fazendo com que as
pessoas envolvidas tomem uma atitude diante de uma situacdo. Esta atitude pode
vir a colaborar com a melhoria da situagdo em questdo e assim contribuindo para
alternativas de solugdo para um possivel problema evidenciado em sala de aula.

Os resultados apontam ainda, a dificuldade que os sujeitos de pesquisa
possuem na tomada de decisbes, 0 que leva a crer que para esse cenario se
modifique, mais situagcbes como as apresentadas neste trabalho devem ser
desenvolvidas durante o processo de formacao do docente.

Uma atividade de um semestre por vezes pode nao ser capaz de desenvolver
certas competéncias nos licenciandos, por esse motivo entende-se que a
competéncia de Observar com Sentido, para obter um melhor desenvolvimento nos
alunos de licenciatura, necessita de um trabalho longo e gradual, se possivel sendo

trabalhado durante toda a formacgéo inicial.
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APENDICE A — Ficha de personagem

FICHA DE PERSONAGEMV

Nome DinvEro E EculeamvieEnTo
CAaRACTERISTICAS
Forga Q000Q0.00

Habilidade 00000.00
Resisténcia 00000.00
Armadura 00000.00
Arremesso Q0000.00

Pontos de Vida 00000.00000.
00000.00000.00000.

VANTAGENS

DesvanTAGENS

HisToRa
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APENDICE B — TEXTO DE APOIO 1

EXPERIMENTO COM O GRUPO DE ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

O experimento foi realizado com 5 alunos do nono ano do Ensino
Fundamental de uma escola municipal de Gravatai, nenhum dos alunos apresenta
dificuldades nos conteudos ja vistos em sala de aula e foram convidados a participar
do experimento de uma forma espontanea, juntamente com os demais colegas.

O primeiro passo do experimento foi combinar com os jogadores/alunos que
ambos o0s seus personagens se conhecem e fazem parte do mesmo grupo de
aventureiros, a histéria vai acontecer em um mundo de baixa fantasia medieval (a
histéria € facilmente adaptada para qualquer cenario) e que por motivo de ma
administracao de suas pegas de ouro (sempre um personagem deixa o gancho para
isso, se nao ainda é adaptavel) o grupo de aventureiros esta falido.

Tudo inicia em uma taverna (bar medieval) onde os aventureiros gastam suas
ultimas pecas de ouro comendo e apreciando uma boa musica. Durante a refeicao
aparece um rapaz, vestido de roupas folgadas, uma calga marrom de couro batido,
um par de botas largas, vestes verdes, chapéu de aba larga, verde e pontiagudo e
um bandolim atravessado nas costas.

De longe podem ver que € um bardo12, e melhor que isso esta andando na
direcdo deles, todos sabem que bardos dao sorte e que sempre trazem boas
historias, boas musicas, boas noticias ou pelo menos boas aventuras.

E desta vez nao foi diferente, o bardo que se apresenta como Nick, a sétima
nota, paga uma rodada para os aventureiros, os chama em uma mesa e conta que
alguns amigos bardos (que também tém o péssimo habito de saber da vida dos
outros) comentaram que eles estavam passando por uma “pequena” dificuldade
financeira e que o senhor a quem ele serve esta precisando de um valente (ou nem

tanto) grupo de aventureiros para ajudar a resolver esse probleminha.

12 Um bardo, na histéria antiga da Europa, era uma pessoa encarregada de transmitir as historias, as
lendas e poemas de forma oral, cantando a histéria de seus povos em poemas recitados. Era
simultaneamente musico e poeta e, mais tarde, seria designado de trovador. E a principal raiz da
musica tradicional irlandesa. O bardo usava frequentemente um alaude para tocar suas melodias e
musicas, que contavam na maioria das vezes uma historia triste. Por suas origens irlandesas, os
bardos foram atrelados a boa e ma sorte.
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Momento em que acontecem as negociagdes e que o narrador convence 0S
aventureiros a entrar na aventura.

A proposta € a seguinte, Lorde Vladmir, um dos senhores feudais mais ricos
da regido tem uma filha que esta em época de se casar €, no inicio da primavera, ira
receber a visita dos pretendentes. Ela esta recebendo inumeras propostas de nobres
de outros reinos, mas ele quer um “genro decente” (palavras do préprio) entéo
contratou trés magos para fazerem um desafio, e aquele que vencer o desafio sera
digno de se casar com sua filha.

O problema é que ele ndo sabe do nivel de dificuldade que ficou o desafio e
por isso resolveu contratar um grupo de aventureiros para passar por esse desafio e
testar se ficou bem feito, como ele mesmo fala “ndo adianta ser apenas forte para
governar um estado, precisa ser inteligente”.

Nick, o Bardo, afirma que:

N&o precisam se preocupar com a seguranga de vocés, estarei junto o tempo
inteiro anotando os pontos positivos e negativos do desafio, sabe como &, meu
senhor gosta de saber como as coisas estdo acontecendo, e outra coisa a unica

exigéncia € que sempre me expliguem o que estdo fazendo, como estdo pensando

em fazer e se sabem outra forma de resolver, queremos compreender como
aventureiros pensam para que possamos aumentar o nivel de dificuldade.

