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RESUMO

Este Trabalho de Conclusio de Curso objetivou compreender como o Role-playing Game pode
estar presente como Metodologia de Ensino sobre Grandezas ¢ Medidas na Educacio Bdsica.
A pesquisa usa como base os jogos pedagdgicos como elemento motivador do processo de
ensino de Grandezas e Medidas dos alunos, intencionando a reducio da rejeicdo a0 componente
curricular Matemdtica. Assim, apds a realizacdo de um estudo tedrico, isto €, levantamento
bibliogréfico sobre o tema, ¢ a andlise qualitativa realizada sobre uma intervencio pedagdgica
elaborada pelo autor ¢ a aplicada com estudantes do Ensino. Assim, ap0s a construcdo de uma
historia de RPG para intervengdo pedagdgica e andlise de sua contribui¢cdo para a aprendizagem,
foi possivel reconhecer que a Metodologia de Ensino, com o uso do RPG, pode promover a
socializacdo, cooperacdo e resolucdo de problemas, alinhando-se as orientagdes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), e contribuindo para um ensino mais interativo e eficaz.

Palavras-chave: Role-playing Game, RPG, Grandezas ¢ Medidas, Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This Undergraduate Thesis aimed to understand how Role-playing Games (RPG) can be utilized
as a Teaching Methodology for Magnitudes and Measurements in Basic Education. The
research is based on educational games as a motivating element in the process of teaching
Magnitudes and Measurements to students, with the intention of reducing the aversion to the
Mathematics curriculum component. Thus, after conducting a theoretical study, i.e., a literature
review on the topic, and a qualitative analysis performed on a pedagogical intervention designed
by the author and applied with High School students, it was possible to recognize that the
Teaching Methodology using RPG can promote socialization, cooperation, and problem-
solving. This approach aligns with the guidelines of the National Common Curricular Base
(BNCC) and contributes to a more interactive and effective teaching process.

Keywords: Role-playing Game, RPG, Magnitudes and Measurements, Mathematics Teaching.
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1 INTRODUCAO

Os professores estdo na constante busca por articular metodologias que possam,
simultancamente, ser efetivas tanto para o ensino quanto para a aprendizagem, buscando
motivar seus alunos. Essa procura nos parece intensa sobre os processos de ensino-
aprendizagem da Matemdtica na Educacdo Bdsica. Com esse objetivo, isto €, mobilizar os
alunos para os objetos de conhecimento da matemadtica escolar, nos chama a aten¢do o uso de
jogos pedagdgicos, pois estes demonstram ser efetivos nesses processos de motivagdo. Afinal,
acreditamos que os jogos podem estimular os alunos a resolverem problemas matematicos
através de seu uso, desafiando-os a0 mesmo tempo em que os divertem, desencadeando
interesses e, consequentemente, reduzindo possiveis rejeicoes que podem haver sobre o
componente curricular Matemdtica (CHAPMAN, 2008).

Corroborando com a ideia exposta, Alves, Mello Arruda e Passos (2023) acrescentam
que as contribui¢des do uso de jogos na sala de aula podem estar presentes em varios momentos,
como no diagnéstico para reconhecimento de conteddos prévios durante a aquisi¢do de novos
conteddos, bem como na sistematizacio desses conteddos em processos avaliativos que
envolvam jogos, isto €, como forma de verificacdo de aprendizagens.

Assim, a partir de nossa participacdo no Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP), em
um subprojeto que articula o uso de jogos para o ensino da Matemdtica, decidimos sistematizar
a Metodologia dos jogos pedagdgicos, por meio do Role-playing Game (RPG), para motivar os
alunos da Educacdo Bdsica a revisitarem e aprofundarem um objeto de conhecimento
relativamente simples, mas importante para a formacio dos estudantes: Grandezas e Medidas,
visto que € algo presente no cotidiano, e o seu ensino lidico pode tornd-lo dindmico e promover
aprendizagens significativas sobres estes objetos de conhecimento. Por esse motivo, decidimos
desenvolver uma pesquisa prévia para entender como poderfamos usufruir do RPG para
produzirmos uma Proposta Pedagdgica investigativa.

Ademais, entendemos que, para o ensino de qualquer objeto de conhecimento
matemadtico, hd desafios que exigem do professor uma escolha metodolégica adequada, € isso
ndo seria diferente para tratarmos acerca de Grandezas ¢ Medidas. Além de ensinar e estar
atentos a3 Metodologia de Ensino, existem caracteristicas presentes no proprio grupo de alunos
que nos produzem reflexdes criticas, como por exemplo, o nivel operatério formal de seus
alunos, conforme destaca Piaget (1975). Nesse sentido, esperamos que nossos alunos consigam
realizar esquemas operacionais, como a ‘propor¢do’ na faixa etaria esperada para tal, pois a

auséncia deste objeto de conhecimento pode interferir no estudo das Grandezas e Medidas.



Assim, a propor¢io poderia ser considerada um obstdculo diddtico

“[...] quando o professor induz a generalizagdo desse conceito, levando o aluno a
acreditar que a propor¢do vale sempre, entre quaisquer Grandezas. [...] quando o aluno
ndo € levado a diferenciar Grandezas diretamente proporcionais de Grandezas
inversamente proporcionais, ou ainda Grandezas intensivas de Grandezas extensivas”
(KIKUCHI; TREVIZAN, 2010, p. 8)

Ante esse cendrio que construimos, que foi desenvolvido no ambiente do PRP
(Programa Residéncia Pedagdgica), entendemos ser pertinente configurarmos um estudo para
entendermos a potencialidade do RPG em processos de ensino-aprendizagem que jd usufruiram
dessa metodologia e configuramos o problema desta investigacdo, sendo este: Como o Role-
playing Game contribui para o ensino de Grandezas e Medidas na Educacio Basica?
Assim, conjecturamos, por hipdtese, que o uso do Role-playing Game (RPG) pode proporcionar
aos discentes conhecer, rever, relacionar ¢ aprofundar conhecimentos sobre Grandezas e
Medidas de forma lddica.

Consoante a esta ideia, Alves, Mello Arruda e Passos (2023, p. 6) afirmam que “0 uso
dos jogos matemdticos representa uma alternativa metodolégica que pode contribuir para
apresentacdo e revisao de conceitos matematicos, além da memorizacio e do desenvolvimento
de habilidades procedimentais relativas a atividades matematicas”.

O Role-playing Game (RPG), enquanto ferramenta pedagdgica, utiliza caracteristicas
que estimulam, de acordo com Riyis (2004), a pesquisa, a tomada de decisdes, a criatividade, a
interacdo social € a cooperatividade, favorecendo a criagdo de um ambiente estimulador e lddico
para os participantes.

Seguindo essa mesma vertente, Marcatto (1996) nos diz que o RPG poder ser ttil por
estimular a imaginacdo e a criatividade em um ambiente controlado, possibilitando aos
discentes vivenciar e extravasar suas tensoes de uma vida cheia de rotinas, em um processo de
tomada de consciéncia e entendimento sobre vdrios temas, garantindo-lhes melhores condi¢des
para lidar com os problemas da realidade a2 medida em que a aventura proposta seja criteriosa,
uma vez que esta deve ser escolhida de acordo com o nivel de compreensido dos participantes.

Com isso, compreende-se que o RPG pode ser favordvel como Metodologia de Ensino
no contexto educacional em comunhdo com as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), considerando-se que sua aplicacdo enquanto ferramenta pedagdgica possibilite ao
aluno exercitar as resolugdes de situacdes-problema, aplicacdo de conceitos em situagdes
préticas da vida cotidiana, interdisciplinaridade, oratdria, leitura, interpretacdo e producdo
textual, preocupagdo e respeito com o préximo, cooperacdo e desenvolvimento do objeto de

conhecimento proposto, em consonincia com Ricardo (2020).



1.1 APROXIMACOES TEORICAS ENTRE O RPG E GRANDEZAS E MEDIDAS

Antes de nos aprofundarmos sobre como se tem usado o RPG para o ensino da
Matemadtica, iremos, inicialmente, explorar o que seja 0 RPG e sua historia. Assim, temos que
o RPG ¢é um jogo de interpretacio de papéis, onde os participantes interpretam personagens ¢
vivenciam histdrias contadas por um narrador.

A origem do RPG remonta a 1974, nos Estados Unidos, ano que ocorreu o lancamento
da primeira edicdo do jogo Dungeons & Dragons (traduzindo: Masmorras e Dragdes), criado
por Gary Gygax e Dave Arneson, tendo tirado suas inspiracdes nas obras de J. R. R. Tolkien,
criador da série de livros: O Senhor dos Anéis. A ideia por trds da criagdo desse jogo € permitir
que os jogadores assumissem o papel de personagens ficticios em distintos cendrios, atribuindo-
lhes uma certa autonomia na atuacgio.

No RPG, um jogador, também conhecido como ‘Mestre’, fica incumbido da narracdo,
ou seja, descrever o que estd acontecendo dentro do cendrio, enquanto os outros jogadores ficam
responsdveis por controlar os seus personagens, descrevendo suas acdes e conseguindo
contribuir ativamente na producdo da narrativa (BOTREL; DEL DEBBIO, 1999).

O RPG gira em torno de um objetivo comum que, para se alcancar, € necessdrio a

contribuicio de cada participante. Assim,

o RPG ndo é competitivo. A diversdo ndo estd em vencer ou derrotar os outros
jogadores, mas sim utilizar a inteligéncia e a imaginagdo para, em cooperacao com os
demais participantes, buscar alternativas que permitam encontrar as melhores
respostas para as situagdes propostas pela aventura. E um exercicio de didlogo, de
decisdo em grupo, de consenso (MARCATTO, 1996, p. 15).

O RPG pode ser caracterizado por cooperagdo, interacdo social, tomada de decisdo e
ludicidade por se basear em situacdes-problema que levardo os jogadores a interagir, a fim de
encontrar uma solugdo. Por conta deste jogo, podem ser exercitadas as habilidades citadas
anteriormente, permitindo-nos, dessa forma, possibilidades de atividades pedagdgicas que
contribuam para o desenvolvimento do discente.

No entanto, devemos nos atentar para a grande diversidade de sistemas de RPG
existentes, que vdo do mais simples até o mais complexo, como podemos exemplificar o
“3D&T” e “Vampiro: A Mdscara”, respectivamente. Nesta pesquisa usufruiremos de sistemas
simples, uma vez que nosso objetivo € o ensino das Grandezas ¢ Medidas na Matemdtica, ou

seja, optamos pelo uso do RPG pedagdgico.
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O uso do RPG para a Pedagogia ndo € algo distante de se ser aplicado, afinal, por conta
de seu cardter de jogo, este pode facilitar o envolvimento do discente com o tema idealizado
pelo professor, tornando a aula mais agraddvel, divertida e produtiva. Além disso, as situacdes
que podem ser criadas para os participantes vivenciarem nos permite criar a oportunidade de
estimular certas habilidades que Riyis (2004) nos apresenta, ¢ que vdo ao encontro das ideias

dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino da Matematica:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacgdo de atitudes - enfrentar
desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criagdo de estratégias e da possibilidade de alterd-las quando o resultado ndo é
satisfatério - necessdrias para aprendizagem da Matemadtica (BRASIL, 1998, p. 47).

Os PCN’s possuem orientacdes sobre como os discentes podem ser capazes de realizar,
através da Matemdtica do Ensino Fundamental, tarefas necessdrias para a ampliacdo de seus
conhecimentos, por exemplo: resolver situacdes-problema sabendo validar estratégias ¢
resultados, desenvolvendo formas de raciocinio e processos, como intui¢do, indugdo, deducio,
analogia e estimativa, sempre utilizando conceitos ¢ procedimentos matemdticos, bem como
instrumentos tecnoldgicos disponiveis (BRASIL, 1998).

Por outro lado, o RPG nos disponibiliza a vivéncia do objeto de conhecimento,
garantindo interesse do discente por meio das qualidades jd citadas anteriormente e, como a
principal peca usada no jogo € a imaginacdo, podemos formular simulacdes que exigiriam
muitos recursos caso quiséssemos vivencid-las. Fica aqui compreendido o espaco do jogo como
um ambiente de estudos de objetos matemadticos.

Silva (2014) afirma que a principal vantagem do RPG como Metodologia € a de permitir
a socializagdo, afinal, por ser um jogo cooperativo, cada jogador deve participar ativamente
com suas habilidades ¢ conhecimentos para ser possivel alcancar o sucesso, estimulando o
trabalho em equipe ao lado da diversdo. Sendo assim, nenhum discente ficard de fora da
atividade proposta.

Logo, “ao se utilizar de atividades ludicas no contexto educacional, pode-se afirmar que
seu alcance contribui de forma significativa no processo de ensinar e aprender matematica na
escola, posto que a matemdtica é uma constru¢do humana” (SILVA; D’AVILA, 2020, p. 234).
Desse modo, 0 RPG € um exercicio lidico com capacidade de criar uma zona de cooperagdo
entre os participantes, proporcionando oportunidades de, em conjunto, os discentes resolverem
problemas, gerando novas aprendizagens através da interacdo dos jogadores entre si na

aventura, de forma que isso permita mais auxilio no processo de ensinar e aprender Matematica.
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Mesmo com diversos pontos positivos para uso do RPG, se o professor ndo conseguir
demonstrar a importdncia do objeto de conhecimento a ser aprendido, tornando o jogo
pedagdgico ndo efetivo, Marcatto (1996) argumenta a ideia de introduzir uma situagdo da qual
sO serd possivel sair dela se o jogador souber usar o objeto de conhecimento a ser aprendido.
Ou seja, impde-se, assim, ao discente participante do jogo a sua aprendizagem, sob pena de nio
conseguir avangar de fase.

Nesta investigacdo focamos na utilizacdo do RPG pedagdgico para a solucdo de
situacdes-problema do cotidiano, em articulagdo com objetos de conhecimento matematico.
Isso nos leva a uma aproximacao das metodologias da modelagem matemadtica com a resolugcdo
de problemas, a partir de situagdes emergentes dos contextos sociais dos quais os alunos estao
inseridos (SUMBANE; ALMEIDA; SUMBANA). Assim, ainda de acordo com as ideias do
autor, “o professor ocupa o papel importante nesse momento, delineando as atividades de
Modelagem Matemadtica a serem utilizadas” (SUMBANE; ALMEIDA; SUMBANA, 2023, p.
5-6).

O RPG pedagégico € igual a qualquer outro RPG, exceto por algumas particularidades,
0 que possibilita o uso de qualquer sistema de regras ou ambientacdo. Assim, o professor deve
buscar as regras e ambientagdes que mais se adequem aos objetivos pretendidos para
possibilitar o melhor aproveitamento da situacdo, estimulando, por parte dos discentes, a
aquisicdo de habilidades, tanto sobre o objeto de conhecimento matemdtico abordado, como
também sobre suas caracteristicas sociais, afetivas e cognitivas.

Diante da possibilidade do uso do RPG no contexto educacional, diversos pesquisadores
vém desenvolvendo estudos com este fim. Desse modo, um novo movimento vem surgindo no
Brasil por meio de Simpdésios que servem para fomentar experiéncias e estudos sobre o uso do
RPG na Educacdo.

Em 2002, em Sio Paulo, foi realizado o 1° Simpdsio de RPG e Educac¢do, que tinha o
objetivo de apresentar algumas experiéncias vividas sobre o tema, juntamente com diversas
pesquisas, que desde a antes a organizacdo do simpdsio, j4 investigavam as potencialidades do
uso do RPG. Este evento é marcado pela aproximacdo do publico de jogadores € os que aspiram
aprofundar a discussao do RPG como ambiente pedagdgico.

Em 2003, ocorreu o 2° Simpoésio de RPG e Educacdo. Uma novidade deste evento foi a
possibilidade de os professores iniciantes criarem suas proprias historias pedagogicas € que as
narrassem para criancas. Logo no ano seguinte, em 2004, houve o 3° Simpésio de RPG ¢

Educacdo, no qual os professores e criadores de RPG’s apresentaram suas pesquisas e relatos
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de experiéncias por eles realizadas em diversos campos do saber, como Fisica, Matemdtica ¢
Quimica.

Em 2006, aconteceu o 4° Simpdsio, onde, desta vez, o publico era os estudantes
universitdrios. As palestras abordaram temas variados, desde relatos de experiéncias no ensino
de Biologia Celular a Andlises Socioldgicas, etc.

Assim, buscamos esclarecer nesta secdo, em linhas gerais, as caracteristicas do RPG e
suas potencialidades pedagégicas. Na proxima, apresentaremos os aspectos metodologicos
desta pesquisa, que pretendem revelar como investigacoes stricto sensu abordam a temdtica do

uso desta poderosa metodologia pedagdgica.