Assim que os aventureiros terminam de comer e beber, Nick os leva na
direcdo de sua préoxima aventura, os aventureiros estavam instalados na prépria
taverna entao seus equipamentos estavam todos ao alcance das méos.

ApoOs pouco mais de meia hora de caminhada para o leste, seguindo por
dentro da cidade é possivel avistar uma floresta e logo atrds uma montanha. O
caminho néo foi facil, mosquitos e alguns barulhos estranhos mas, em menos de
uma hora, os aventureiros chegam saos e salvos e percebem estarem parados
diante de uma porta que parece ter sido magicamente esculpida na pedra macica da

montanha, sem muitas honrarias Nick empurra a porta de pedra e ela se abre.
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SALA 1

Assim que os aventureiros passam pela porta percebem que a sala que se
encontram € retangular, estreita e com pouca ventilagdo. No centro da sala é
possivel avistar um feixe de luz vindo do teto e terminando em uma mesa que
aparentemente é feita de vidro.

Sob a mesa existe uma pequena caixa com inumeros espelhos medindo
pouco menos de um palmo de altura e meio palmo de didmetro, existe uma grande
quantidade deles e um suporte um tanto quanto estranho, que permite fixar em
superficies lisas e movimentar livremente o espelho na horizontal e na vertical além
de um aparelho que permite medir a angulacédo em que o espelho se encontra.

A porta no fundo da sala é de pedra maciga, os aventureiros perderiam dias
para quebra-la, no centro da porta, alinhado com a mesa existe um alvo circular de
um material esverdeado medindo 5 ou 6 palmos de diametro.

Ao se aproximarem é possivel enxergar um pequeno recado desenhado na

mesa:

S6 existe uma forma de abrir a porta no final do corredor, refletindo essa luz
na intensidade correta no alvo marcado na porta. Para isso podem usar
jogos de espelhos que se encontram debaixo desta mesa, as bases destes
espelhos sdo porosas e como ja devem ter percebido, as paredes sao
extremamente lisas. Pode mudar a angulagéo dos espelhos tanto na vertical
quanto na horizontal e ndo esquega de cinco coisas.

A primeira, este feixe de luz, tem uma temperatura de 200 graus, cuidado
para nao se queimar;

A segunda, a cada espelho acrescentado, a temperatura do feixe cai 5%;

A terceira, a porta ira abrir somente quando a temperatura variar de 130° —
150°;

Quarta informagéao, ao lado do dispositivo das bases dos espelhinhos existe
um aparelho medindo a sua angulagao, tanto vertical quanto horizontal, o
espelho é plano e possui 180° se for colocado a 90° contra a luz, devolvera
para o mesmo local, se for colocado a 45° contra a luz refletira a 135° e se
colocar a 30° contra a luz, refletira a 150°. Procure sempre utilizar os
angulos notorios, isso pode facilitar e salvar a sua vida, ou nao
Muahahaha!!!

Quinta e ultima dica caso a luz acerte a parede, vai ser refletida com o
dobro de intensidade, e isso pode gerar uma reagdo em cadeia e acabar
fritando alguma coisa no caminho, tome cuidado, posicione todos os
espelhos antes de direcionar o feixe de luz.

Boa sorte e ndo esquecga de trazer marshmallows.

A distancia entre as paredes e os espelhos sera desconsiderada para facilitar

na atividade, se os alunos estiverem resolvendo o problema com muita facilidade
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essa variavel pode ser incorporada ao problema. Existem inumeras respostas que

satisfazem o problema, logo, existem inumeras respostas corretas.
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APENDICE C - TEXTO DE APOIO 2
A RESOLUGCAO DE PROBLEMAS NA EDUCAGCAO MATEMATICA

Para as escolas se adequarem ao que é previsto pelos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997) que prevéem, para o Ensino Basico,
objetivos orientados para a formagdo de cidadaos ativos, criticos e capazes de
solucionarem problemas com que se confrontam no cotidiano, o processo de ensino
e aprendizagem da Matematica e as experiéncias de aprendizagem planejadas para
estudantes do Ensino Fundamental e Ensino Médio devem estar organizadas e
baseadas em principios construtivistas, com foco na Resolug¢éo de Problemas.

Para Tenreiro (2001), a Resolugdo de Problemas surge como um contexto
para os alunos trabalharem em conjunto e usarem as suas capacidades de
pensamento, prioritariamente de pensamento critico, a fim de se tornarem melhores
solucionadores de problemas pessoais e sociais que envolvem conhecimentos de
Matematica.

A metodologia de Resolucdo de Problemas n&o vai exigir somente
procedimentos pré-estabelecidos ou determinados, ela exige um envolvimento do
aluno e a mediagao do professor para que o processo de ensino e aprendizagem
ocorra de acordo com o planejado, além disso, a diversidade de estratégias
abordadas em sala de aula e as atitudes do professor e do estudante sao
fundamentais para o éxito no processo.