2 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

No que corresponde ao procedimento técnico utilizado para a coleta de dados da
fundamentagdo tedrica desta pesquisa, recorremos a pesquisa bibliogrdfica em busca de
publicacdes que abordem o ensino da Matemdtica por meio do uso do jogo RPG, uma vez que
nossa intencio nesta investigacao consiste em compreender como as pesquisas se aproximam,
em sua metodologia de ensino, do recurso pedagégico RPG, para sé entdo propormos uma
intervencao.

Consoante as ideias de Gil (2002), as vantagens da pesquisa bibliogréfica consistem em
fornecer ao pesquisador um amplo campo de eventos, permitindo alcancar um maior ndmero
de materiais que contribuam para a sua pesquisa.

Para tanto, utilizamos o Catdlogo de Teses ¢ Dissertacdes da plataforma da Coordenacdo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). No buscador disponibilizado na
plataforma, digitamos a sigla RPG e obtivemos 305 resultados com pesquisas de diferentes
dreas. Entretanto, nosso foco era encontrar estudos que relacionassem o RPG com o ensino da
Matematica.

Para refinar os resultados, escolhemos aplicar o filtro na grande drea de conhecimento,
em que selecionamos apenas o item ‘Ciéncias Exatas e da Terra’, e, desta vez, obtivemos 29
resultados. Dentre eles, ainda apareciam producdes que ndo se relacionavam diretamente com
a Matematica, no fazendo parte do foco desta pesquisa. Dessa forma, decidimos aplicar outro
filtro na area de conhecimento, e selecionamos o item ‘Matematica’. Desta vez, obtivemos 8
pesquisas como resultado, mas dois deles estavam duplicados na plataforma, logo restaram

apenas 6 pesquisas para analisarmos.
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Observados os titulos dos seis trabalhos obtidos nos filtros aplicados a plataforma,
verificamos que em apenas um deles ndo constavam as palavras Role-Playing Game (RPG) ou
a sigla RPG, e o deixamos com uma observacdo até que fosse feita a leitura do resumo.
Finalizada a leitura dos titulos das seis dissertacdes encontradas, passamos para a leitura dos
resumos ¢ percebemos que todos poderiam ser incluidos na pesquisa, apresentando ideias e/ou
metodologias que serviriam de amparo a escrita deste trabalho, no qual objetivamos
compreender quais caracteristicas presentes no RPG colaborariam para o processo de ensino-
aprendizagem da Matemaética.

Ao encerrarmos as leituras dos titulos e resumos das pesquisas encontradas na
plataforma CAPES, passamos para a fase de aprofundamento, dedicando-nos a uma leitura
minuciosa e critica. Este passo foi acrescentado na pesquisa com a intencdo de nos
aprofundarmos na temdtica investigada, visando entender a contribuicdo dos jogos na
construcdo de metodologias que auxiliem o ensino de objetos de conhecimentos matemdticos.

Deste modo,

[...] a prépria leitura de textos cientificos demanda algum conhecimento tedrico sobre
o0 que ¢ abordado no texto a ser lido. Isso requer leituras prévias sobre o assunto, ou
seja, leituras de textos em que o pesquisador busca informagdes sobre o tema em
questdo. Isso faz da pesquisa uma empreitada para a construgdo do conhecimento
(LOZADA; NUNES, 2018, p. 43).

Nesse sentido, a primeira leitura que realizamos das comunicacdes cientificas da
plataforma CAPES se configura como uma leitura de estudo ou informativa, pois nossas
intengOes estavam centradas em “verificar o conteido do texto, constatando o que o autor
afirma, os dados que apresenta e as informacgdes que oferece; correlacionar os dados coletados
com o problema em pauta a partir das informagdes do autor e verificar a validade das
informagdes” (LOZADA; NUNES, 2018, p. 45). Por isso, a configuramos como “leitura

critica”, isto é,

leitura que busca avaliar as informagdes do autor, escolhendo e diferenciando ideias
principais de secunddrias, hierarquizando-as. O objetivo & obter uma visdo global do
texto e examinar as intengdes do autor. Num primeiro momento, essa leitura busca
entender o que o autor quis transmitir. Depois, com base na compreensio de suas
proposi¢des e do porqué delas, busca retificar ou ratificar os argumentos e conclusdes
(LOZADA; NUNES, 2018, p. 46).

Devido a isso, realizamos, antes mesmo da escrita deste texto, 0s seguintes movimentos
recomendados por Marconi e Lakatos (2017): proceder a leitura integral do texto com o objetivo

de obter uma visdo do todo e alcancar um sentido completo; reler o texto, assinalando ou
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anotando palavras e expressdes desconhecidas e utilizando um diciondrio para esclarecer seus
significados; fazer nova leitura apés esclarecidas as ddvidas, visando a compreensio do todo;
tornar a ler, agora procurando a ideia principal ou palavra-chave; localizar acontecimentos,
ideias e fendmenos, comparando-os entre si, procurando semelhangas ¢ diferencas existentes;
organizar acontecimentos, ideias e fendmenos, agrupando-os com base em pelo menos uma
semelhanga importante ¢ colocando-os em ordem hierdrquica de importdncia; interpretar
acontecimentos, ideias ¢ fendmenos, tentando descobrir e compreender as conclusdes a que o
autor chegou; analisar criticamente o material como um todo, em especial as conclusdes.

A andlise dos dados coletados ao longo da pesquisa recebeu tratamento qualitativo, ou
seja, esta € uma pesquisa que ndo ird se atentar apenas aos ntimeros e resultados, querendo
quantificd-los, mas sim entendé-los e perceber quais as contribuicdes do uso do RPG para o

ensino de Matemadtica. Sendo assim,

a diferenca entre qualitativo-quantitativo € de natureza. Enquanto cientistas sociais
que trabalham com estatistica apreendem dos fendmenos apenas a regido “visivel,
ecologica, morfoldgica ¢ concreta”, a abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo
dos significados das a¢des e relagdes humanas, um lado néo perceptivel e ndo captdvel
em equagdes, médias e estatisticas (MINAYO, 2003, p. 22).

Portanto, naturalmente, nos reconhecemos nesta investigacdo como “pesquisadores
qualitativos”.

Ap6s a realizacdo desse movimento de compreensdo é que realizamos a producio do
texto cientifico, pois s6 entdo foi possivel ter uma visdo macro dos cendrios micro presentes em
cada uma das comunicac¢des identificadas na plataforma CAPES, que passaremos a apresentd-
las na préxima secdo. Com isso, buscamos encontrar subsidio tedrico para os nossos estudos,
assim como observar de que maneira os autores conseguem usar o recurso pedagégico RPG
para o ensino da Matemdtica e nos dedicarmos a criacdo do nosso proprio RPG.

Posteriormente, a producio tedrica foi desenvolvida, dando forma a uma Proposta
Pedagdgica que consistiu no desenvolvimento de um Role-Playing Game-RPG que abordasse
em sua historia e desafios o objeto de conhecimento matemdtico Grandezas e Medidas.

A aplicacdo da Proposta Pedagdgica aconteceu em uma escola estadual do Maranhdos e
contou com a participacdo de 5 discentes do Ensino Médio. Os dados que serdo analisados na
sessdo seguinte foram coletados por meio da aplicagdo de um questiondrio avaliativo que foi
respondido pelos discentes ao término da Proposta.

A correcdo do questiondrio recebeu um tratamento qualitativo, que, na perspectiva de

Gil (1999), é de cardter subjetivo, busca entender os fendmenos estudados € ndo se preocupa
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em mensurd-los ou quantificd-los. Nesse sentido, nos atentamos as respostas dos discentes,
visando entendé-las e observar se, em suas falas, era possivel identificar um resultado positivo

da aplicagdo da Proposta.

3 O QUE DIZEM AS PESQUISAS CAPES SOBRE O ROLE-PLAYING GAME

No Quadro 1 temos a distribuicdo das pesquisas encontradas na plataforma CAPES,
organizadas da seguinte maneira: titulo, autor ¢ Instituicdo de Ensino. Abaixo do quadro
passaremos a apresentd-las por meio de um resumo que aborda os principais pontos trabalhados
pelos autores do presente estudo, seguindo a mesma sequéncia do quadro. Importante ressaltar
que 0 nosso objetivo ndo é apresentar uma andlise aprofundada dos estudos desenvolvidos, mas
compreender as caracteristicas e contribuicdes do RPG quando inserido em processos de

ensino-aprendizagem da Matemadtica na Educacdo Bdsica; evidenciadas pelos pesquisadores.

Titulo Autor Instituicdo
Usando RPG no ensino da matemaética Silva (2014) PROFMAT — UFJF
O uso do RPG (Role-playing Game) para o ensino do
teorema de Pitdgoras em uma escola municipal do Rio de | Roberto (2018) PROFMAT — UFRRJ
Janeiro
Desenvolwmento de um jogo .de compu.tador educacional Silva (2018) PROFMAT — UFRRJ
de matemdtica — o mestre de trigonometria
Génios dp cdlculo RPG: uma ferramenta para o ensino de Albino (2020) PROFMAT — UFSCar
matemética
O uso do Role-playing Game (RPG) como ferramenta Ricardo (2020) PROFMAT — UFRRJ

motivacional no ensino da matemética

A criagdo de um sistema de RPG como ferramenta para o

ensino de probabilidade Reis (2022) PROFMAT - CEFET/MG

Quadro 1 - Disposi¢do das pesquisas encontradas na plataforma CAPES.
Fonte: Producdo dos autores (2023)

Primeira pesquisa: Silva (2014) inicia a sua escrita abordando o distanciamento dos
discentes tanto da escola como dos objetos de conhecimento estudados, ¢ que este
comportamento se acentua na disciplina de Matemadtica. Tais fatos podem ser motivados pela
falta de exemplos ou situacdes que permitam o estudante perceber a aplicacdo dos objetos de
conhecimento em situagdes do cotidiano. Segundo a autora, usar o lidico na sala de aula é tentar
aliar ensino e prazer, incentivando os discentes a participar das atividades de maneira

voluntdria.
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Para a elaboracio da atividade, Silva (2014) buscou trabalhar com o Role-playing Game
(RPQG), que, segundo ela, pode ser traduzido basicamente como um jogo de interpretacido de
papéis e cooperativo, ji que por esta caracteristica ele promove a socializa¢do em sala de aula.
A autora utiliza o RPG pedag6gico, uma vez que este foca na resolugdo de problemas que usam
de conceitos cientificos € matemadticos, além de deter regras mais simples.

A pesquisa foi desenvolvida com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, e a
escolha aconteceu mediante a percepcdo da autora ao enxergar que os estudantes chegam ao
Ensino Médio apresentando dificuldade em aprender assuntos matemdticos dessa etapa de
ensino, justamente por ndo ter uma base estruturada de objetos de conhecimento referentes aos
anos anteriores. O desenvolvimento do jogo aconteceu em quatro encontros, cada um com
duracio de dois hordérios.

No desenvolvimento do jogo de RPG foram abordados os seguintes objetos de
conhecimentos matemdticos: operagdes com nimeros reais; equagdes polinomiais do primeiro
grau; equacdes polinomiais do segundo grau incompletas; razdo e proporcio; regra de trés
simples; semelhanca de figuras; elemento do circulo e da circunferéncia; perimetro da
circunferéncia.

Ao final da aplicagcdo do projeto, Silva (2014) constatou que o RPG contribui para a
Educacio, é uma ferramenta pedagdgica importante ¢ pode ser usado de diferentes maneiras,
porém, ndo garante o aprendizado de maneira exclusiva, sendo necessdrio o professor usi-lo
em momentos que melhor couber.

Segunda pesquisa: Roberto (2018) inicia o seu trabalho fazendo o leitor refletir sobre
discrepancias existentes em uma sala de aula, atentando-se a como as aulas sa0 ministradas e a
maneira com que os discentes estdo interagindo com ela. Sendo o ambiente de sala de aula um
local que aplica o modelo de ensino do século XVII por professores do século XX e discentes
do século XXI, todos parecem falar uma lingua distinta, o que obviamente decorre na falta de
entendimento entre as partes.

Roberto (2018) defende que o modelo de ensino ndo € atrativo e, mesmo existindo
metodologias mais atuais, elas ainda estdo sendo pouco utilizadas. Sugere também que este
desuso pode acontecer pelos seguintes fatores: falta de recurso tecnoldgico ou falta de preparo
por parte dos professores na hora de implementar os novos recursos.

Mediante estas observacdes, surge o problema de pesquisa do autor: “seria possivel a
criagdo de um jogo, com um contexto baseado na historia da matemdtica, que prenda a atencio
do aluno e desperte a sua vontade em aprender esta ciéncia, melhorando assim a assimilacdo do

objeto de conhecimento ministrado? ” (ROBERTO, 2018, p. 3).
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Segundo Roberto (2018), o uso do RPG para ensinar Matemdtica é uma experiéncia que
visa tornar as aulas mais estimulantes e divertidas, desenvolvendo o aprendizado do estudante
enquanto ele estd imerso no contexto histérico que faz parte do periodo que este objeto de
conhecimento foi criado.

O trabalho de Roberto (2018) abordou o ensino do Teorema de Pitdgoras por meio do
uso do RPG, dentro do contexto histérico da Grécia antiga, 540 a.C., e, inseridos nesse contexto,
os estudantes puderam ter contato com os pensamentos da Escola Pitagérica para poder aplicar
corretamente o Teorema de Pitdgoras.

O desenvolvimento das atividades prdticas ocorreu em uma escola municipal do Rio de
Janeiro, com um publico de vinte estudantes do 9° ano, e apenas um deles jd tinha algum
conhecimento sobre o jogo. A participacdo aconteceu de maneira voluntdria, sendo que as
atividades foram desenvolvidas em quatro aulas, cada uma com duragido de dois tempos. Vale
ressaltar que aconteceram no turno oposto ao de seus hordrios normais, com a autorizacdo dos
pais. O desenvolvimento contou com um momento inicial para a aplicacdo de um teste, depois
ocorreu a explicacdo das regras do jogo, logo apds o jogo propriamente dito e, por fim, a
aplicacdo de um outro teste.

Com a pesquisa, Roberto (2018) percebeu que os estudantes desenvolveram e
melhoraram suas habilidades com o raciocinio e aumentaram o interesse em aprender
Matemadtica. Sendo assim, a pesquisa mostrou pontos positivos que demonstram ser uma
ferramenta estimulante para o ensino, favorecendo o interesse dos estudantes pela disciplina.

Terceira pesquisa: Silva (2018) trata em seu estudo a criagdo de um jogo simples de
RPG de computador, visando permitir o exercicio de um objeto de conhecimento, no caso a
Geometria. O que motivou a realizacdo da referida pesquisa foi a necessidade de se utilizar
novas metodologias, ou metodologias ndo usuais, que possam motivar os discentes a se
engajarem para aprender Matemadtica.

O tema apresentado na pesquisa usufrui de farta bibliografia em portugués sobre jogos
para o ensino, mas, especificamente, para o ensino da Matematica, o autor destaca quatro obras:
Marcatto (1996), com o livro “Saindo do Quadro”; Kishimoto (1993), com o livro “O jogo e a
educacdo infantil”; Battiola (2000), com o livro “Jogos por computador”; Grando e Tarouco
(2008), com o livro “O Uso de Jogos Educacionais do Tipo RPG na Educagio”.

Silva (2018) desenvolve seu jogo no contexto da Baixa Idade Média, onde se passa o
periodo do Renascimento comercial € urbano. Cada jogador deverd tomar decisdes que podem
mudar o desenvolvimento da aventura no mundo da Trigonometria. Como esta pesquisa ¢ um

jogo digital, ele passa pelos critérios avaliativos de um software educacional.
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Silva (2018), baseado em Lucena (1998 apud SILVA, 2018, p. 68), define um software
educacional como todo programa que possibilite ser usado para algum objetivo educacional,
pedagogicamente defensdvel, por professores e discentes, qualquer que seja a natureza ou
finalidade para o qual tenha sido criado.

Ocorreu também, segundo Silva (2018), uma pesquisa de opinido ao lado dos discentes
do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola puiblica de Nova Iguagu. Para tal, foi elaborado
pelo autor um questiondrio especifico para esse jogo, que permitiu reavaliar alguns dos itens e
poder melhorar na construgdo de novos jogos. As perguntas possibilitaram chegar a alguns
pensamentos: os jogos de RPG eletrdnicos ainda ndo sdo muito conhecidos pelos discentes;
82% dos entrevistados afirmam que o jogo pode ser utilizado como um recurso para exercitar
0 objeto de conhecimento de Trigonometria; 96% dos discentes jd tinham o conhecimento do
assunto tratado no jogo; e apenas 7% dos discentes finalizaram o jogo.

Por meio da aplicacdo da pesquisa, conforme afirma Silva (2018), foi possivel verificar
a possibilidade de o professor criar seu proprio jogo educacional eletronico de RPG, utilizando-
se de recursos bdsicos de programacgdo para exercitar inimeros assuntos. Os jogos de RPG,
segundo o autor, sio tteis em aulas porque podem simular a realidade, estimulando os discentes
a tomar decisdes, transformando uma prdtica cansativa em uma atividade totalmente prazerosa
para cada assunto. Todos os jogos podem ser educacionais, contanto que sejam postos em uma
situacdo adequada, em uma atividade que seja controlada e seus objetivos se encontrem bem
definidos.