Ainda conforme Pozo (1998), a eficiéncia na solugdo de um problema
dependera dos conhecimentos memorizados do aluno e da forma como ele os
acionara, além de outros conhecimentos que permitam relacionar os fatos que
aparecem nos problemas com outros acontecimentos e que esses facilitem a
estruturagcdo do mesmo.

Na adocdo dessa metodologia Fones (1998) entende que o professor
proporcionara aos seus alunos: a constru¢ao do conhecimento matematico por meio
das préprias vivéncias; a extrapolagdo da disciplina como conteudo escolar para
uma Matematica aplicada ao dia a dia; o estimulo e o consequente interesse pelo

conteudo matematico escolar, por intermédio de atividades significativas ao aluno.
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A Resolugéo de Problemas baseia-se na apresentacéo de situagdes abertas e
sugestivas que exijam dos alunos uma atitude ativa e um esforgo para buscar suas
proprias respostas, seu proprio conhecimento.

Para Garcia e Garcia (1993), problema é algo que ndo se pode resolver
automaticamente mediante os mecanismos que normalmente utilizamos, mas que
exige utilizacdo de diversos recursos intelectuais.

Uma situagado € considerada um problema quando nao existem, ou nao se
sabe, algum procedimento automatico que possibilite a solucao dessa determinada
situacdo de uma forma mais ou menos imediata ou que ao menos exija, de alguma
forma, um processo de reflexdo ou tomada de decisbes sobre os passos a serem
seguidos pelos alunos.

Problemas podem ser resolvidos de inUmeras formas e existem diversas
estratégias ja conhecidas para se resolver um problema. Nao quer dizer que deva
ser feito apenas de uma forma e que nao existam outras formas de se resolver
problemas, porém estudiosos da Resolu¢do de Problemas desenvolveram uma
maneira que explica e conduz a resolugao de problema.

Polya (1994) indica quatro etapas para a Resolugao de Problemas, a saber:

e compreender bem o problema;

e elaborar um plano;

e executar um plano;

e fazer o retrospectivo ou verificagao.

Uma atividade sera um problema para um estudante somente quando ele
estiver motivado, por desejo ou necessidade, a encontrar uma solugéo, nao souber
de imediato como encontra-la e tiver que se esforcar na sua busca. Ter um problema
significa buscar, conscientemente, alguma acao apropriada para alcangar uma meta
claramente concebida, porém nao imediata de alcangar (POLYA, 1978).

Os problemas podem ser classificados em problemas do tipo aberto e
problemas do tipo fechado, e dentro de cada um deles pode-se obter inumeras
classificagdes.

Existe mais de um tipo de problema, o de carater mais abrangente e
indefinido, chamado de problema do tipo aberto. Um problema do tipo aberto,
segundo Pozo, € aquele cujo sua solugdo ndo se mostra unica, ndo depende apenas

de uma variavel, seus passos de resolucédo nao estio visiveis ou nao estao claros, é
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um problema menos definido ou mal definido, é o tipo de problema que, se solicitado
para mais de uma pessoa resolver, existiria uma enorme chance de as respostas
finais dos problemas serem diferentes.

Um exemplo de problema aberto pode ser uma situagdo problema proposta
em sala de aula tanto do Ensino Fundamental quanto do Ensino Médio, no caso
descrito a proposta que os alunos, interpretando personagens vivam uma situagéo

problema e tentem resolvé-la da melhor forma possivel:

Os aventureiros foram convidados a participar de um desafio.

[...] o grupo de aventureiros que conseguir entrar e sair da casa da Madame
Morgan em menos de 12 horas e trazer um fio do deu bigode recebera
como recompensa um bau repleto de ouro e pedras preciosas.

Assim que todos entram na casa, a porta se bate imediatamente nas costas
de vocés, a luz se apaga antes mesmo que pudessem acender uma tocha
ou um lampido, percebem estar em uma sala grande, paredes altas e de
pedra, ndo se pode ver nenhuma porta, 0 piso que era de madeira agora é
de areia, e no canto da sala se encontra uma mesa....

Sobre a mesa existem apenas trés objetos: um pedago de madeira em
forma de régua medindo um metro, uma corda dourada enrolada de forma
circular, que podem perceber tem uns trinta metros e sobre essa corda um
papel amarelado com algumas inscrigoes.

No papel esta escrita a seguinte mensagem: A Unica forma de sairem desta
sala, é cortando um pedago de corda do tamanho exato para preencher o
perimetro da figura desenhada no centro desta sala, lembrem que vocés
tém apenas uma tentativa para cortar a corda, assim que ela for cortada, o
restante desaparece e a parte que possuem se tornara indestrutivell Nao
banquem os espertinhos, nem que tentem conseguirao levar todo o rolo de
corda para perto da figura e medir. Dica: megam a figura com esse metro, e
depois usem o mesmo para cortar a corda do tamanho correto. S6 mais
uma coisa, assim que a corda encostar nos pontos vermelhos, as duas irdao
se fundir, e ndo sera mais possivel retirar a corda para tentar reposicionar,
tome cuidado...

Exemplo do desenho descrito na Figura 1:

Figura 1 — Desenho descrito no exemplo
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Fonte: A pesquisa.