Quarta pesquisa: Albino (2020) trabalha como professor de Matematica desde 2010 e
percebeu, desde o primeiro ano de trabalho, que o Ensino Tradicional ndo era suficiente para
atender as demandas relacionadas ao ensino da Matemadtica. Assim, ele desenvolveu projetos
diferenciados para despertar o interesse dos discentes ao longo do ano letivo.

Albino (2020) teve a oportunidade de estruturar um programa de trabalho pedagégico
por meio do RPG, com o objetivo geral de contribuir para a motivagcdo e desenvolvimento dos
discentes. Dessa forma, através do uso de uma historia fascinante, os discentes teriam a
possibilidade de aprender e se divertir simultaneamente, utilizando como ferramenta o0 RPG
para ensind-los objetos de conhecimentos essenciais para a aprendizagem da Matemdtica, tendo
como meta a construcdo de algumas competéncias ¢ habilidades presentes na Base Nacional
Comum Curricular.

O inicio da pesquisa foi dedicado ao levantamento de referencial tedrico. Nesse
momento, o professor buscou pelo tema de ensino da Matemdtica com jogos como Metodologia

de Ensino. Ap6s a pesquisa de fontes tedricas, Albino (2020) deu inicio a criagdo de uma
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historia intitulada “A Fortaleza de Gauss”, explorando os seguintes objetos de conhecimento:
Estatistica, Geometria Espacial e Plana, interpretacdo de situagdes-problema, Probabilidade,
Progressao Aritmética ¢ Geométrica, Raciocinio Logico, Sequéncias e Trigonometria.

Albino (2020) sugere que € possivel adaptar a sua construcdo pedagdgica para atender
a outros propositos, podendo funcionar como: atividade extracurricular, aplicacdo nos anos
finais do Ensino Fundamental, atividade de reforco escolar e atividade interdisciplinar. Ndo foi
possivel observar os resultados do uso desta organizacio diddtica, pois o autor nio realizou a
aplicacdo do RPG em sala de aula.

Outro ponto a ser destacado na pesquisa de Albino (2020) € que existe a possibilidade
de o professor ndo conseguir aplicar a proposta no hordrio previsto para as aulas de Matematica
ou no contraturno da escola. Como solugdo, o autor sugere a utilizacdo de meios digitais, como
aplicativo de mensagens ou plataformas de videoconferéncias.

Além disso, o professor pode tornar o jogo mais préximo ainda da realidade, inserindo
novas imagens de cendrios e objetos que os discentes possam estar familiarizados — como por
exemplo: um livro contendo a pdgina com a mensagem de Pitdgoras, ou até realizando
encenacdes com alguns discentes mais extrovertidos, para que a aula seja ainda mais divertida.
Naturalmente que estas dltimas sugestdes estdo diretamente relacionadas a historia criada pelo
autor (ALBINO, 2020).

Quinta pesquisa: Ricardo (2020) usou como motivagdo de sua pesquisa a ideia de tornar
a Matemdtica menos assustadora e, consequentemente, mais prazerosa para os discentes.
Assim, formulou uma pesquisa em que busca refletir sobre como podem ser desenvolvidas
atividades para o ensino de Matemadtica, e encontra, dentre outras oportunidades metodolégicas,
o RPG, que fica evidenciado como Metodologia de Ensino que proporciona aos discentes
interagir € vivenciar as historias contadas, e que também sio capazes de influenciar os caminhos
orientados por um roteiro.

Levando em consideracio as pesquisas sobre a aplicacdo do RPG na Educacdo, Ricardo
(2020) descobriu que em 2002 ocorreu o primeiro Simpdsio de RPG na Educacio no Brasil.
Essa informagdo o encorajou a continuar sua pesquisa, que logo depois se tornou seu Trabalho
de Conclusdo de Curso — TCC — com o titulo: “O uso do RPG como ferramenta pedagogica na
construgdo do conhecimento” (RICARDO, 2020, p. 13).

No estudo do autor, € anunciado como objetivo geral “compreender a opinido dos alunos
sobre as aulas de Matemadtica nas quais utilizaram o RPG como ferramenta de cdlculos de
Probabilidade, aplicado em uma turma de 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola puiblica
da Prefeitura de Queimados, RJ” (RICARDO, 2020).
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A coleta dos dados foi feita pelo emprego de um questiondrio misto, perguntas abertas
e fechadas, desenvolvido pelo proprio pesquisador e delimitado nos estudos desenvolvidos
durante sua formacio académica. O instrumento foi constituido por trés tipos de questiondrios:
Questiondrio 1A, que avaliou a concepgdo dos discentes sobre 0 modo usual de ensino e a
possibilidade da utilizacio de jogos que permitissem maior participaco, criatividade e empatia
nas aulas; Questiondrio 1B, que verificou como o RPG motivou o ensino da Matematica,
solicitando destaque a pontos positivos e negativos; ¢ o Questiondrio 1C, que foi um teste de
conhecimento que verificou os acertos sobre o objeto de conhecimento trabalhado no RPG, no
caso, a Probabilidade (RICARDO, 2020).

Para poder ser aplicada a pesquisa, conforme ressalta Ricardo (2020), os discentes foram
convidados a estarem no contraturno de suas aulas, uma vez por semana, em trés encontros. A
cada encontro foram introduzidos novos conceitos mateméaticos sobre Probabilidade, além de
tarefas a serem desempenhadas pelos discentes antes de iniciarem 0 jogo.

Como resultado das andlises dos encontros, Ricardo (2020) ndo verificou grandes
diferencas no desempenho dos discentes que participaram, isto €, nada substancialmente melhor
em comparagdo com os outros discentes que ndo jogaram. Porém, este dado ndo invalida os
resultados da pesquisa, pois serviram para entender que atividades como essa podem contribuir
para a motivacdo de aprendizagens de objetos de conhecimentos matemadticos.

Ricardo (2020) entende que, com o RPG sendo utilizado com maior frequéncia, pode-
se proporcionar resultados mais significativos, comparando o desempenho e motivacdo dos
discentes entre as turmas em relacdo ao ambiente de estudo usual. O autor também sugere que
o professor possa oferecer um material de leitura sobre o RPG, incentivando os discentes a
entender melhor as regras e, possivelmente, buscar por outros sistemas de regras, e, assim,
adquirir mais domfnio ao jogar.

Sexta pesquisa: A pesquisa de Reis (2022) inicia mencionando haver falhas na
Educacdo Tradicional, e que esta € criticada e questionada por ndo conseguir demonstrar
efetividade e capacidade de gerar individuos habilitados para cumprir seus direitos e participar
ativamente na sociedade. Continuando nesta linha de raciocinio, o autor acrescenta que a escola
trabalha o ensino de maneira desconexa da realidade e que isso faz da Educacdo uma obrigacdo
procedimental em vez de uma ferramenta de transformacao.

Na inten¢do de buscar pelo engajamento ¢ interesse por parte dos discentes ao
desempenhar as atividades escolares, busca-se acrescentar ao método tradicional novas
ferramentas ¢ estratégias. A intencio, segundo Reis (2022), em desenvolver a pesquisa sobre

este assunto, surge ao observar que os estudantes reconhecem os topicos fundamentais da
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Probabilidade, mas ndo conseguem compreendé-los, conseguindo desenvolver os cdlculos sem,
no entanto, entenderem o significado dos resultados.

Mediante a percep¢do exposta, a pesquisa buscou alcancar em seu desenvolvimento a
capacidade de aproximar os assuntos de Probabilidade da realidade dos estudantes. Para isto,
foi feito um Ilevantamento de recursos educacionais que pudessem ser usados para
complementar o modelo de Ensino Tradicional, e, desta maneira, analisar qual seria o adequado
para abordar as dificuldades observadas.

Ao investigar as possibilidades disponiveis, Reis (2022) afirma que foi escolhido o jogo
Role-playing Game (RPG), pois ele dispde de regras bem definidas e rigidas, limitando as acdes
dos estudantes por meio de artificios 16gicos e de facil compreensdo, de forma que, quando bem
elaboradas, fogem do nivel fécil e ndo atingem o nivel dificil.

Em toda Metodologia de Ensino, segundo Reis (2022), hd pontos que favorecem ou
dificultam o seu uso, e na utilizacdo dos jogos nio ¢ diferente. Nos pontos favordveis quanto
a0 uso de jogos estd a exploracdo do cardter lidico somado a um grau de competi¢do, dando
prioridade ao desenvolvimento ¢ aprendizagem do estudante, possibilitando o contato com
situacOes concretas para exemplificar que conhecimento se pretende alcancar.

Nos aspectos desvantajosos quanto ao uso de jogos, conforme defende Reis (2022), estd
a percepcdo de que ele conseguird ser usado para ensinar qualquer coisa, mas nio € possivel
alcancar todos os conceitos apenas com esta metodologia. Outro fator que limita o seu uso € a
necessidade de administracdo do tempo, j4 que € necessdrio empenhar mais tempo em uma aula

que utiliza jogos para atingir os mesmos objetivos alcancados em uma aula expositiva.

4 UMA PROPOSTA PEDAGOGICA PARA O ENSINO DE GRANDEZAS E MEDIDAS
COM O USO DO ROLE-PLAYING GAME NO ENSINO MEDIO

Estratégia de acio

Essa Proposta Pedagdgica consiste em abordar o objeto de conhecimento Grandezas e
Medidas por meio do Role-playing Game, a fim de tornar o ensino da Matematica mais lddico
e dindmico.

No ato de sua construgdo, foi pensado em desenvolvé-la em trés aulas de 3 horas de
duracdo cada uma delas.

Visamos explorar o seu desenvolvimento com discentes do primeiro ano do Ensino

Médio.
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A primeira aula serd constituida por uma parte tedrica referente ao Role-playing Game,
pois nds, professores, nos dedicaremos a explicar cada uma das regras que constituem o0 jogo €
que serdo necessdrias para o desenvolvimento da Proposta ¢ com o inicio do Episédio 1 da
historia. Vale ressaltar que, anterior ao momento de explicagdes das regras do jogo, os alunos
terdo acesso ao livro elaborado pelos autores, que conterd as as mesmas regras que Serao
explicadas, a fim de adiantar uma proximidade com o jogo. A segunda aula serd constituida
pela continuagdo do Episddio 1 e a uma parte inicial do Episédio 2; a terceira aula pela

continuagdo do Episddio 2 e o Episédio 3, como poderd ser visto no ato da leitura da Proposta.

Preambulo inicial da Proposta

e Componente curricular: Matematica
e Unidade tematica: Grandezas e Medidas, Algebra
® Objetos de conhecimento:
» Problemas sobre medidas envolvendo Grandezas, como comprimento, massa, tempo,
temperatura, drea, capacidade e volume;
» Problemas envolvendo grandezas diretamente proporcionais e grandezas inversamente
proporcionais;
» Variacdo de Grandezas: diretamente proporcionais, inversamente proporcionais ou nao
proporcionais;
» Grandezas diretamente proporcionais ¢ grandezas inversamente proporcionais.
e Competéncia especifica da BNCC:
Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situacdes
em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza ¢
Humanas, das questdes socioecondmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de

modo a contribuir para uma formacio geral.

e Habilidades:

(EFO6MA24). Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas
comprimento, massa, tempo, temperatura, drea (tridngulos e retdngulos), capacidade e volume
(solidos formados por blocos retangulares), sem uso de férmulas, inseridos, sempre que
possivel, em contextos oriundos de situacdes reais e/ou relacionadas as outras dreas do

conhecimento.
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(EFO7TMA17). Resolver e elaborar problemas que envolvam variacdo de
proporcionalidade direta e de proporcionalidade inversa entre duas grandezas, utilizando
sentenca algébrica para expressar a relacio entre elas.

(EFO8MA13). Resolver e elaborar problemas que envolvam Grandezas diretamente
ou inversamente proporcionais, por meio de estratégias variadas.

(EFO9MAO08). Resolver e elaborar problemas que envolvam relacdes de
proporcionalidade direta e inversa entre duas ou mais grandezas, inclusive escalas, divisdo em
partes proporcionais e taxa de variacdo, em contextos socioculturais, ambientais ¢ de outras

areas.
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4.1 PRIMEIRA AULA

Tematica da aula: Introducdo ao RPG, a Grandezas e Medidas e o comec¢o do RPG

Duracao: 3h

Objetivos:

. Explicar a natureza da Proposta Pedagdgica, no que consiste ¢ como serd
desenvolvida;

o Realizar uma micro-aula introduzindo o objeto de conhecimento Grandezas e
Medidas;

o Explicar aos alunos sobre as regras do RPG e como ele funciona;

. Iniciar a aventura com alunos;

o Praticar habilidades interpessoais.

Recursos utilizados: Quadro branco, pincel, tabuleiro de RPG: contendo dados ndo
viciados, pecas de tabuleiro, cartas de magia, lista de exercicios.

Procedimentos avaliativos: Participacdo dos alunos

Procedimentos metodoldgicos

O professor iniciard a aula fazendo as devidas explicagdes de como a Proposta

113

acontecerd, podendo dizer algo como: “Este trabalho é fruto de um projeto da Universidade
Estadual do Maranhdo - UEMA, e esta escola é o nosso campo de atuacdo. Ao longo dos meses
de participagdo do projeto nos foi cobrado que elabordssemos uma pesquisa que relacionasse
objetos de conhecimentos matemdticos com jogos. Diante deste desafio, pensamos em explorar
o assunto de Grandezas e Medidas utilizando o recurso do RPG”.

Continuando a fala do professor: “O RPG é um jogo, mas deixarei essas explicacdes
mais detalhadas quanto ao jogo para o Rodrigo, pois, antes de nos dedicarmos ao RPG, é
importante pensarmos sobre o nosso objeto de conhecimento matemdtico”.

Visando perceber se os alunos recordam o que € Grandezas e Medidas apenas
mencionando o objeto de conhecimento, entdo o professor ird perguntar:

“Vocés saberiam responder o que sdo Grandezas e Medidas?

Saberiam exemplificar?”

Depois de aguardar atenciosamente ¢ observar se algum aluno fard um comentdrio ou

sugestdo do que seja o assunto, o professor entdo passard para o inicio de suas explicacdes e

mencionard exemplos que constardo na folha que os alunos receberao.

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos

2Refere-se aos personagens dos alunos

3CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, refere-se ao valor minimo para passar em um teste
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Dessa forma, o professor seguird expondo as Grandezas ¢ as relagdes existentes entre

elas.

Grandezas: Tudo que pode ser medido

Massa

Volume

Distancia

Tempo

Velocidade

T, kg g

L; ml

km; m; cm

h; min; s

km/h; m/s

Quadro 2 —Algumas Grandezas.
Fonte: Producdo dos autores (2023)

Ap6s terem sido citados alguns tipos de Grandezas, demonstraremos, por meio de

exemplificacOes, suas transformacoes:

Grandezas para transformacao

Quildémetros - Centimetros
Horas - Minutos
Litros - Mililitros

Quilogramas — Gramas

Quadro 3 —Transformacdes das medidas.
Fonte: Producdo dos autores (2023)

Finalizadas as explicacdes tedricas, o professor responderd os exemplos planejados,

tirando as ddvidas que surgirem. Exemplos planejados:

Vamos transformar as medidas de 3kg para g, 1000mg para g e 50g para kg.

Kg hg dag g Dg cg Mg
3 0 0 0
1 0 0 0
0 0 5 0

Fonte: Producdo dos autores (2023)

Quadro 4 —Passo a Passo das transformacdes das medidas.

Iremos envolver também a Grandeza do Tempo, j4 que ela possui uma forma de

transformacao diferente gracas a sua forma de ser medida.

Horas Minutos Segundos

1h 60 min 3 600 seg
0,5h 30 min 1 800 seg
2,3h 138 min 8280 seg

Quadro 5 —Transformacio de horas para minutos para segundos.
Fonte: Producdo dos autores (2023)

E; como transformar decimal para tempo

Decimal Processo Tempo
1,6h 1h— 0,6 *x60min = 36 min 1 he36min
3,8 min 3min — 0,8 x 60 seg = 48 seg 3 min e 48 seg
2321 h 23h— 0,21 * 60 min = 12,6 min 23h 12 mine
’ — 12 min— 0,6 * 60 seg = 36 seg 36 seg

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares

recorrentes e objetivos

2Refere-se aos personagens dos alunos
3CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, refere-se ao valor minimo para passar em um teste
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Quadro 6 —Passo a Passo da transformacio do tempo.
Fonte: Producdo dos autores (2023)

1) Transforme:

a) 2,5 m para hm

b) 335000 cm para km

¢) 55 dam para mm

d) 11h para min

e) 6, 3 min para segundos
) 80 s par min

g) 42 m? para cm?

h) 3 m3 para cm?

Finalizando os exemplos, o professor realizard as explicacdes referentes ao jogo e suas
regras alocadas no Apéndice I. Neste segundo momento, o encontro se dard com uma
introdugdo as regras do RPG e como ele funciona.

Ap0s essas explicagdes, daremos inicio a nossa aventura pelo Prelddio, onde situaremos
os participantes na histdria e na apresentacio de cada personagem a cada um dos que os atuarao.
Feito assim, a aventura dar-se-4 na busca por informagdes, as quais aparecerdo em momentos
oportunos, onde, para prosseguir na aventura, os alunos deverdo resolver problemas que

envolvam Grandezas e Medidas.

4.1.1 Preladio

Em um reino ndo muito distante, em uma taverna ndo muito diferente de tantas outras,
cinco pessoas se encontram 14, pois cada uma recebeu uma carta dizendo que apenas suas
habilidades conseguiriam resolver tal situagdo. O contetido da carta era: “Jovem, peco sua ajuda
para solucionar um problema que ndo consegui resolver por mim mesmo. V4 em direcio a
cidade de Natal; 14 vocé se reunird com outros 5 bravos jovens que irdo ajudd-lo. Quando chegar
na cidade, o ponto de encontro serd da Taverna Bico Fino!, e de 14 vocés partirdo para o norte
da cidade & procura de minha Torre! e a desativardo, antes que ela continue a mexer ainda mais
com o clima e cause um desastre. Por favor, respondam meu chamado. Assinado: T. Mileto”.

Assim, 0s 5 viajaram para se encontrarem e se unirem a um Guerreiro® de bom coragio
defensor da Justica, um Bardo? falastrio e brincalhdo, um Ladino? ardiloso, uma Clériga?
cabeca dura e uma Maga® medrosa de grande conhecimento. Sob a bandeira de impedir algo

pior, eles se tornaram aliados para juntos completarem essa missio.

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos

2Refere-se aos personagens dos alunos
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4.1.2 Episodio 1

Na cidade de Natal, os 5 integrantes, por fim, se encontram em uma taverna conhecida
como Bico Fino'. A medida em que cada um deles ia chegando, eles eram direcionados a
sentarem todos em uma tnica mesa com um clima meio mérbido, mas um deles se apresenta,
dando sequéncia a uma ordem de apresentacdes, tornando o clima mais confortdvel. Apds
discutirem um pouco sobre a atual situacdo, eles percebem um problema: eles ndo sabem onde
fica exatamente a tal Torre! que devem desativar; assim, eles devem procurar pistas sobre sua
localizac¢do de alguma forma para poderem chegar a algum lugar.

Um deles tem a ideia de sair perguntando para as pessoas da cidade sobre uma Torre!
ao norte de onde estavam e, depois de um determinado tempo, eles se reuniriam de novo na

Taverna Bico Fino!. Sem muitas escolhas, eles sairam perguntando. Apds um longo tempo,

nenhum deles havia conseguido informagdes sobre a Torre!, até que um dos viajantes? é parado
por um estranho, que lhe diz sobre onde fica a Torre! ao custo de 9 moedas de ouro.
(O Mestre pede para os jogadores jogarem um d20. Aquele que tirar o maior valor ¢

parado)

As situagdes que podem ocorrer em decorréncia deste encontro sio:

. O estranho estd tentando “passar a perna” nela, e, na verdade, ele ndo sabe de
nada;

o Se o jogador o pagar, receberd uma informacao errada;

o Se ele perceber na mesma hora, o Estranho tenta fugir e, se o jogador tentar

pegd-lo, terd que realizar um teste de forga;

o Caso ndo perceba, s ird descobrir ao abrir o envelope.

Ap6s feita a negociagdo, a informacio foi adquirida e o viajante volta para o ponto de
encontro para se reunir com os colegas ¢ falar das boas novas. Apds se reunirem, alguns deles
relatam que ndo acharam informacdo nenhuma, até que um se mostra vitorioso, pois conseguiu
alguma pista, porém, ao abrirem o envelope, ele percebe que foi enganado.

Ouvindo as lamdrias dos viajantes?, um estranho ser pequeno se aproxima deles apos
perceber que estavam severamente frustrados. Aproximando-se de forma cautelosa e sem mds

intencdes, ele se intromete na conversa deles e diz:

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos
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- Perddo pela intromissdo, meus caros viajantes®. Meu nome é STYX" e ndo pude deixar
de ouvir suas lamentacdes. Se me permitirem, eu posso lhes dizer aonde ir para conseguir a
informacdo que desejam. Claro que ndo saird de graca, apenas desejo uma boa refeicdo e que
possam responder um pequeno problema para mim: “Vejam bem, tenho uma situacdo onde
eu tenho que encher 5 barris com dgua e tenho que anotar o quanto de dgua eu armazenei,
mas eu ndo sei Matemdtica, apenas tenho os valores das medidas do barril neste papel.
(Diadmetro=408mm, altura=540mm, ™ = 3”).

Ap6s responderem para STYX! e o alimentarem, ele passa a localizagdo para eles:

- Sendo assim, vocés irdo se dirigir até o ponto central da cidade e procurardo pela

Loja Marcha de Gum'. De Id, vocés precisardo se dirigir até o balcdo e falar com o dono do

estabelecimento, conhecido como Paul. A partir daqui, ao falarem com ele, ele fard uma
pergunta, a seguinte: “O dia estd otimo para uma boa breja, ndio é mesmo? " e vocés precisam
responder da maneira certa para conseguirem chegar aonde desejam; . A resposta é a seguinte:
“Para um bom hidromel dos nove burgos, isso sim!”.

Em meio a explicacdo, o Ladino faz uma cara de desgosto e preocupacdo e, apos
qualquer coisa dita pelos viajantes?, o estranho STYX! se despede:

— Adeus, e boa sorte em sua procura. Sinto que ainda vamos nos ver em outro momento.

Ap6s discutirem a proposta do estranho, os cinco se dirigem para o centro da cidade 2a
procura da tal loja. Os viajantes?, sem muita demora, acham a loja, bem destacada no meio das

outras; assim, eles se dirigem para ela.

4.2 SEGUNDA AULA

Tematica da aula: Aula de Grandezas diretamente proporcionais, continua¢io do RPG

Duracao: 3h

Objetivos:

. Dar continuidade & aventura;

o Pequena aula sobre Grandezas diretamente proporcionais;

o Realizar atividade-revisdo sobre os conhecimentos passados no encontro
anterior;

o Praticar habilidades interpessoais.

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos
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Recursos utilizados: Quadro branco, pincel, tabuleiro de RPG: contendo dados ndo
viciados, pecas de tabuleiro, cartas de magia, lista de exercicios.

Procedimentos avaliativos: Participacdo dos alunos

Procedimentos metodolégicos:

Para o comeco deste encontro, comegaremos por uma atividade de revisdo sobre os
assuntos anteriormente tratos, e essa atividade contard como um bdnus no jogo para quem

conseguir acertar mais da metade das questoes.

1) Um Onibus desloca-se com velocidade de 216 km/h. Sua velocidade, em metros por
segundo, ¢ expressa por:

a) 45 m/s;

b) 777,6 m/s;
¢) 60 m/s;

d) 180 m/s;
e) 36 m/s.

2) A garrafa térmica de Jodo comporta 1,2 litros; ; se toda vez que ele bebe dgua ele
ingere por volta de 120 ml, entdo, quantas vezes Jodo poderd beber dgua até que sua garrafa

esvazie?

3) A distancia do bairro da Cohab, em Sio Luis/MA, para Sdo José de Ribamar é de

17,5 km pela Estrada de Ribamar. Quanto vale essa distancia em cm?

4) Transforme as medidas:

a) 2 km? em m?;

b) 126 mm em m;

¢) 27 dam em km;

d) 5,8 m? em cm?;

e) Some 56 cm com 20 dm e depois transforme para metros;
f) 5 cm3em m3.

5) Qual é o volume, em cm?, de:

a) uma embalagem de vinagre de 680 ml?
b) uma garrafa de refrigerante de um litro e meio?
¢) um garrafao de 5 litros de dgua?

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
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6) O Arthur do 1° ano cochila por 10 min em cada hordrio de aula do dia. No final da

semana, quantas horas de aula Arthur terd perdido?

Daremos inicio a continuacdo da aventura de RPG. Neste espaco, os estudantes irdo
viver como outras pessoas de um outro mundo, ou seja, vivenciardo os seus personagens.
Haverd situacdes onde eles terdo que pensar sobre o que fazer e como fazer, ¢ obstdculos que
sO poderdo ultrapassar com o conhecimento matemdtico de Grandezas ¢ Medidas.

Caso os estudantes ndo relembrem do conteido no desafio, interromperemos
momentancamente a histéria ¢ o professor realizard uma revisdo sobre o conhecimento

requisitado. Entdo, o mestre (o professor) passard para a narracio da histéria.

4.2.1 Continuagdo do Episddio 1

Ao entrarem na loja, os viajantes® veem todos os tipos de equipamentos que podiam
imaginar, de itens para magos até guerreiros, dos mais simples até os mais sofisticados. Os
viajantes veem um grande ser esverdeado de presas protuberantes € de pouco cabelo vindo em
direcio a eles com uma cara muito feliz em vé-los por algum motivo. Chegando perto deles:

- Bem-vindos!! Bem-vindos!! Clientes novos, que alegria!!!! O dia estd 6timo para uma
boa breja, ndo é mesmo? — Paul fala de maneira bem alegre e espontanea.

Caso os viajantes respondam da maneira correta, Paul' responde de maneira simp4tica
enquanto gesticula com os bragos, mostrando para onde os viajantes® devem segui-1o:

- Eu tenho o que desejam nos fundos da loja, poderiam me seguir, por gentileza?

Assim, Paul! os leva até a entrada dos fundos, onde fica o depésito da loja, e ele abre a
porta para todos. Os viajantes® se deparam com um grande espaco cheio de equipamentos
incriveis. Apds todos entrarem, ele adentra ao espaco e tranca a porta logo atrds e comeca a se
dirigir a uma estante de armas. Ao mexer em uma espada, uma passagem no chdo comeca a se
abrir.

Paul!, entfio, diz com um sorriso no rosto:

- Cuidado ld em baixo. O pessoal fica meio euforico com gente nova. Ele termina a frase
com uma risada escandalosa.

Os viajantes’ comecam a descer pela passagem e o barulho de gritaria comega a

aumentar cada vez mais. Depois de uns minutos, os viajantes” se deparam com uma Arena de

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos

2Refere-se aos personagens dos alunos

3CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, refere-se ao valor minimo para passar em um teste



31

luta recheada de pessoas da classe baixa até a alta. Sem muita demora, pessoas que pareciam
guardas do lugar abordam os cinco, perguntando o que eles queriam e, depois de um tempo, os
guardas percebem que eles sdo rostos novos por 14, exceto o Ladino?, j4 que ele deve um bom
dinheiro por 14.

Percebendo que eles sdo novos por 1a, os guardas pedem “educadamente” para os
acompanhar para uma audiéncia e interrogatério com o chefe do lugar. Os cinco foram passando
por diferentes secdes que lembram um grande mercado, até que por fim chegam em um grande
portdo muito bem entalhado em madeira. Quando eles se aproximam, o portdo se abre,
permitindo a passagem dos viajantes?.

Enquanto o portdo se abre, os guardas dizem que o chefe os aguarda pronto para os
receberem e que esperam que colaborem com as perguntas. Adentrando no espago, os viajantes?
percebem uma abundancia de soldados, todos bem armados, ¢ uma grande mesa redonda com
um tnico homem sentado, com aparéncia de um jovem, possuindo longos cabelos ruivos, olhos
verdes bem vivos e uma cicatriz em sua bochecha. Ele gesticula para os cinco para que se
acomodem e, enquanto eles se sentam, um pequeno ser verde toma a frente e comeca a falar:

- Atengdo, viajantes®, este que estd diante de vocés é o senhor de todo crime organizado
e aquele que verdadeiramente manda sobre toda a cidade de Natal; seu grandioso nome é
Albert Castro'.

Albert! retoma a fala depois de cada um falar seu nome e ocupagio:

- Vamos aos negdcios entdo. Foi-me informado que vocés procuram um certo lugar fora
dagqui... uma Torre'... para ser mais especifico, ndo é mesmo?

Ao ser questionado como obteve essa informagdo, Albert! lhes responde que é devido a
seus informantes que estdo em todos os lugares e, nenhuma informacgdo que se preze relevante
escapa de seus ouvidos.

- Neste assunto de vocés eu tenho certo interesse, entdo posso lhes disponibilizar a
informagdo, diz Albert' com um leve sorriso no rosto, e continua falando:

— Mas claro, por um prego.

Com os viajantes® perguntando qual o prego pela informagdo, Albert!, com uma risada
um tanto estranha, responde:

- Ora, rapazes, acho que vocés entenderam algo errado; o preco é vocés concluirem 3
desafios: inteligéncia, combate e forca. STYX' ird dar as informacdes de como ocorrerd. Agora

podem ir.
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Assim, os 5, sem muita escolha, aceitaram passar por cada desafio para adquirir o que
buscavam. O primeiro era o teste de forca, no qual era necessdrio levantar 0 mdximo de peso
possivel para ser o vencedor; o segundo era um combate onde os 5 teriam que lutar contra os
melhores lutadores deles; o terceiro e dltimo € um desafio de inteligéncia; se eles resolverem o
problema de forma correta, eles vencem.

Primeiro problema:

*0 meu relogio estd marcando 8h 33min, mas estd adiantado. Sabendo-se que agora
sdo 7h 42min, quantos minutos o meu relogio estd adiantado?

Segundo problema:

*Uma heranca de R$ 1.500.000 foi dividida entre os filhos de forma diretamente
proporcional a idade de cada um deles. Sabendo que hd trés filhos, com 14, 16 e 20 anos,

podemos afirmar que o filho do meio receberd...

AQ FINAL. O GRUPO TODO PASSA PARA O SEGUNDO NIVEL

4.2.2 Episodio 2

Com os viajantes? saindo vitoriosos dos 3 desafios de Albert Castro®, eles recebem a
informa¢do que procuravam na forma de um mapa marcado com a possivel localizagdo da
Torre! que procuram. Analisando o mapa, eles se deparam com um problema: uma distancia
considerdvel da cidade para o lugar marcado, um total de 28 dias de viagem; 25 dias até uma
vila que fica proxima a marcacgdo e 3 dias de 14 até a marcacdo, totalizando 1680 km, uma longa
jornada para nossos viajantes® com perigos 2 frente.

O mapa foi conquistado pelos 5 viajantes? como recompensa aos desafios propostos
pelo Chefe do Crime da cidade e agora, para poderem decidir seu préximo objetivo, eles se
rednem novamente no Bico Fino!. O mapa detalhava o caminho da cidade até a Torre!,
passando pelos pampas ao redor da cidade e, proximo a pequenas vilas, o caminho prossegue
em uma Floresta muito conhecida na regido, onde as pessoas das vilas cacam sem se adentrarem
muito nela, ¢ onde a marcacdo termina.

E evidente a grande distancia de Natal para o destino do grupo, mesmo que as dimensdes

ndo sejam as mesmas, € nosso grupo precisa saber a distdncia que eles irdo percorrer para
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poderem mensurar a quantidade de suprimentos necessdrios para viagem. (O MAPA POSSUI
UMA ESCALA DE 1:10.000.000).

Os viajantes?, ap6s abastecidos com os suprimentos necessdrios, eles partem, por fim,
para a localizacdo marcada no mapa, que levard em torno de 28 dias para chegarem no final.

Eventos na Estrada

Nos primeiros 25 dias, eles estardo viajando de carroca até uma vila proxima da
marcacio, e a cada 5 dias ap6s o inicio, ird ocorrer um evento no caminho dos viajantes?.

Encalhados

E um evento ideal para a regido perto da Floresta, supondo que 0 mesmo ocorra naquele
lugar, mas pode ser usado em qualquer outro lugar. Os viajantes veem uma briga acontecendo
adiante. Uma carroga estd encalhada na estrada, os animais que a puxavam estavam mortos.
Um mercador (nobre) e trés guardas estdo abrigados sob a carroca, com as caixas arrastadas
entre as rodas, servindo de cobertura. Eles estdo abundantemente supridos com bestas e setas,
mas 5 hobgoblins' e um capitdo hobgoblin' que os cercam parecem satisfeitos em manté-los
sob cerco até o anoitecer. Caso ndo seja oferecida outra solu¢do mais pacifica, os hobgoblins’
planejam atacar a carroga usando a escuriddo como cobertura. Primeiro, os hobgoblins’ devem
ser expulsos, em seguida, os feridos atendidos e, finalmente, algo deve ser feito a respeito da
carroca encalhada. O mercador tem dinheiro para comprar mais cavalos se alguém estiver
disposto a vender. Caso contrdrio, ele pegard uma carona até a préxima hospedaria, onde pode

comprar animais enquanto seus trés guardas ficam para trés.