Ainda segundo Pozo, os problemas classicos, ditos problemas fechados, sédo
aqueles problemas que possuem uma estrutura organizada, que € possivel
organizacdo dos passos de resolugdo. Deve-se tomar cuidado, pois um problema
totalmente bem definido ndo existe, a ndo ser uma tarefa que se denomina
exercicio. Ao mesmo tempo nao existem problemas totalmente mal definidos, pois
esses seriam impossiveis de serem resolvidos.

Um exemplo de problemas fechados segundo Stancanelli (2001) seriam os
problemas utilizados nos livros didaticos, os problemas escolares, por tratarem, em
sua maioria, de questdes envolvendo uma quantidade finita e limitada de dados,
sendo ambos apresentados e explicitados no problema e, cabendo ao aluno, apenas
organiza-los e resolvé-los.

Ja o problema aberto possui uma estrutura mais abrangente, com
informacgdes implicitas e podendo ser manipulado de inumeras maneiras para
chegar a sua solugéo ou suas solugdes. Pozo (1989) fala em problemas de cunho
social para exemplificar os problemas abertos e mostra o seguinte problema como
exemplo: “O que vocé faria para evitar as consequéncias da recessao econémica
ocidental nos paises de terceiro mundo?”.

Os problemas ainda podem ser olhados por uma outra perspectiva, eles
podem ser categorizados de diferentes maneiras, ndo apenas como problemas
abertos ou fechados, mas sim em dois grupos de problemas, o primeiro sdo os
problemas convencionais e o segundo 0s ndo convencionais. Dentro desse segundo
grupo, problemas ndo convencionais, existem algumas divisbes, sendo essas 0s
problemas sem solu¢cdo, com mais de uma solugdo, com excesso de informacgdes e
problemas de légica segundo o olhar de Stancanelli (2001).

O primeiro tipo de problema citado pela autora € o problema convencional.
Problemas convencionais sdo caracterizados por possuir uma solugdo Unica e
normalmente numérica, mantendo-o em desenvolver apenas um conteudo. Além
disso, seus enunciados costumam ser curtos e sucintos, contendo apenas as
informacgdes estritamente relevantes para a resolugdo do problema proposto, em
grande parte dos casos o problema se caracteriza por palavras-chaves no
enunciado identificando a operacdo que estudante necessita realizar para a

compreensao do problema.
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Ja os problemas ndo convencionais sao aqueles que a autora caracteriza por
problemas que possuem um maior grau de complexibilidade em seu enunciado. Em
relacdo ao modelo anterior, se destaca por poderem ser resolvidos de varias formas,
ou seja, existirem inUmeras estratégias de resolucédo desses problemas, além disso,
dentro da classificagao de problema ndo convencional, a autora aloca os problemas
sem solucao, os problemas com mais de uma solugdo, os problemas com excesso
de dados e os problemas de cunho logico além de que nesse caso os problemas
nao necessariamente necessitam possuir uma resposta estritamente numérica.

Dentro dos problemas ndo convencionais se encontram os problemas sem
solucao, esses problemas tem por principal caracteristica tirar o aluno de sua zona
de conforto, fazer ele perceber que nem todo problema possui solugdo, tem por
objetivo tentar construir nos alunos um aspecto critico em relagado as informagdes
que sao apresentadas no problema. Segundo Stancanelli, (2001) uma das formas de
trabalho sugerida é solicitar ao aluno que modifique o enunciado de certa forma que
o tornem factivel, assim estimulando o aluno a alterar informagdes previamente
estabelecidas em uma situagao.

Outra nomenclatura que a autora adota é a de problemas com mais de uma
solucao, esses problemas sdo aqueles em que as situagcdes propostas podem ser
resolvida de duas ou mais formas, desta maneira os alunos podem perceber que os
caminhos para a solugdo do problema podem ser variados, trocando experiéncias
com o0s seu colegas e descobrindo novas formas de resolver problemas,
participando como ser pensante e atuando como produtor do seu proprio
conhecimento.

Os problemas com excesso de dados sdo aqueles que possuem um
enunciado longo, geralmente elucidando uma situagao cotidiana, esses problemas
apresentam informacdes extra, informagdes necessarias para o entendimento da
situagdo apresentada mas muitas vezes n&o serdo utilizados em nenhum passo
algébrico da resolugéo do problema, além disso, s&o os problemas de interpretagao,
onde habilidades além da algebrizacdo sdo necessarias para a resolugao.

E a ultima classificacdo dos problemas por Stancanelli (2001) s&o os
problemas de lbégica, esses problemas s&o caracterizados pelo fato de nao

necessariamente apresentarem a Matematica implicita, de forma algébrica e



117

geométrica, mas sim que os alunos sejam capazes de levantar hipoteses, analisar e
classificar dados para encontrar uma possivel solugdo do problema.

Ainda segundo Pozo (1998) é clara a evidéncia de que para um melhor
aproveitamento da metodologia de Resolugdo de Problemas matematicos se mostra
importante a utilizacdo de diferentes tipos de linguagens, se fazendo valer do maior
numero de recursos disponiveis para alcangar o seu objetivo.

As resolugdes sao feitas em pequenos grupos e é provavel que nenhum dos
grupos de alunos chegue a resposta ou as respostas do ou dos problemas
propostos da mesma maneira, dessa forma caracterizando a proposta de problema

aberto ou situacao problema aberta.

REFERENCIAS
BRASIL, Ministério da Educag¢ao. Parametros curriculares Nacionais: Matematica.
Brasilia, 1997.

FONES, Maria Amalia. Qué hago com I6s problemas? Republica Argentina:
GEEMA, 1998.

GARCIA, J. Eduardo e GARCIA, Francisco F. Aprender investigando - Una
propuesta metodoldgica basada en la investigacion. Sevilla: DIADA, 1993.

KAIBER, C. T.; GROENWALD, C. L. Educacdo Matematica. In: BONIN, |. T.;
RIPOLL, D.; KIRCHOF, E. R.; POOLI, J. P. (Org.). Cultura, identidades e formagao
de professores: Perspectivas para a escola contemporanea. Canoas: Editora da
ULBRA, 2008. p.255-248.

POLYA, G. A Arte de Resolver Problemas. Rio de Janeiro: Editora Interciéncia,
2006.

POLYA, G. A arte de resolver problemas. Sdo Paulo: Interciéncia, 1978.

POLYA, G. A arte de resolver problemas: um novo enfoque do método
matematico. Rio de Janeiro: Interciéncia, 1994

POZO, J. | (org.). A solugao de problemas: aprender a resolver, resolver para
aprender. Porto Alegre: ArtMed, 1998.

POZO, J. |. A Solugao de Problemas. Porto Alegre: Artes Médicas,1989.



118

STANCANELLI, Renata. Conhecendo diferentes tipos de problemas. In: SMOLE,
Katia Stocco; DINIZ, Maria Ignez (Horas.). Ler, escrever e resolver problemas.
Porto Alegre: Artmed, 2001.p.103-120.

TENREIRO, Celina Vieira. Resolugao de problemas e pensamento critico em
torno das possibilidades de articulagao. Lisboa: Revista da Associacédo dos
Professores de Matematica, 2001.



119

APENDICE D - TEXTO DE APOIO 3

RPG, UM JOGO! UMA POSSIBILIDADE METODOLOGICA?

A sigla RPG é extraida das palavras Role Playing Game, cuja tradu¢ao para o
portugués significa jogo de interpretacdo de papéis ou jogo de interpretacdo de
personagens. Na grande maioria dos jogos, tanto eletrénicos, de tabuleiro ou de
cartas, o objetivo € vencer. No RPG isso ndo acontece, o objetivo ndo é vencer ou
perder, e sim evoluir e superar desafios. Trata-se de um jogo colaborativo em que os
jogadores assumem o papel de personagens, construindo a narrativa e podendo
improvisar livremente, respeitando o livro de regras colocadas no inicio.

Para jogar, as pessoas devem se dividir em dois grupos, o grupo de
jogadores, que, no caso dessa pesquisa, € o papel dos alunos, e o narrador, que
normalmente € um dos jogadores, escolhido em consenso, ou por ser a pessoa que
possui mais conhecimentos sobre o assunto, ou apenas por ser o jogador que esta
disposto a assumir esse papel. No experimento realizado, o narrador € o
pesquisador.

Para jogar € necessario apenas um papel, um lapis, um dado e um conjunto
de regras pré-estabelecidas. Criam-se 0s personagens € 0S mesmos Sao imersos
em um ambiente criado pelo narrador para resolver uma situagao-problema de forma
colaborativa. Cada personagem tera uma margem fixa de habilidades escolhidas
pelos préprios jogadores e um numero fixo de equipamentos, também escolhidos
pelos jogadores, em comum acordo com o narrador.

O narrador € a pessoa responsavel por contar a historia e conduzir os

acontecimentos no decorrer da aventura. Para Hagen (2004):

Como narrador, € seu dever apresentar o enredo fundamental de cada
sessdo de jogo como um todo. Vocé decide o conflito, delineia o antagonista
e assim por diante. Vocé também sera exortado a assumir o papel de todos
0S personagens com quem o0s personagens dos jogadores virdo a interagir
ou se encontrar, desde os contatos dos ancides e as pessoas comuns que
aparecerao no caminho deles. (HAGEN, 2004, p. 244)

E importante chamar a atenc&o para o fato de que o narrador deve ter uma
aventura, uma histéria previamente programada, como uma plano de aula, porém,

como neste jogo a agao do aluno é pega fundamental, € necessario que o narrador
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esteja pronto para alterar seus planos previamente estruturados e adaptar o que
deseja trabalhar para a situagdo que emergiu diante das atitudes tomadas pelo
aluno.

Mesmo com o poder de mediar o processo e alterar o mundo de jogo
conforme a sua vontade, o narrador ndo pode esquecer que depende dos jogadores
e que o objetivo do jogo é tentar fazer com que eles aprendam, logo de nada vale se
nao estiverem interessados no que se passa na mesa de jogo.