Tira davidas

Aqui fica reservado para rever o conhecimento de Grandezas diretamente proporcionais
com os alunos para auxilid-los caso tenham dificuldade no desafio, com exemplos que se situem
em seus cotidianos. Podem ser usados exemplos como o da imagem abaixo:

Exercicio que sera feito

1) Os exemplos abaixo demonstram a relagdo de algumas grandezas. Determine qual
delas sdo diretamente proporcionais:

a) Quando meu transporte vai rdpido, eu chego em menor tempo;

b) Quanto maior a distdncia, maior 0 tempo que preciso;

¢) Quanto mais eu compro comida, mais eu gasto;

d) Quanto mais gente ajuda em um trabalho, menos tempo leva para terminar;
e) Meu saldrio dobrou, logo, consigo comprar mais;
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) Quanto menos tempo passo estudando, menos aprendo.

2) Das situacdes a seguir, marque aquela que contém uma relagdo entre duas grandezas
diretamente proporcionais:

a) Velocidade de um automdvel e o tempo que ele demora para fazer determinado
percurso.

b) Tempo de funcionamento de um aparelho eletronico e a energia consumida.

¢) Quantidade de funciondrios para executar um servico ¢ o nimero de acidentes de
trabalho ocorridos.

d) Nidmero de eleitores ¢ a quantidade de votos obtidos por um determinado candidato.

3) Grandeza ¢ tudo aquilo que pode ser medido ou calculado, porém, quando analisamos
duas grandezas proporcionais, elas podem ser diretamente ou inversamente proporcionais.
Sabendo disso, analise as alternativas abaixo e marque a opcdo CORRETA.

a) Distincia e tempo sdo grandezas inversamente proporcionais, pois quanto maior a
distancia que precisa ser percorrida, menos tempo sera gasto no percurso.

b) Velocidade e quantidade de alimento comprado por uma familia sdo grandezas
diretamente proporcionais.

¢) Em um churrasco, a quantidade de carne e a quantidade de pessoas sdo grandezas
diretamente proporcionais.

d) Velocidade e tempo sdo grandezas diretamente proporcionais, pois quanto maior a
velocidade, menor o tempo gasto em um percurso.

Apls o exercicio, iremos recapitular os dltimos acontecimentos da histéria e, em
seguida, comegar o novo capitulo. No decorrer deste capitulo, também haverd obstdculos que
deverio ser superados com uso do conhecimento matematico e outras situacdes que poderao ter

duas opcdes de superar, sendo a op¢do matemdtica a maneira mais pacifica.

Proporcionalidade entre Grandezas

Duas grandezas sdo ditas proporcionais se for possivel construir duas razoes
equivalentes entre elas, de medidas distintas e em momentos distintos.

Duas Grandezas sio diretamente proporcionais quando um aumento na medida da
primeira gera um aumento na medida da segunda, ou quando uma diminui¢do da medida da

primeira gera uma diminui¢do da medida da segunda, conforme Figura 1 e Figura 2.
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Figura 1- Proporcdo direta entre n® de cadernos e o preco

Cadernos| RS$
o] 3| 800
— 6 16,00
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Fonte: Autores

Figura 2-Proporg¢do direta entre litros e quildometros
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1200
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Fonte: Autores

4.3 TERCEIRA AULA

Tematica da aula: Continuacdo da Aventura, Grandezas inversamente proporcionais,

regras de trés (simples e composta)

Duracao: 4h

Objetivos:

anterior

Dar continuidade a aventura.

Pequena aula sobre Grandezas inversamente proporcionais

Pequena aula sobre Regra de 3 simples e composta

Realizar atividade-revisdo sobre os conhecimentos passados no encontro

Praticar habilidades interpessoais

Recursos utilizados: Quadro branco, pincel, tabuleiro de RPG: contendo dados ndo

viciados, pecas de tabuleiro, cartas de magia, lista de exercicios.
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Procedimentos avaliativos: Participacdo dos alunos

Procedimentos metodoldgicos:

Para o inicio desse encontro, comecaremos revendo os conhecimentos abordados no dia
anterior, propondo que, quem conseguir acertar pelo menos mais da metade das questdes em

um tempo pré-determinado, receberd um bodnus no jogo.

4.3.1 Continuac¢ao do Episddio 2

Estalagem sem vagas

Apdés um dia miseravelmente frio e molhado e que promete tornar-se uma noite ainda
. P . . . 2 P
mais gelada e timida, os viajantes” chegam a uma grande estalagem. Ao entrar na confortdvel ¢
aquecida sala comunal para tomar as providéncias para a noite, o proprietdrio, envergonhado,
diz aos personagens que toda a estalagem estd ocupada; que todos os quartos privados estdo
tomados e a sala comunal estd reservada para uma festa particular.
Os viajantes® terdo que passar a noite do lado de fora. Olhando ao redor da sala, os

personagens veem apenas um grupo: um juiz aristocrdtico e sua comitiva de trés diletantes

humanos'. Eles sorriem para os personagens ao fazer comentdrios, como “durmam bem” e
“tenham uma noite agradavel”, seguidos de insultos murmurados sob a lama respingada nas
roupas dos personagens e sua linhagem inferior.

Os personagens perguntam sobre dormir no estdbulo, e um dos nobres manifesta-se,
dizendo: “Nossos cavalos sdo bastante exigentes sobre com quem dividem espaco. Tivemos de
reservar todo o estdbulo também por causa deles. Vocés entendem, eu tenho certeza”. Seus
amigos esnobes ddo uma boa risada por causa do comentdrio. Passar esta noite nas carrocas
serd diffcil para os personagens, mas serd miserdvel para os cavalos desprotegidos, ¢ a tnica
razdo para isso € a crueldade e arrogancia desses estipidos esnobes na estalagem.

Os Nobres' na pousada nio serdo influenciados por qualquer tipo de razio ou debate ou
por ofertas de dinheiro. Eles acham a situacdo enormemente divertida e parecem satisfeitos com
a perspectiva dos comerciantes ¢ seus animais sofrerem na chuva congelante durante toda a
noite. Eles provocam ¢ incitam os personagens ¢ seus companheiros de viagem em todas as
oportunidades, até mesmo a partir da porta e das janelas da pousada quando ninguém mais
estivesse 14 dentro. Se os personagens ndo comecarem uma briga, alguém do grupo dos nobres

pode ir provocéd-los ainda mais.
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Na verdade, os Nobres' sio quatro bandidos' disfarcados que viajam para Natal em

busca de emprego, e, no momento, procuram um bom motivo para rir da desgraca de alguém.

Eles deixam de lado qualquer pretensdo apos a violéncia irromper.

APOS ESTE EVENTO, O GRUPO TODO PASSA PARA O TERCEIRO NIiVEL

Velhos Amigos

Ap6s 15 dias de viagem, nossos viajantes? encontram um velho rosto conhecido do seu
pequeno tempo na cidade de Natal pedindo carona para eles; era STYX!, o pequeno goblin’
que os ajudou na busca por informacdes. STYX! pede para eles um espaco na carroga para
poder chegar até uma vila dentro da floresta, que € seguindo o caminho que os jogadores estdo
prosseguindo. Caso eles ndo permitam, STYX! tentard convencé-los. Para passarem no teste,
eles devem ser bem-sucedidos em um teste de resisténcia carisma CD® 22, e caso alguém
consiga passar no teste, subitamente todos mudam de ideia e o permitem subir.

J4 em parte da noite, no turno de vigilia de algum dos viajantes?, 0 espaco comeca a se
distorcer com raios estranhos, aparecendo e acertando vdrias coisas ao redor, e, cada raio que

acertava algo, nio era queimado ou morto, mas; desaparecia.

O sinal proximo

No 20° dia, os céus comegaram a ficar escuros e repletos de nuvens, trovejando o tempo
todo e sem sinal nenhum de chuva; raios iam caindo sem trégua nenhuma, deixando a situacdo
mais misteriosa. Com o passar do dia, a formacido das nuvens foi mudando aos poucos, se
tornando algo, como a formacdo de um furacdo se formando nos céus, porém, ndo se via
nenhum furacdo.

A chegada

Por fim, no 25° dia, os viajantes® avistam o vilarejo a apenas mais algumas horas de
distancia para eles. Os céus iam se tornando mais € mais violentos com o passar do tempo, 0
vento se tornava mais forte, com mais raios, que comecgaram a cair nas proximidades deles ¢
iam aumentando.

Até que um grande raio caiu a alguns metros de distancia entre eles e o vilarejo. No
lugar onde o raio acertou, uma grande criatura apareceu diante deles, e tinha a aparéncia de um

touro negro. De repente, a criatura avanca de forma repentina e, com alta velocidade, enquanto
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eles escutam o barulho de metal se chocando com metal, o susto causado pelo avango repentino
permite aos viajantes® apenas desviarem do avango da criatura.

O monstro erra os viajantes? por conseguirem desviar, mesmo que por pouco, porém ele
acerta os cavalos e a carroga deles, os jogando a uma distancia considerdvel e destruindo quase

todo o suprimento deles. Por fim, um combate se inicia com a criatura metdlica conhecida como

Gorgon'.

Aqui fica reservado para rever o conhecimento de Grandezas inversamente
proporcionais com os alunos para auxilid-los caso tenham muita dificuldade no desafio, com
exemplos que se situem em seus cotidianos. Podem ser usados exemplos, como o da imagem
abaixo:

Grandezas inversamente proporcionais

Duas Grandezas sdo chamadas inversamente proporcionais quando o aumento na
medida de uma das grandezas causa uma redugdo na medida da outra, e vice-versa.

Exemplo: as grandezas Velocidade e Tempo sdo inversamente proporcionais.
Aumentando a velocidade de um objeto, ele gastard menos tempo para percorrer determinado
percurso. Figura 3

Figura 3- Grandezas inversamente proporcionais

Grandezas inversamente
proporcionais

2 h X ;?":"‘1
6h —— 30km/h ./
| 2 x=6x30
2 30 _, x=180/2
67 % x =90 km/h

Fonte: Autores
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Figura 4- Propor¢do inversa de impressio e horas

Impressoras Horas

15 18

10 X

Fonte: Autores
1) Classifique as Grandezas relacionadas a seguir em diretamente ou inversamente
proporcional.

a) Consumo de combustivel e quildmetros percorridos por um veiculo.

b) Quantidade de tijolos ¢ drea de uma parede.

¢) Desconto dado em um produto e o valor final pago.

d) Ndmero de torneiras de mesma vazao e tempo para encher uma piscina.

2) Das situacdes abaixo, marque aquela que descreve duas grandezas inversamente

proporcionais:

a) Quantidade de pessoas em um churrasco e a quantidade de carne necessdria.

b) Numero de habitantes em uma cidade e a taxa de mortalidade.

¢) Velocidade de um automdvel e a distancia percorrida em um mesmo intervalo de
tempo.

d) Comprimento da altura e a drea de um poligono.

e) Vazdo de um ralo ¢ o tempo necessdrio para esvaziar um reservatorio.

3) Para fazer uma viagem, levamos em consideracdo duas grandezas: velocidade do
meio de transporte e tempo de viagem. Essas duas grandezas sdo

a) completamente proporcionais.

b) desproporcionais.

¢) diretamente proporcionais.

d) subitamente proporcionais.

€) inversamente proporcionais.

4) Durante a pandemia de covid-19, os cientistas buscaram sempre relacionar
grandezas para compreender melhor o fendmeno. Os estatisticos perceberam que existe uma
relacdo entre as Grandezas: ndmero de vacinados e quantidade de casos graves. Como era de

se esperar, com metade da populacdo vacinada, o nimero de casos graves da doenca caiu,
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também, pela metade. Sabendo da eficdcia da vacina, podemos afirmar que as grandezas citadas
se relacionam de forma

a) inversamente proporcional.

b) diretamente proporcional.

¢) desproporcional.

d) subitamente proporcional.

e) essas grandezas se relacionam, mas ndo hd proporcdo entre elas.

5) Sdo exemplos de grandezas inversamente proporcionais:

a) Velocidade e distancia percorrida.

b) Quantidade de farinha de trigo ¢ tamanho de um bolo.

¢) Velocidade e tempo gasto em uma viagem.

d) Quantidade de energia elétrica gasto no més e valor a ser pago.

Apds o término do exercicio com os estudantes, iremos recapitular os udltimos

acontecimentos da histéria e, em seguida, comecaremos o novo capitulo. No decorrer deste
capitulo, também haverd obstdculos que deverdo ser passados com uso do conhecimento

matemadtico para os alunos, por fim, chegarem ao final da historia.

4.3.2 Episodio 3

Nossos viajantes® conseguem uma vitdria da 4rdua batalha contra o Gorgon!, alguns
com ferimentos leves € outros mais graves. Apds cuidarem dos machucados, os 5 comegam a
adentar no vilarejo e, aos poucos, eles vao percebendo que o lugar estd silencioso e vazio
demais, mas, mesmo assim, todas as casas estdo todas bem cuidadas e ndo h4 sinal de ataque
ou qualquer outra coisa. Resta apenas aos nossos viajantes® explorarem cada casa 3 procura de
alguma pista.

Em um curto tempo de procura, eles avistaram fumaca saindo de uma das casas, e, ao
chegarem 14, eles encontram um senhor de idade sentado em uma cadeira de balanco com um
olhar desolado, admirando o fogo da lareira. O senhor se mostra espantado ao ver pessoas no
vilarejo e se joga desesperadamente de joelhos aos prantos na frente deles e, suplicando, diz:

— Oh, viajantes*! Eu peco que nos ajudem a acabar com esse infortinio que caiu sobre
nos! Nos ajudem a por fim a essa tempestade que levou todos os que moravam neste vilarejo!
Por favor, ponham um fim nisso.

Os viajantes? indagam sobre onde € a localizagdo de uma Torre', e recebem a resposta

“Ndo sei sobre Torre! nenhuma, mas ao norte daqui, a apenas alguns metros, hd um gigantesco
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portdo que surgiu misteriosamente; acredito que ld seja a origem de tudo”. Com a resposta em
maos, 0s 5 comegam a se preparar e arrumar suas coisas.

Ap6s longas horas de caminhada, eles atravessam parte da floresta ao redor do vilarejo,
chegando em um ponto muito estranho, uma regido 4rida, sem vegetacdo nenhuma, com apenas
aenorme porta a frente com gigantescos 15 metros de altura. Ao se aproximarem, eles observam
uma estdtua segurando uma placa de pedra escrita com algo: “Durante um naufrdgio, os
sobreviventes dividiram a comida que lhes sobraram em partes iguais. Sabendo que a
quantidade de comida duraria 9 dias para os 12 ndufragos, caso fossem encontrados mais 4
sobreviventes e a comida fosse redistribuida, qual seria a quantidade de dias
aproximadamente que ela duraria?”.

STYX!, em uma oportunidade, tenta ajudar os viajantes® a resolverem o problema; se
aproxima da estdtua para 1é-la melhor e, ao tocar nela, no mesmo instante, um raio idéntico ao
que fez 0 monstro de metal surgir, fez STYX! simplesmente sumir. Com a solucio do problema,
o grande portdo se abre, apenas revelando um escuro lugar.

Quando todos adentram a estranha porta, nada demais acontece, e, logo apds, as portas
comecam a se fechar, deixando todos trancados 14. Todos entram em desespero e comegam
subitamente a cair até chegar ao fundo e apagando com a queda. Quando todos vao acordando,
eles percebem que estdo separados, sem saber onde cada um estd. Para cada um vai aparecendo
um quadro em sua frente completamente em branco.

Sem entenderem nada, eles ficam confusos e, sem muita demora, uma voz soa para
todos, explicando tudo o que deveriam fazer: “Para seguir adiante na Torre', em sua frente
vocé deve resolver o problema. Resolvendo-o, vocé terd o cédigo para sair da sala que estd”.
Em uma plantacdo de milho, duas colheitadeiras carregam 5 caminhoes durante 4 horas.
Determine quanto tempo 5 colheitadeiras levariam para carregar 15 caminhdaes.

Com a conclus@o dos testes, uma voz soa para todos: “Venham, meus bem-feitores...
kekekeke... Quero agradecé-los novamente pela sua ajuda... kekekeke...”. Assim, cada um foi
adentrando o portal que se abriu para cada um. O portal levou todos a um lugar totalmente
diferente de onde estavam; o espacgo era repleto de cristais azuis com abundincia de energia
saltando delas, e a frente deles, um cristal no alto suspenso por um suporte no chio e no teto;
juntamente disso estava a origem da voz e um companheiro de viagem deles: STYX'.

STYX! comega um discurso, agradecendo aos viajantes? por toda ajuda que prestaram

a eles. Todo o processo da jornada deles ndo passou de um plano dele, as cartas enviadas a
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procura das pessoas certas que pudessem solucionar o teste e, assim, garantir a ele total acesso
as fungdes da Torre'; todo o caminho e solugdes foram planejados por ele. Agora que tudo foi
realizado, basta ele acabar com as testemunhas.