Assim que os personagens jogadores forem criados e o cenario for escolhido,
o narrador comega a contar a historia e os jogadores comegam a interpretagdo. No
decorrer do jogo diversas situagdes-problema ocorrerdo e os alunos, munidos de
seus personagens previamente estruturados, terdo que resolver os problemas para
sobreviver durante a historia.

Para organizar como cada personagem é construido, se utiliza uma ficha de
personagem, ela vai seguir um padrdo coerente com as regras que foram pré-
estabelecidas e vai servir como um objeto de organizagdo tanto para o jogador
quanto para o narrador, mostrando o que o personagem pode fazer € o que ele néao
pode. A ficha de criagdo dos personagens é dividida da seguinte forma:

e Nome;

e Caracteristicas;

¢ Vantagens e Desvantagens;

e Pericias;

e Equipamentos;

e Histdria anterior do personagem.

Nome: O nome referente ao personagem criado pelo jogador.

Caracteristicas: As caracteristicas sao os atributos fisicos dos personagens.
Todos os personagens iniciam com 0 pontos em cada atributo, como cada jogador
possui uma quantidade exata de pontos para investir em seu personagem, pode
escolher como distribui-los. Cada ponto, em um atributo, torna o personagem mais
habil em uma funcdo. Os atributos sao divididos em cinco tipos: for¢a, habilidade,
resisténcia, armadura e arremesso.

A forga é o atributo responsavel pela forga fisica do personagem, serve tanto
para levantar peso, quanto para causar dano. A distribuicdo dos pontos de forga é:

0 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 15Kg.
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1 ponto: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 30Kg.

2 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 60Kg.

3 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 120Kg.

4 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 240Kg.

5 pontos: O personagem tem a capacidade carregar ou levantar até 360Kg.

A habilidade € a mais importante das caracteristicas. Habilidade corresponde
a agilidade, velocidade e equilibrio do personagem.

Pode ser usada para realizar atos impressionantes, corajosos e sobre-
humanos, como saltar de prédios, agarrar helicbpteros em movimento, etc. Um
personagem com Habilidade 0 é uma pessoa comum, sem nenhum treinamento
atlético ou em combate, ou seja, para ele sera muito dificil realizar faganhas
atléticas. Quando o personagem precisa testar seus conhecimentos baseados nas
pericias, € feito um teste com base na sua habilidade. A distribuigdo dos pontos no
atributo habilidade é feita da seguinte maneira:

0 pontos: Média para uma pessoa normal.

1 ponto: A agilidade de um praticante de artes marciais bem graduado.

2 pontos: A agilidade e velocidade de um atleta olimpico.

3 pontos: A agilidade de um malabarista que € capaz de arremessar 5 magas
ao ar, ao mesmo tempo e com os olhos vendados.

4 pontos: Agilidade suficiente para correr e saltar pelas paredes.

5 pontos: O personagem com cinco pontos em habilidade € muito dificil de se
vencer em uma disputa e dificilmente vai falhar em um teste, uma esquiva ou deixar
alguma coisa cair.

A resisténcia € a responsavel pela constituicdo e pelo vigor fisico do seu
personagem, quanto maior for a sua resisténcia maior vigor fisico vocé possui, se
torna mais tolerante ao cansaco e a qualquer tipo de veneno.

Embora esteja ligada diretamente a vitalidade do corpo, a resisténcia também
mede sua determinacao, forca de vontade e poder mental, quando um personagem
tem uma resisténcia alta as chances de sofrer um efeito nocivo por qualquer tipo de
dano tanto fisico quanto mental é reduzido.

Diretamente ligados a resisténcia estdo os pontos de vida, que sdo nada mais
do que a quantificagdo de quanto o personagem resiste. A distribuicdo dos pontos

no atributo resisténcia é feita da seguinte maneira:
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0 pontos: Média de uma pessoa normal: 1 Ponto de Vida (PV).

1 ponto: O personagem possui saude muito boa: 3 PVs.

2 pontos: O personagem possui saude perfeita: 6 PVs.

3 pontos: O personagem sobrevive a maioria dos acidentes normais: 9 PVs.

4 pontos: O personagem é muito resistente, como um personagem de um
filme de acédo que parece ndo morrer nunca: 12 PVs.

5 pontos: Uma parede pode cair sobre o personagem, literalmente, e ele vai
sofrer apenas alguns arranhdes: 15 PVs.

A Armadura é a caracteristica que representa a protecdo corporal do seu
personagem. Apesar do nome, ndo precisa ser uma armadura literalmente, pode ser
um escudo, uma roupa de prote¢cao de motociclistas ou até mesmo sua capacidade
de bloqueio.

Ou seja, uma inocente menininha pode ter uma armadura 5 caso tenha sido
treinada nas técnicas de defesa pessoal Shaolin13. A distribuicdo dos pontos no
atributo armadura é feita da seguinte maneira:

0 pontos: Protecdo nenhuma, se nao puder contar com sua habilidade,
provavelmente tera problemas.

1 ponto: Uma protecdo média, o personagem consegue sofrer um acidente
doméstico sem sofrer muitos arranhdes.

2 pontos: Uma boa protecao, ndo se machuca tao facil.

3 pontos: Como se estivesse permanentemente com uma armadura.

4 pontos: Rolar barranco abaixo pode se tornar um esporte divertido.

5 pontos: O personagem ¢é praticamente um tanque de guerra, pouca coisa
pode machuca-lo.

O atributo arremesso é o responsavel pela capacidade do personagem de
arremessar coisas a uma longa distancia, ou seja, € a forga para jogar coisas. Essa
caracteristica necessita de mira e, para isso, deve testar a sua Habilidade. A
distribuicdo dos pontos no atributo arremesso é feita da seguinte maneira:

0 pontos: O personagem nao passa de um humano normal, consegue

arremessar algo a uma distancia de até 10 metros.

13 Estilo marcial desenvolvido em 495 pelo monge budista Ta Mo, derivado do Kung Fu chinés e
responsavel pela criacdo dos estilos do tigre, leopardo, grou, serpente e dragao. Um monge Shaolin
mestre em algum destes estilos deve ter a capacidade de meditar por 9 dias para harmonizar suas
energias internas com a natureza.
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1 ponto: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 25
metros.

2 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 40
metros.

3 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 60
metros.

4 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até 80
metros.

5 pontos: O personagem tem a capacidade de arremessar um objeto a até
100 metros.

Vantagens e desvantagens: As vantagens s&o poderes ou habilidades
especiais que cada personagem adquire para integrar a sua personalidade. As
desvantagens sédo as fraquezas do personagem, coisas que atrapalham seu
desempenho. Cada personagem tem o seu proprio conjunto de vantagens e
desvantagens.

As vantagens sdo compradas com pontos, em vez de gastar pontos de
caracteristicas, pode comprar vantagens que Ihe beneficiem de alguma forma, como
uma aliado, invisibilidade, boa fama, entre outros. Cada vantagem que escolhe tera
um certo custo em pontos.

As desvantagens atrapalham os personagens e mostram que as pessoas nao
sao perfeitas, sendo assim cada uma Ilhe concede um numero de pontos para gastar
em caracteristicas pois, por se tratar de algo ruim, ao invés de custar pontos de
criacdo de personagens elas lhe ddo pontos. Por exemplo, se o seu personagem
tiver a desvantagem Ma fama (por frequentemente ser fotografado usando roupas
inadequadas ou ridiculas), ela tem o custo de -1 ponto, ou seja, vai ter mais um
ponto para investir nas caracteristicas.

Pericias: As pericias sdo os conhecimentos individuais de cada personagem,
para dar uma singularidade a criacdo. Por exemplo, se um personagem trabalha
com madeira, provavelmente tera a pericia de marcenaria, pode ter também a
pericia culinaria, caga, falar algum idioma, pintar, escalar, entre inumeras outras. A
aquisicdo de pericias para os personagens também € negociada por certa quantia

de pontos.
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Equipamentos: Os equipamentos de cada personagem séo escolhidos antes
do inicio da historia, sdo completamente negociaveis e flexiveis, geralmente
respeitando as pericias e a capacidade de carga de cada um. E importante lembrar
que nao se pode abusar nessa etapa, por exemplo, um personagem com a
desvantagem pobreza n&o pode possuir um castelo.

Historia: Este espago € reservado para escrever um background do
personagem, pois 0s personagens tinham suas vidas antes de entrar nessa missao.

Outro aspecto a ser levado em consideragao sao os testes, que determinam
as capacidades de cada personagem. S&o os pontos distribuidos na ficha e, sempre
que decidir tomar uma atitude, basta comunicar ao narrador sobre o que quer fazer.

Porém, em alguns momentos, os personagens podem querer fazer alguma
acao ou tomar uma atitude que, a principio, seu corpo ou suas habilidades nao os
permitiriam, neste momento entram os testes.

Os testes sao realizados rolando um dado de 6 faces e sao classificados em 4
tipos, tendo como base a tabela de caracteristicas ou as vantagens, desvantagens e
pericias dos personagens. Se o0 personagem pretende realizar uma agao que seus
pontos permitem, basta comunicar ao narrador e realizar.

Se quer tomar uma atitude ndo comum, como por exemplo saltar de um carro
em movimento para outro, para um personagem com habilidade 5, por exemplo,
seria uma acao muito facil, qualquer resultado com exceg¢ao de um 6 (que sempre é
uma falha) teria éxito. Para um personagem com habilidade 3 seria o equivalente a
um teste normal, se rolar nos dados um numero menor ou igual a sua habilidade,
tera éxito na acdo. Para qualquer personagem com menos de 3 pontos na
caracteristica habilidade, se torna uma missdo quase impossivel, apenas
conseguindo executar rolando o numero 1 no dado, o que sempre € um acerto.

Os testes podem ser feitos a qualquer momento do jogo, em qualquer atitude
que o jogador deseje fazer, e que o narrador julgar necessario. Pericias podem
ajudar nos testes, como, por exemplo, um personagem tem forca 1 mas tem a
pericia halterofilismo, isso |he permitira levantar pesos como alguém que possui
forca 3. As pericias dao +2 de bénus em testes para suas respectivas areas, mas
apenas em testes.