Uma barreira comeca a se formar ao redor de STYX!, protegendo-o, causando uma
grande dor de cabeca aos viajantes®, pois seus ataques pareciam fazer cicegas na barreira. Aos
poucos, os jogadores vdo percebendo que a barreira estd ligada aos cristais, ou seja, eles
sustentam o escudo. Os 5 vdo conseguindo destruir os cristais de pouco em pouco, sobrando
apenas um e, por fim, a barreira ndo consegue mais ser suprida e desmorona.

Com o fim de seu estoque infinito de magia, STYX! se vé derrotado. Cabe agora ao
grupo decidir o que fazer com ele. Caso eles ndo escolham matd-lo e nem o prender, STYX! ird
se esgueirar até o painel de controle e ativar a autodestruicio da Torre!.

Aqui fica reservado para rever o conhecimento de Regra de trés simples e composta
com os alunos para auxilid-los caso tenham muita dificuldade no desafio, com exemplos que se

situem em seus cotidianos. Podem ser usados exemplos como o da imagem abaixo:

Regra de Trés Simples
A Regra de trés simples ¢ uma propor¢do entre duas grandezas, por exemplo:

velocidade e tempo, venda e lucro, ma3o de obra e produgio....

Figura 5- Exemplo de Regras de Trés

Um muro foi construido por 8 operarios em 30
dias. Quantos dias seriam necessarios se fossem
utilizados 12 operarios?

8.30=12x%X

Operarios Dias
240 = 12X
8 — 30
X = 240/12
5D Sttty

xX= 20

Fonte: Autores

Regra de Trés Composta
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A Regra de trés composta permite descobrir um valor a partir de tr€s ou mais valores

conhecidos, analisando a propor¢io entre trés ou mais grandezas.

Figura 6- Passo a Passo da Regra de Trés composta

Passos1,2,3eb

quantidade
de casas

pessoas
na equipe prazo

10 3 meses 2

X 2 meses 2

refergncia

PassosG6e7

quantidade
de casas

pessoas
naequipe prazo

10 2 meses 2

inverted

X 3 meses 2

Passo 5

AMALISE

PESSOAS X PRAZO

Se eu aumentar o numerc
de pessoas, cUumpro um
determinado prazo em
menos ou mais tempo?

R: menos tempo, logo, sdo

grandezras inversamente
pProporcionais.

Fonte: Autores

AMALISE

PESSOAS X QUANTIDADE
DE CASAS

Se eu aumentar o nUMeroc
de pessoas, construoc mais
ou menos casas?

R: mais casas, logo s&o

grandezas ‘
proporcionais.

Logo, a empresa devera
contratar 5 pessoasa
mais para compor a
eqguipe.

=15

1) Para realizar o acabamento de um condominio fechado, 2 pedreiros foram

contratados. Sabendo que eles conseguiram fazer o reboco de 48 m? por dia, trabalhando 6 horas

didrias, qual seria a produtividade se fossem contratados mais 4 pedreiros e o tempo de trabalho

de todos os pedreiros fosse de 4 horas por dia?

a) 72 m?
b) 80 m?
¢) 92 m?
d) 96 m?
e) 100 m?

2) Para a producdo de um determinado tipo de peca em uma empresa, 5 maquinas com

produtividades idénticas produzem 260 pecas em 5 dias, operando 4 horas por dia. Sabendo que

duas mdquinas deram defeito, qual serd a quantidade de pecas produzidas durante 10 dias se as

mdquinas restantes operarem durante 10 horas?

a) 680
b) 780
¢) 850
d) 900
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e) 920

3) Quatro torneiras enchem um reservatério em 10 horas. Quantas horas levario 7

torneiras para encher 2 tanques?

a) Entre 8 e 9 horas
b) Entre 9 e 10 horas
c) Entre 10 e 11 horas
d) Entre 11 e 12 horas
e) Entre 12 e 13 horas

4) Em uma planta¢do de milho, duas colheitadeiras carregam 5 caminhdes durante 4

horas. Determine quanto tempo 5 colheitadeiras levariam para carregar 15 caminhdes.

a) Entre 3 e 4 horas
b) Entre 4 e 5 horas
c) Entre 5 e 6 horas
d) Entre 7 ¢ 8 horas
e) Mais que 8 horas
5) Em uma oficina de artesanato, 4 artesas produzem 20 bonecas de pano em 4 dias.

Se 8 artesds trabalharem por 6 dias, quantas bonecas serdo produzidas?

6) O aumento da demanda por materiais hospitalares fez com que mais caminhoneiros
fossem contratados por uma distribuidora para diminuir o ndmero de viagens dos 2 caminhdes
até entdo utilizados. Se com 4 caminhdes, do mesmo tamanho, foram necessdrias 8 viagens,
quantas viagens os 2 caminhdes da empresa estavam fazendo para entregar 0 mesmo nimero
de mercadorias?

a)l2
b)14
c)16
d)18

7) Para auxiliar uma familia que estava de férias em Paris, o recepcionista de um hotel

concedeu um mapa da cidade e explicou que a distancia de 4 cm no mapa representava 600 m

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos

2Refere-se aos personagens dos alunos

3CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, refere-se ao valor minimo para passar em um teste
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na paisagem real. Para realizar um passeio que corresponde a um trajeto de 12 cm no mapa,
quantos metros familia percorreria na cidade?

a) 1200 m
b) 2400 m
¢) 1800 m
d) 3600 m

! Palavras sublinhadas representam pontos importantes na histdria, como: personagens nio jogdveis, lugares
recorrentes e objetivos

2Refere-se aos personagens dos alunos

3CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, refere-se ao valor minimo para passar em um teste
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5. RESULTADO E DISCUSSOES

O RPG foi escolhido para ser usado como jogo pedagégico por conta de sua capacidade
de exercitar a cooperatividade, tomada de decisdes ¢ interacdo social. O jogo foi ambientado
em um mundo medieval fantasioso, como no mundo de O Senhor dos Anéis, com a intengdo
tornar 0 jogo mais atrativo. Os participantes ingressaram em uma aventura com o objetivo de
desativar uma Torre' Mistica e passariam por desafios, onde haveria atritos, e outros que s6
poderiam ser ultrapassados com o Conhecimento Matematico.

Para poder ndo haver a possibilidade de os jogadores fugirem dos desafios que
envolviam Grandezas ¢ Medidas, parte destes obstdculos eram aqueles que os impediam de
prosseguir na histéria; assim, a Matematica foi inserida em situacdes onde, apenas resolvendo
esses desafios, seria possivel dar continuidade ao jogo, como por exemplo: para conseguir uma
informacdo que € necessdria, os jogadores devem ajudar uma pessoa a saber quantos litros de
dgua estdo sendo armazenados em barris cilindricos.

Com a intencdo de tornar a experiéncia imersiva, limitamos o uso do celular durante o
decorrer do jogo (o celular teve a fungdo apenas de reldgio), € uma caixa de som com uma
musica ambiente. Para a ideia de imersdo ser posta em funcionamento, todo o material fisico
utilizado foi produzido ou comprado, como: o tabuleiro, os dados, o manual de regras, as

informacdes dos personagens e as pecas do tabuleiro.

Questionario de avaliacio

A primeira questdo apresentada aos discentes, apds a aplicacdo da Proposta, visava
verificar se eles conseguiram enxergar 0 RPG como uma metodologia que tornasse possivel

rever ¢/ou aprender conhecimentos matematicos por meio do jogo.

Obvio que sim. Em uma atividade dindmica temos vdrios estimulos positivos,
envolvendo ndo s6 os participantes mais também o que o jogo quer transmitir. (Aluno
A, Questiondrio)

Sim, e 0 aluno se dedica mais ainda pois no mesmo tempo que ele aprende, ele também
se diverte. (Aluno B, Questiondrio)

Sim, porque com os jogos aprendemos melhor, e desperta a nossa vontade de
aprender mais brincando e se divertindo. (Aluno E, Questiondrio)

Sim, com certeza sim. Alinhando o jogo com os problemas matemdticos tudo é
possivel. (Aluno C, Questiondrio)

As respostas acima demonstram aquilo que haviamos conjecturado anteriormente em

consondncia aos pensamentos de Chapman (2008), que, ao abordar objetos de conhecimento
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matemadtico por meio do uso de jogos, seria possivel uma maior receptividade dos alunos, uma

vez que estdo se divertindo ao resolver problemas matematicos.

Figura 7- Alunos realizando exercicios

Fonte: Autores

N s

Fe

Na questdo dois, o intuito foi saber se os alunos acreditam, dentro das experiéncias que

tiveram durante a aplicacdo da proposta, que o RPG contribuiu para o aprendizado, tanto para

aqueles que ainda ndo tinham conhecimento do assunto de Grandezas e Medidas, quanto para

o0s que estavam relembrando e fixando o Objeto de conhecimento j4 estudado em alguma outra

fase da sua formacio.

Sim, ele contribuiu para meu aprendizado e também a relembrar grandezas e medidas

que estudei no 9° ano. (Aluno A, Questiondrio)

Sim, o RPG ajudou tanto a relembrar como também aprender coisas novas. (Aluno

B, Questiondrio)

Com a experiéncia do RPG foi possivel fixar mais no aprendizado de grandezas e
medidas e querer aprender me ajudou muito a lembrar dessa aula e querer aprender
mais sobre grandezas e medidas. (Aluno E, Questiondrio)

Verificamos na resposta do aluno A e B que foi possivel relembrar o assunto de

Grandezas e Medidas, enquanto o aluno E relata que foi possivel relembrar e fixar, e isto

evidencia o que Alves, Mello Arruda e Passos (2023) jd haviam nos antecipado, ao dizerem que

o0s jogos podem ser utilizados em momentos distintos da sala de aula, indo desde o diagndstico

até a verificacio de aprendizagem.
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A terceira questdo foi pensada para ouvirmos os alunos a respeito das dificuldades
encontradas ao tentar lembrar do objeto de conhecimento estudado e se isso influenciou no

rendimento dentro do jogo. Eles responderam:

Algumas vezes, porém ficou bem esclarecido os conhecimentos matemdticos. (Aluno
D, Questiondrio)

Ndo muito, pois estdvamos aprendendo com o discorre do jogo. (Aluno B,
Questiondrio)

Sim, principalmente na parte de grandezas porque tém muitos cdlculos e tem que ter
muita concentragdo. Eu percebi que a grandeza vai fazer parte da nossa vida entdo
eu continuarei a estudar grandezas e medidas. (Aluno E, Questiondrio)

Com a resposta dos discentes, identificamos que, para o aluno B, foi parcialmente dificil,
mas, ao desenrolar do jogo, conseguiu seguir; no entanto, o aluno E menciona mais
pontualmente os cdlculos desenvolvidos nos problemas que requerem atencdo. Reconhecemos
ter pensado nas questdes de modo que seguissem aquilo que Marcatto (1996) nos orienta, ao
dizer que os problemas devem ser organizados de forma que, apenas com o conhecimento
matemadtico, o discente consiga sair dela.

A quarta questdo foi pensada para saber se os discentes participariam de outra Proposta

Pedagdgica que usasse do RPG como recurso, mesmo que em outra drea de conhecimento.

Com certeza, porque com diversdo tudo fica melhor. (Aluno E, Questiondrio)

Sim, eu gostei bastante da experiéncia de participar de um RPG, eu participaria de
novo. (Aluno D, Questiondrio)

Sim, porque gosto de RPG com os amigos. (Aluno A Questiondrio)

Com as respostas acima, entendemos que os discentes foram favordveis ao recurso
pedagdgico escolhido para a Proposta, uma vez que relataram o momento de socializacdo, o

que € uma das caracterfsticas naturais do RPG, além de cooperatividade e tomada de decisdes.

Figura 8- Alunos jogando o RPG

Fonte: Autores
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A quinta questdo apresentada aos discentes ndo tinha como objetivo perguntar sobre o
que foi possivel aprender sobre o conhecimento matemaético trabalhado; na verdade, pretendeu-
se indagar sobre suas experiéncias com o RPG, se eles tinham achado o jogo divertido e

estimulante.

Claro, acharia melhor de tivesse mais RPG e com professores e matérias distintas.
(Aluno E, Questiondrio)
Eu gostei bastantes, gostaria de poder participar de um normal, mas foi divertido.
(Aluno D, Questiondrio)

Mais ou menos, como é uma coisa nova de vivenciar entdo achei meio estranho.
(Aluno C, Questiondrio)

As respostas dispostas pelos discentes comprovaram que o RPG cumpriu seu papel de
jogo em proporcionar um ambiente mais descontraido e estimulante aos jogadores, pois, de
acordo com Riyis (2004), essa situacio se torna possivel gracas ao jogo conseguir se aproveitar
das caracteristicas da pesquisa, da tomada de decisdes, da criatividade, da interacdo social e da
cooperatividade.

A sexta questdo aborda o seguinte questionamento : se nos momentos em que oS
professores intervieram durante o jogo, essa intervencdo possibilitou aos discentes

compreenderem, relembrarem ou organizarem os assuntos que estavam sendo abordados?

Sim, pois eles ajudaram a relembrar e a tirar dividas do assunto. (Aluno B,
Questiondrio)

Sim, o jeito especial de como eles falaram e fizeram exemplos ficou muito mais fdcil.
(Aluno A Questiondrio)

Sim, ajudaram a relembrar o conteido trabalhado, deu para organizar os assuntos
com as intervengdes. (Aluno D, Questiondrio)

Com as respostas disponibilizadas pelos discentes, pudemos observar que os
professores, ao desempenharem seu papel de forma eficiente, possibilitaram a eles
compreenderem, relembrarem ou organizarem o assunto de Grandezas e Medidas.

Figura 9- Alunos tirando dividas



50

Fonte: Autores

A sétima questdo vem para indagar os discentes sobres seus proprios desempenhos
durante o percurso da aplicacdo, sendo um misto de multipla-escolha, dando alternativas de
desempenho entre 0 RPG e os conhecimentos matemdticos, ¢ discursiva, para justificar a

escolha:

A — Nio tive dificuldades com o RPG e nem com os objetos de conhecimentos
matematicos;

B — Tive alguma dificuldade para compreender o RPG, mas, ndo tive dificuldades
com 0$ conhecimentos matematicos;

C - Tive dificuldades com o conhecimento matematico, mas nio tive com a dindmica
do RPG;

D - Tive dificuldades com o conhecimento matemadtico e com o RPG.

As alternativas que foram marcadas entre os alunos na questdo dividiram os mesmos,
em que trés escolheram a opcdo A e dois discentes assinalaram a letra C. Analisando os
estudantes que marcaram o item C, os alunos C ¢ E ji4 demonstraram que estariam com
dificuldades de relembrar os conhecimentos matemadticos caso a dindmica ndo fosse aplicada

com eles, como demonstrado pelo aluno E em sua resposta da segunda questao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante das leituras realizadas sobre as pesquisas a respeito do RPG com o ensino da
Matemadtica, mediante as buscas na plataforma da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES), pudemos compreender que os pensamentos/fazeres dos
pesquisadores convergem entre si, ¢ também com o0s nossos, em diversas caracteristicas, que
passaremos a anuncid-las.

Um ponto convergente no pensamento dos autores Silva (2014), Roberto (2018), Silva
(2018), Albino (2020), Ricardo (2020) e Reis (2022) € que apenas a Educacdo Tradicional no
¢ mais suficiente para a formacio do ptblico discente como individuos capazes de participar
ativamente da sociedade; por isso, a busca por novas, ou ndo usuais, metodologias para o ensino
da Matemdtica suprem essa necessidade, e tem se intensificado. E nesta mesma linha de
raciocinio encontram-se os pensamentos de Silva e D’Avila (2020), que as metodologias
lddicas contribuem de maneira expressiva para o processo de ensino e aprendizagem dos
objetos de conhecimentos matemdticos no ambito escolar.

Reis (2022), reconhece ndo somente a importdncia da busca por metodologias ndo
usuais para o ensino da Matemdtica, como também que nem sempre € vidvel utilizd-las no
hordrio habitual de aula por conta da limitacdo do tempo, sendo necessdrio pensar em hordrios
alternativos para a aplicacgdo. Isto €, os pesquisadores identificam que o RPG colabora com a
Educacdo, mas reconhecem a necessidade de haver mais tempo disponivel para poderem
alcancar as mesmas habilidades que alcancariam em uma aula tradicional.

Nessa perspectiva, retomamos 0 problema da pesquisa: Como o Role-playing Game
(RPG) contribui para o ensino de Matemdtica na Educacdo Bdsica? Assim, compreendemos
que o0 RPG como Metodologia de Ensino ndo usual pode ser uma op¢do para o ensino da
Matemadtica, tornando-se atrativo e, consequentemente, motivador. Pois consegue gerar,
mediante ao ambiente lddico, inerente ao préprio RPG, uma efetiva e, por vezes, voluntdria
participacio dos discentes, mobilizando-os e gerando interesse pelos objetos de conhecimento,
que os auxiliam no desenvolvimento de habilidades sociais (criatividade para resolver
problemas, tomada de decisdes, interacio social € cooperacdo mitua) que o RPG proporciona.