Outro ponto sobre o0 RPG que é importante de salientar € sobre a construgao

do mundo de jogo. Ele pode se passar em qualquer época, real ou ficticia, podendo
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ser uma aventura em baixa fantasia medieval, fantasia medieval14, alta fantasia
medieval, velho oeste15, futurista16, atual, cyberpunk17, etc., se os aventureiros ja
formam um grupo ou vao se conhecer durante a aventura proposta.

Algo importante a considerar € que o narrador precisa ser extremamente
flexivel e tentar atender sempre a vontade dos jogadores, por mais que ja tenha um
enredo pré-estabelecido, nunca se sabe a vontade do jogador. Claro que vai tentar
impor aquilo que pretende fazer, mas sempre de uma forma sutil e com negociagao.

Diferente da maioria os jogos, no Jogo de Interpretacdo de Personagens
ninguém ganha e ninguém perde, o grande objetivo € conseguir trabalhar em grupo
de forma cooperativa e/ou colaborativa, aprender com as situagdes propostas e
fazer isso de uma forma divertida e descontraida, sempre primando pelo
entrelagamento da diversédo e do conhecimento, pois, como um dos pioneiros do

assunto no Brasil, fala Cassaro (2004):

QUEM VENCE?

Ninguém e todos. Uma partida ndo termina com vencedores ou perdedores,
muitas vezes sequer termina. Vencer ou perder ndo € importante, nem
competir. O Unico grande objetivo deste jogo é criar uma histdria divertida e
envolvente, na qual os jogadores fazem o papel dos personagens principais,
ou seja é para ser divertido, se ndo estéa divertido esta ERRADO!

Este € um jogo de cooperacgdo, de trabalho em equipe. O narrador propde
um desafio, uma aventura e os jogadores devem resolver. Um jogo pode
nunca acabar, pode continuar para sempre, aventura apds aventura, com os
mesmos jogadores. (CASSARO, 2004, p. 6)

O narrador n&do possui um personagem fixo, ele comanda todas as pessoas

que os jogadores vao interagir durante a historia, essas pessoas sao chamadas de

14 Fantasia medieval € um género de cenario que usa a magia e outras formas sobrenaturais como o
elemento principal/primario de sua histéria, passando na época medieval, podendo ser definida como
baixa fantasia (baixa incidéncia de acontecimentos sobrenaturais), fantasia (mundo equilibrado entre
o “normal” e o magico) e alta fantasia (quando a magia e o sobrenatural dominam o cenario).
Classicos como O senhor dos anéis e Narnia sdo considerados como cenarios de fantasia medieval.
15 Género inspirado no periodo e em episédios historicos que tiveram lugar no século XIX
(principalmente entre os anos de 1860 a 1890) durante a expanséo da fronteira dos Estados Unidos
para a costa do Oceano Pacifico, tragando um conflito constante por poder e entre os nativos (indios)
e os exploradores.

16 Cenario inspirado nas projegdes langadas ao futuro, carros voando, armas laser, a animagao “a
familia Jatsons” descreve o cenario detalhadamente.

17 Cyberpunk € um subgénero da ficgao cientifica, conhecido por seu enfoque de Alta tecnologia e
baixo nivel de vida e toma seu nome da combinagao de cibernética e punk. Mescla ciéncia avangada,
como as tecnologias de informagcdo e a cibernética junto com algum grau de desintegracdo ou
mudangca radical na ordem social. De acordo com Lawrence Person: "Os personagens do cyberpunk
classico sdo seres marginalizados, distanciados, solitarios, que vivem a margem da sociedade,
geralmente em futuros despdticos onde a vida diaria é impactada pela rapida mudanga tecnolégica,
uma atmosfera de informagdo computadorizada ambigua e a modificacdo invasiva do corpo humano."
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NPC (Non Player Character ou Personagem N&o Jogador). O NPC é um
personagem do narrador, ele acompanha os aventureiros e faz as interferéncias
necessarias ajudando se preciso, atrapalhando se necessario e orientando sempre
que possivel.

O NPC é o personagem interpretado pelo narrador, ele ndo precisa ter sua
ficha de personagem revelada aos jogadores, podendo desta forma suprir alguma
necessidade do grupo ou até mesmo ajudar a resolver uma situagdo que o grupo
nao conseguiria resolver por problemas na elaboragcdo das suas fichas de
personagem.

Outro aspecto a se levar em consideragdo € que os jogadores estardo
interpretando seus personagens o tempo todo, apds o inicio do jogo o jogador deve
assumir as caracteristicas do personagem que criou, porém para nao limitar os
conhecimentos académicos dos personagens, sera combinado previamente que o
conhecimento académico independe do personagem criado, tanto um ogro das
cavernas quanto um astronauta sera sempre o mesmo do seu jogador, ndo se quer
criar mais essa barreira esta regra é optativa. Segundo Cassaro (2004), “jogar é
viver outra realidade, participar de aventuras em um mundo que existe na

imaginagao”.
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