Juntamente com a andlise das respostas que obtivemos, por meio de um questiondrio
dos discentes que participaram da aplica¢do, pudemos comprovar que o RPG proporcionou
influéncia positiva na aprendizagem do conhecimento Matematico, indo ao encontro das ideias
anteriores de Chapman (2008): que os jogos podem proporcionar estimulos no processo de

ensino-aprendizagem ¢ uma reducdo da rejeicdo da Matematica, pois enxergaram o RPG como
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processo metodolégico de ensino-aprendizagem, contribuinte para uma aprendizagem
significativa, recurso pedagdgico que oportuniza melhoria no rendimento dentro do jogo,
favordveis ao recurso pedagdgico, reconhecem um ambiente mais descontraido, entendem o
papel dos professores como fundamental para a realizagdo da dindmica, e reconhecem que
teriam dificuldades para relembrar os objetos matematicos com o ensino usual.

Dito isto, podemos dizer que a hipétese da pesquisa foi alcangada, isto €, o Role-playing
Game (RPG) proporciona aos estudantes da Educacdo Bdsica: conhecer, rever, relacionar e
aprofundar conhecimentos sobre Grandezas ¢ Medidas, haja vista tantos objetos de
conhecimento matemdtico sendo explorados nas pesquisas que nos serviram de aporte tedrico,
e contribuindo com essas percepcdes alcancadas ao longo da pesquisa. Alves et al. (2023)
pontua que o recurso do jogo auxilia nas etapas, como a de apresentacdo e revisao de conceitos
matemadticos, despertando uma atencdo dos alunos para a Matematica, € estes recursos podem
ser utilizados em todos os niveis da Educagdo Bdsica.

Assim, concluimos que o RPG, como jogo pedagdgico, pode proporcionar um melhor
ambiente para os discentes aprenderem Matemadtica, tornando as aulas menos mondtonas,
fugindo da mecanizacio e abstracdo das costumeiras aulas de Matemadtica, constituindo-se uma

grande ferramenta para o professor.
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APENDICE I - MANUAL DO ROLE-PLAYING GAME

USANDO CADA HABILIDADE
Cada tarefa que um personagem ou monstro pode tentar durante o jogo € coberta por
uma das seis habilidades. Essa secdo explica mais detalhadamente o que essas habilidades

medem e as formas que elas sdo utilizadas no jogo.

FORCA
“Forca” mede a poténcia fisica, treinamento atléticos e a extensdo da forca bruta que

voceé pode exercer.

TESTES DE FORCA

Um “teste de Forga” representa qualquer tentativa de levantar, empurrar, puxar ou
quebrar alguma coisa, forcar seu corpo através de um espaco ou outra forma de aplicar a forca
bruta para resolver uma situacdo. A pericia Atletismo reflete aptiddo em certos tipos de testes
de Forga.

Atletismo. Um teste de Forca (Atletismo) abrange as situacOes dificeis que vocé
encontra ao escalar, saltar ou nadar. Os exemplos incluem as seguintes atividades:

* Vocé tenta escalar um penhasco natural ou escorregadio, evitar perigos enquanto
escala uma parede, ou agarrar-se a uma superficie quando algo estd tentando derrubé-lo.

* Vocé tenta saltar uma distancia excepcionalmente longa ou executar um salto em
altura.

* Vocé luta para nadar ou manter-se a tona em corredeiras traicoeiras, ondas agitadas
pela tempestade ou dreas com algas espessas. Ou outra criatura tenta empurrd-lo ou puxéd-lo
para debaixo da 4gua ou interferir de outra forma em sua natagdo.

Outros Testes de Forca. O Mestre também pode pedir um teste de For¢a quando vocé
tenta realizar uma das seguintes tarefas:

* Forgar para abrir uma porta emperrada, trancada ou bloqueada

* Libertar-se de amarras

* Forgar-se através de um tinel que € muito pequeno

* Segurar-se em um vagdo enquanto € arrastado atrds dele

» Tombar uma estatua

* Impedir uma grande pedra de rolar

1 CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, se refere ao valor minimo para passar em um teste
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JOGADAS DE ATAQUE E DANO

Vocé adiciona seu modificador de Forca em suas jogadas de ataque e dano quando
estiver atacando com uma arma corpo-a-corpo, tal como uma maga, um machado de guerra ou
uma azagaia. Vocé usa armas de ataque corpo-a-corpo para realizar ataques em um combate
corpo-a-corpo e algumas dessas armas podem ser arremessadas para realizar um ataque a

distancia.

DESTREZA

A “Destreza” mede a agilidade, os reflexos e o equilibrio.

TESTES DE DESTREZA

Um “teste de Destreza” representa a tentativa de se mover com agilidade, rapidez ou em
siléncio, ou para evitar cair quando vocé andar por uma estrada traicoeira. As pericias
Acrobacia, Furtividade e Prestidigitacdo refletem aptiddo em certos tipos de testes de Destreza.

Acrobacia. Um teste de Destreza (Acrobacia) abrange uma tentativa de permanecer de
pé em uma situagdo complicada, como tentar correr sobre uma camada de gelo, equilibrar-se
na corda bamba ou ficar de pé no convés de um navio que balanca. O Mestre também pode
pedir um teste de Destreza (Acrobacia) para ver se vocé é capaz de realizar acrobacias, como
cambalhotas e saltos mortais.

Furtividade. Um teste de Destreza (Furtividade) € realizado para tentar esconder-se de
inimigos, esgueirar-se por guardas, escapar sem ser notado, ou aproximar-se de alguém sem ser
visto ou ouvido. Prestidigitacdo. Sempre que vocé tentar realizar um ato de prestidigitagdo ou
de trapagca manual, como plantar alguma coisa em outra pessoa ou esconder um objeto em sua
roupa, vocé deve fazer um teste de Destreza (Prestidigitacdo). O Mestre também pode pedir um
teste de Destreza (Prestidigitacdo) para determinar se voc€ pode roubar uma bolsa de moedas
de outra pessoa ou pegar algo do bolso de outra pessoa.

Outros Testes de Destreza. O Mestre pode pedir um teste de Destreza quando vocé
tentar realizar uma das seguintes tarefas:

* Controlar uma carruagem muito carregada em uma ladeira

* Dirigir uma biga em uma curva acentuada

¢ Abrir uma fechadura

* Desarmar uma armadilha

* Amarrar um prisioneiro com seguranga
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* Escapar de amarras
» Tocar um instrumento de cordas

+ Criar um objeto pequeno ou detalhado

JOGADAS DE ATAQUE E DANO

Vocé adiciona seu modificador de Destreza em suas jogadas de ataque e dano quando
estiver atacando com armas a distancia, como uma funda ou um arco longo. Vocé também pode
adicionar seu modificador de Destreza em suas jogadas de ataque ¢ dano quando estiver
atacando com uma arma corpo-a-corpo que possuir a propriedade acuidade, como uma adaga

Ou uma rapieira.

CLASSE DE ARMADURA
Dependendo da armadura que vocé usa, vocé pode adicionar uma parte ou todo o seu

modificador de Destreza a sua Classe de Armadura.

INICIATIVA
No inicio de todos os combates, voc€ joga sua iniciativa realizando um teste de Destreza.

A iniciativa determina a ordem dos turnos das criaturas envolvidas no combate.

CONSTITUICAO

A “Constitui¢do” mede a satde, a resisténcia e a forca vital.

TESTES DE CONSTITUICAO

“Testes de Constitui¢do” sdo incomuns ¢ nenhuma pericia se aplica a eles, porque a
resisténcia representada por essa habilidade €, em grande parte, passiva, em vez de envolver
um esfor¢o especifico por parte de um personagem ou monstro. No entanto, um teste de
Constituicao pode representar uma tentativa de voc€ ir além dos limites normais.

O Mestre pode pedir um teste de Constitui¢do quando vocé tentar realizar uma das
seguintes tarefas:

* Segurar a respiragio

* Marchar ou trabalhar por horas sem descanso

* Ficar sem dormir

* Sobreviver sem comida ou agua
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* Beber uma caneca de cerveja de uma so vez

PONTOS DE VIDA

O modificador de Constituicdo contribui para os seus “pontos de vida”. Normalmente,
vocé adiciona seu modificador de Constituicdo para cada Dado de Vida que jogar para seus
pontos de vida.

Se o modificador de Constituicdo mudar, o seu mdximo de pontos de vida também
muda, como se vocé tivesse o novo modificador desde o 1° nivel. Por exemplo, se vocé
aumentar seu valor de Constitui¢do quando atingir o 4° nivel ¢ o modificador de Constitui¢do
subir de +1 para +2, vocé deve ajustar seu mdximo de pontos de vida, como se o modificador
sempre tivesse sido +2. Entdo, vocé adiciona 3 pontos de vida para os seus trés primeiros niveis,
e, em seguida, joga seus pontos de vida para o 4° nivel usando o novo modificador. Ou se vocé
estd no 7° nivel e algum efeito reduzir seu valor de Constituicio de modo a reduzir seu

modificador em 1, seu mdximo de pontos de vida serd reduzido em 7.

INTELIGENCIA
A “Inteligéncia” mede a acuidade mental, precisdo da memoéria e a habilidade de

raciocinar.

TESTES DE INTELIGENCIA

Um “teste de Inteligéncia” entra em jogo quando vocé precisa usar a logica, estudo,
memoria ou raciocinio dedutivo. As pericias Arcanismo, Histéria, Investigacdo, Natureza ¢
Religido refletem aptiddao em certos tipos de testes de Inteligéncia.

Arcanismo. Um teste de Inteligéncia (Arcanismo) mede conhecimento sobre magias,
itens mdgicos, simbolos sobrenaturais, tradigdes mdgicas, os planos de existéncia € os
habitantes desses planos.

Histéria. Um teste de Inteligéncia (Historia) mede o conhecimento sobre eventos
historicos, pessoas lenddrias, 178 reinos antigos, disputas passadas, guerras recentes ¢
civilizagdes perdidas.

Investigacdo. Quando vocé olha ao redor em busca de pistas e faz deducdes com base
nesses indicios, vocé realiza um teste de Inteligéncia (Investigacdo). Voc€ pode deduzir a
localizacdo de um objeto escondido, discernir, a partir da aparéncia de um ferimento, que tipo

de arma o causou, ou determinar o ponto mais fraco em um tinel que poderia causar o seu
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colapso. Debrucar-se sobre pergaminhos antigos em busca de um fragmento escondido de
conhecimento também pode necessitar um teste de Inteligéncia (Investigacdo).

Natureza. Um teste de Inteligéncia (Natureza) mede o conhecimento sobre terreno,
plantas ¢ animais, clima ¢ ciclos naturais.

Religido. Um teste de Inteligéncia (Religido) mede o conhecimento de lendas sobre
divindades, rituais e oracdes, hierarquias religiosas, simbolos sagrados e praticas de cultos
secretos.

Outros Testes de Inteligéncia.

O Mestre pode pedir um teste de Inteligéncia quando vocé tentar realizar uma das
seguintes tarefas:

» Comunicar-se com uma criatura sem usar palavras

* Estimar o valor de um item precioso

* Conseguir um disfarce para fazer-se passar por um guarda da cidade

* Forjar um documento

* Recordar conhecimento sobre um oficio ou profissdo

* Vencer um jogo de habilidade

HABILIDADE DE CONJURACAO
Magos usam Inteligéncia como sua habilidade para conjurar magias, o que ajuda a

determinar a CD! dos testes de resisténcia de suas magias.

SABEDORIA
A “Sabedoria” reflete como vocé estd em sintonia com o mundo ao seu redor e

representa percepedo € intuicdo.

TESTES DE SABEDORIA

Um “teste de Sabedoria” pode refletir um esfor¢o para ler a linguagem corporal,
entender os sentimentos de alguém, perceber coisas sobre o meio ambiente ou cuidar de uma
pessoa ferida. As pericias Adestrar Animais, Intuicdo, Medicina, Percepcdo e Sobrevivéncia
refletem aptiddo em certos tipos de testes de Sabedoria.

Adestrar Animais. Quando houver a necessidade de saber se vocé pode acalmar um

animal domesticado, impedir uma montaria de se assustar, ou intuir as inten¢des de um animal,
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0 Mestre pode pedir um teste de Sabedoria (Adestrar Animais). Voc€ também realiza um teste
de Sabedoria (Adestrar Animais) para controlar sua montaria ao tentar uma manobra arriscada.

Intuicdo. Um teste de Sabedoria (Intui¢do) decide se vocé pode determinar as
verdadeiras intencdes de uma criatura, perceber uma mentira ou prever o préximo movimento
de alguém. Fazer isso envolve recolher pistas a partir da linguagem corporal, os hibitos da fala
e as mudancas nos maneirismos.

Medicina. Um teste de Sabedoria (Medicina) permite tentar estabilizar um companheiro
que estd morrendo ou diagnosticar uma doenca.

Percepcdo. Um teste de Sabedoria (Percepcdo) permite observar, ouvir ou detectar a
presenca de alguma coisa de outra forma. A percep¢do mede a consciéncia geral do que estd
acontecendo ao seu redor e a acuidade de seus sentidos. Por exemplo, vocé pode tentar ouvir
uma conversa através de uma porta fechada, bisbilhotar sob uma janela aberta ou ouvir
monstros movendo-se furtivamente na floresta. Ou vocé pode tentar detectar coisas que sao
obscurecidas ou que normalmente passariam despercebidas, desde uma emboscada de orcs em
uma estrada, bandidos escondidos nas sombras de um beco ou uma porta secreta fechada
somente com a luz de velas.

Sobrevivéncia. Um teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) € feito para seguir rastros, cacar,
orientar o grupo através de terras congeladas, identificar sinais de que ursos-coruja vivem nas
proximidades, prever o tempo, ou evitar areia movedica e outros perigos naturais.

Outros Testes de Sabedoria. O Mestre pode pedir um teste de Sabedoria quando vocé
tentar realizar uma das seguintes tarefas:

* Obter um pressentimento sobre o que fazer

* Discernir se uma criatura, morta ou viva, € um morto-vivo

HABILIDADE DE CONJURACAO
Clérigos usam Sabedoria como sua habilidade para conjurar magias, o que ajuda a

determinar a CD! dos testes de resisténcia de suas magias.

CARISMA
O “Carisma” mede a capacidade de interagir eficazmente com os outros. Ele inclui
fatores como confianca e eloquéncia, e pode representar uma personalidade encantadora ou

dominadora.
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TESTES DE CARISMA

Um “teste de Carisma” pode surgir quando vocé tenta influenciar ou entreter os outros,
quando tenta expor uma opinido ou dizer uma mentira convincente, ou quando estiver em uma
situacdo social complicada. As pericias Atuacio, Enganacio, Intimidacio, e Persuasdo refletem
aptiddo em certos tipos de testes de Carisma.

Atuagdo. Um teste de Carisma (Atuacio) determina o qudo bem vocé pode entreter uma
plateia com mdsica, dancga, atuacdo, contando histérias ou alguma outra forma de
entretenimento.

Enganacdo. Um teste de Carisma (Enganacdo) determina se voc€ pode esconder a
verdade de forma convincente, verbalmente ou através de suas acdes. Esse engano pode
abranger tudo, como iludir os outros através de uma mentira cheia de ambiguidade. Situacdes
tipicas incluem tentar ludibriar um guarda, iludir um comerciante, ganhar dinheiro através de
jogos de azar, usar um disfarce, amenizar as suspeitas de alguém com falsas garantias ou manter
uma cara séria ao contar uma mentira descarada.

Intimidacdo. Ao tentar influenciar alguém através de ameacas abertas, acdes hostis e
violéncia fisica, o Mestre pode pedir a realizacdo de um teste de Carisma (Intimidacio).
Exemplos incluem tentar arrancar informagdes de um prisioneiro, convencer bandidos de rua a
recuar de um confronto ou usar uma garrafa quebrada para convencer um vizir sarcdstico a
reconsiderar uma decisao.

Persuasdo. Quando vocé tenta influenciar alguém ou um grupo de pessoas com tato,
delicadeza ou boa indole, o Mestre pode pedir para vocé fazer de um teste de Carisma
(Persuasdo). Normalmente, vocé usa a Persuasdo quando estd agindo de boa-f¢é, para promover
amizades, fazer pedidos cordiais ou exibir a etiqueta apropriada. Exemplos de persuadir os
outros incluem convencer um mordomo a deixar seu grupo ver o rei, negociar a paz entre duas
tribos em conflito ou inspirar uma multiddo de pessoas da cidade.

Outros Testes de Carisma. O Mestre pode pedir um teste de Carisma quando o jogador
tentar realizar uma das seguintes tarefas:

+ Achar a melhor pessoa para saber sobre noticias, rumores e boatos

* Misturar-se na multiddo para descobrir os temas centrais da conversa

HABILIDADE DE CONJURACAO
Bardos, Bruxos, Feiticeiros e Paladinos usam Carisma como sua habilidade para

conjurar magias, o que ajuda a determinar a CD! dos testes de resisténcia de suas magias.
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TESTES DE RESISTENCIA

Um “teste de resisténcia” — também chamado de “resisténcia” — representa uma tentativa
de resistir a uma magia, uma armadilha, um veneno, uma doen¢a ou uma ameaca similar. Vocé
normalmente ndo decide fazer um teste de resisténcia, vocé é forcado a fazer um, porque seu
personagem ou monstro corre risco de sofrer algum mal. Para fazer um teste de resisténcia,
jogue um d20 e adicione o modificador de habilidade apropriado. Por exemplo, vocé usa seu
modificador de Destreza para um teste de resisténcia de Destreza. Um teste de resisténcia pode
ser modificado por um bdnus ou penalidade situacional ¢ pode ser afetado por vantagem ou
desvantagem, conforme determinado pelo Mestre. Cada classe concede proficiéncia em pelo
menos dois testes de resisténcia. O mago ¢é proficiente em testes de resisténcia de Inteligéncia
e Sabedoria. Tal como a proficiéncia em pericia, a proficiéncia em teste de resisténcia permite
que vocé adicione seu bdnus de proficiéncia nos testes de resisténcia feitos usando uma
habilidade particular. Alguns monstros também possuem proficiéncia em testes de resisténcia.
A Classe de Dificuldade de um teste de resisténcia € determinada pelo efeito que a provocou.
Por exemplo, a CD! para um teste de resisténcia causado por uma magia é determinada pela
habilidade de conjuracdo de quem a conjurou ¢ seu bonus de proficiéncia. O resultado de um
sucesso ou fracasso em um teste de resisténcia também € detalhado no efeito que o provocou.
Geralmente, um teste bem-sucedido significa que a criatura nao sofreu nenhum dano ou sofreu

um dano reduzido, proveniente do efeito.

COMBATE

O BARULHO DA ESPADA CHOCANDO-SE CONTRA O ESCUDO. O terrivel som
das garras monstruosas rasgando a armadura. O brilho intenso da luz de uma bola de fogo que
surge da magia de um mago. O cheiro forte de sangue no ar, sobressaindo-se do fedor dos
monstros perversos. Rugidos de ftria, gritos de triunfo, berros de dor. O combate em D&D
pode ser cadtico, mortal e emocionante.

Esse capitulo fornece as regras que voc€ precisa para engajar seus personagens ¢
monstros em combate, seja um confronto rdpido ou um longo conflito em uma masmorra, ou
em um campo de batalha. Nesse capitulo, as regras sdo para todos, jogador ou Mestre. O Mestre
controla todos os seus monstros e personagens do Mestre envolvidos em combate, ¢ cada
jogador controla seu aventureiro. "Voc€" também significa o personagem ou monstro que vocé

controla.

1 CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, se refere ao valor minimo para passar em um teste



63

A ORDEM DE COMBATE

Um tipico encontro de combate é um conflito entre dois lados, uma enxurrada de golpes
de espada, fintas, bloqueios, movimentagdes ¢ magias. O jogo organiza o caos do combate em
um ciclo de rodadas e turnos. Uma rodada representa 6 segundos no mundo do jogo.

Durante uma rodada, cada participante em batalha tem um turno. A ordem de turnos é
determinada no comeco do encontro de combate, quando todos jogam a iniciativa. Assim que
cada um tiver realizado seu turno, a luta continua na préxima rodada se nenhum dos lados for

derrotado pelo outro.

INICIATIVA

A “iniciativa” determina a ordem dos turnos durante o combate. Quando o combate
inicia, cada participante faz um teste de Destreza para determinar seu lugar na ordem de
iniciativa. O Mestre faz uma jogada para um grupo de criaturas idénticas; assim, cada membro
do grupo age a0 mesmo tempo.

O Mestre organiza os combatentes em ordem, do valor total mais alto do teste de
Destreza até o mais baixo. Essa € a ordem (chamada de ordem de iniciativa) que eles vdo agir
a cada turno. A ordem de iniciativa permanece a mesma durante todas as rodadas.

Se ocorrer um empate, 0 Mestre decide a ordem entre aqueles que ele controlar e os
jogadores decidem a ordem entre seus personagens. O Mestre pode decidir a ordem se ocorrer
um empate entre um monstro e um personagem do jogador. De forma opcional, o0 Mestre pode
pedir para que os personagens ¢ monstros envolvidos joguem um d20 cada um para determinar

a ordem. Aquele que obter o maior valor deve agir primeiro.

SEU TURNO

No seu turno, vocé pode se mover a uma distancia igual ao seu deslocamento maximo
e realizar uma acdo. Vocé decide se quer se mover primeiro ou realizar sua acdo. Seu
deslocamento — algumas vezes chamado de deslocamento de caminhada — estd anotado na sua
ficha de personagem.

As acdes mais comuns que voc€ pode realizar estdo descritas na secdo "Acdes em
Combate"” mais a frente nesse capitulo. Muitas caracteristicas de classe e outras habilidades
fornecem opcdes adicionais para suas acdes.

A secdo "Movimento e Posi¢do”, explicitada posteriormente nesse capitulo, fornece as

regras para seu movimento. Vocé pode abrir mdo de seu movimento ou sua a¢do, como também
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pode ndo fazer nada em seu turno. Se vocé ndo conseguir decidir o que fazer em seu turno,

considere realizar uma acdo de Esquivar ou Preparar, descritas em "Ac¢des em Combate”.

ACAO BONUS

Variadas caracteristicas de classe, magias e outras habilidades permitem que vocé
realize uma acdo extra no seu turno, chamada “acdo bonus”. A caracteristica Acdo Ardilosa,
por exemplo, permite que o ladino realize uma aco bonus. Vocé pode realizar uma a¢do bonus
somente quando uma habilidade especial, magia ou outra caracteristica do jogo afirmar que
voce pode realizar algo como uma agdo bonus. Caso contrdrio, voc€ ndo tem uma agdo bonus.

Vocé pode realizar apenas uma ac¢do bonus no seu turno, entdo vocé precisa escolher
qual acdo bonus usar quando tem mais de uma disponivel.

Voce escolhe quando usar uma acdo bdnus no seu turno, a menos que o tempo da acdo
bdnus seja especificado e algo o impeca de realizar a¢des, que também o impedird de realizar

uma acio bonus.

OUTRAS ATIVIDADES NO SEU TURNO

Seu turno pode incluir uma variedade de floreios que ndo requerem sua ac¢do ou seu
movimento.

Vocé pode se comunicar a qualquer momento que puder, através de expressdes ou
gestos breves, a medida que joga seu turno.

Vocé também pode interagir com um objeto ou caracteristica do ambiente livremente,
tanto durante o seu movimento como em sua acio. Por exemplo, voc€ pode abrir uma porta
durante seu movimento a medida que avanca na direcao de um adversdrio, ou pode sacar sua
arma como parte da mesma acio usada para atacar.

Se vocé quer interagir com um segundo objeto, entdo voc€ precisa usar uma acio.
Alguns itens magicos e objetos especiais sempre requerem uma acdo para serem usados,
conforme dito em suas descricoes.

O Mestre pode requerer que voc€ use uma acio para qualquer atividade que precisa de
atencdo especial ou apresente um obsticulo ndo usual. Por exemplo, o Mestre pode
sensatamente esperar que voc€ use uma acdo para abrir uma porta emperrada ou girar uma

manivela para abaixar uma ponte levadica.

REACOES
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Certas habilidades especiais, magias ¢ situagdes permitem que vocé realize uma acdo
especial chamada de “reacdo”. Uma reacdo € uma resposta instantanea a algum tipo de gatilho,
que pode ocorrer no seu turno ou no de outrem. O ataque de oportunidade, descrito mais a frente
nesse capitulo, € o tipo mais comum de reacio.

Quando voc€ realiza uma reacio, voc€ ndo pode realizar outra até o inicio do seu
préximo turno. Se a reagdo interrompeu o turno de outra criatura, aquela criatura pode continuar

o turno depois da reacio.

MOVIMENTO E POSICAO
Em combate, personagens € monstros estdo em constante movimento, frequentemente

usando movimento ¢ posi¢do para ganhar vantagem.

QUEBRANDO SEU MOVIMENTO
Vocé pode quebrar seu movimento em seu turno, usando parte do seu deslocamento
antes e depois de sua acdo. Por exemplo, se vocé tem deslocamento de 9 metros, vocé pode

andar 3 metros, realizar sua acio e entdo se mover mais 6 metros.

MOVENDO-SE ENTRE ATAQUES

Se voce realiza uma acio que inclua mais de um ataque com arma, voc€ pode quebrar
seu movimento ainda mais ao se mover entre esses ataques. Por exemplo, um guerreiro que
pode realizar dois ataques com a caracteristica de classe Ataque Extra, ¢ se ele tem o
deslocamento de 7,5 metros, ele pode se mover 3 metros, realizar um ataque, se mover 4,5

metros €, entdo, atacar de novo.

USANDO DESLOCAMENTOS DIFERENTES

Se vocé tem mais de um tipo de deslocamento, como seu deslocamento de caminhada e
um deslocamento de voo, vocé pode intercald-los durante seu deslocamento. Toda vez que fizer
essa troca, subtraia a distdncia que vocé jd percorreu do novo deslocamento. O resultado
determina o quanto vocé ainda pode se deslocar. Se o resultado for 0 ou menor, vocé nao pode
usar outro deslocamento durante esse movimento.

Por exemplo, se o seu deslocamento de caminhada for 9 metros e de voo for 18 metros,
por conta da magia voo que um mago langou em vocé€, vocé poderia voar 6 metros, depois

caminhar 3 metros e, entio, saltar no ar e voar outros 9 metros.
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TERRENO DIFICIL

Um combate raramente ocorre em salas vazias ou planicies inexpressivas. Cavernas com
pedras espalhadas, florestas sufocadas por arbustos, escadarias traicoeiras, a ambientacdo de
uma luta tipica contém terreno dificil.

Cada 1,5 metro de movimento em um terreno dificil custa 1,5 metro adicional. Essa
regra € vdlida mesmo se houver multiplos obstdculos em um espaco contado como terreno
dificil.

Mobilias baixas, escombros, vegetacdo rasteira, escadas ingremes, neve ¢ pantanos
rasos sdo exemplos de terreno dificil. Um espago ocupado por outra criatura, seja hostil ou nio,

também conta como terreno dificil.

ESTAR CAIDO

Combatentes frequentemente encontram-se jogados ao chio, seja porque foram
derrubados ou porque se jogaram no chio. No jogo, eles sdo considerados caidos, uma condicdo
descrita no apéndice A.

Vocé pode jogar-se ao chao sem usar qualquer deslocamento seu. Levantar-se exige
maior esfor¢o e fazé-lo custa metade do seu deslocamento. Por exemplo, se seu deslocamento
¢ 9 metros, precisa gastar 4,5 metros para se levantar. Voc€ nio pode se levantar se ndo possuir
deslocamento suficiente sobrando ou se seu deslocamento for 0.

Para se mover enquanto estiver deitado, vocé precisa rastejar ou usar uma magia de
teletransportar. Cada 1,5 metro de movimento enquanto estiver deitado custa 1,5 metro
adicional. Rastejar 1,5 metro em terreno dificil, por exemplo, custaria 4,5 metros de

deslocamento.

MOVENDO-SE PROXIMO DE OUTRAS CRIATURAS

Voce pode se mover através do espago ocupado por criaturas nao hostis. Por outro lado,
vocé pode se mover pelo espaco de criaturas hostis apenas se essa criatura for duas categorias
de tamanho maiores ou menores que vocé. Lembre-se que o espago ocupado por outra criatura
¢ considerado terreno dificil para vocé. Seja uma criatura amiga ou inimiga, vocé nido pode
voluntariamente terminar seu deslocamento no espaco dela. Se vocé abandonar o alcance de
uma criatura hostil durante seu deslocamento, vocé provoca um ataque de oportunidade, como

explicado mais 2 frente neste capitulo.
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MOVIMENTO DE VOO

Criaturas que voam desfrutam de muitos beneficios de mobilidade, mas também tem
que lidar com o risco de queda. Se uma criatura que voa for derrubada, tiver seu deslocamento
reduzido a 0 ou for impedida de se mover, a criatura cai, a ndo ser que tenha a habilidade de

planar ou esteja sendo mantida suspensa por magia, como a magia voo.

TAMANHO DE CRIATURA
Cada criatura precisa de espacos diferentes por conta de seu tamanho. A tabela
Categorias de Tamanho mostra quanto espaco uma criatura de um tamanho particular ocupa em

combate. Objetos algumas vezes usam as mesmas categorias de tamanho.

Tabela: Tamanho das Criaturas

Tamanho Espaco
Miudo 0,79m /0,75 m
Pequeno 1,5m/1,5m
Médio ,5m/1,5m
Grande 3m/3m
Enorme 4,5m/4,5m
Imenso 6 m /6 m ou superior

Fonte: Autor

ESPACO

O “espaco” de uma criatura ¢ uma 4rea que ela efetivamente controla em combate, ndo
uma expressao das suas dimensdes fisicas. Uma tipica criatura Média, por exemplo, ndo possui
1,5 metro de largura, mas controla um espaco desse tamanho. Se um hobgoblin médio
permanecer parado em uma porta de 1,5 metro de largura, outras criaturas nao poderao passar
por ele, a ndo ser que ele permita.

O espacgo de uma criatura também reflete a drea que ela precisa para lutar efetivamente.
Por essa razdo, hd um limite no nimero de criaturas que podem cercar outra criatura em
combate. Assumindo combatentes Médios, oito criaturas podem cercar um raio de 1,5 metro de

um deles.
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Como criaturas maiores precisam de mais espaco, menos delas podem cercar outras. Se
cinco criaturas Grandes cercarem uma criatura Média ou menor, haverd pouco espaco para

todos na sala. Por outro lado, até vinte criaturas Médias podem cercar uma criatura Imensa.

ACOES EM COMBATE

Quando voce€ realiza sua acdo em seu turno, vocé pode escolher entre uma das acdes
apresentadas aqui, uma a¢do que ganhou da sua classe ou caracteristica especial, ou uma agdo
improvisada. Muitos monstros tém opcdes de acdes proprias em seus blocos de estatisticas.

Quando vocé descreve uma agdo que nio estd detalhada em uma das regras, o Mestre
dird se a acdo € possivel e que tipo de jogada vocé deve realizar, se houver, para determinar o

sucesso ou fracasso.

AJUDA

Voce pode prestar ajuda para que outra criatura complete uma atividade. Quando realiza
a acdo “Ajudar”, a criatura que vocé ajuda tem vantagem no proximo teste de habilidade que
ela fizer para completar a atividade que estd recebendo ajuda, dado que ela realize o teste antes
do comeco do seu préximo turno.

Alternativamente, vocé pode ajudar uma criatura amigdvel em um ataque contra uma
criatura que estd a até 1,5 metro de vocé. Vocé finta, distrai o alvo ou trabalha em equipe de
alguma outra forma para fazer o ataque de seu aliado mais eficaz. Se seu aliado atacar o alvo
antes do seu proximo turno, a primeira jogada de ataque que ele realizar contra o alvo tem

vantagem.

ATACAR

A agdo mais comum para se realizar em combate € a acdo “Atacar”, seja golpear com
uma espada, atirar uma flecha de um arco ou lutar corpo-a-corpo com os préprios punhos.

Com essa acdo, voce€ realiza um ataque corpo-a-corpo ou a distdncia. Veja a secio
"Realizando um Ataque" para as regras que dirigem os ataques.

Certas caracterfsticas, como o Ataque Adicional do guerreiro, permitem que vocé realize

mais de um ataque com essa acao.

CONJURAR UMA MAGIA
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Conjuradores, como magos e clérigos, bem como muitos monstros, {€m acesso as
magias e podem usd-las com grande efeito em combate. Cada magia possui um tempo para ser
conjurada, que especifica se € necessdrio gastar uma acdo, uma reacio, minutos ou até mesmo
horas para conjurd-la. O tempo para conjurar magia, portanto, nao € necessariamente uma acao.
Muitas magias t&€m tempo para conjurar magia de 1 agdo, entdo, frequentemente, se usa uma
acdo em combate para conjurar a magia. Veja o capitulo 10 para as regras sobre conjurar

magias.

DESENGAJAR
Se voce realiza a acdo “Desengajar”’, seu movimento nido provoca ataques de

oportunidade pelo resto do turno.

DISPARADA

Quando voceé realiza a acdo “Disparada”, vocé ganha deslocamento adicional no seu
turno atual. O aumento equivale ao seu valor de deslocamento, depois de aplicar qualquer
modificador. Com o deslocamento de 9 metros, por exemplo, vocé pode se mover até 18 metros
no seu turno se realizar uma disparada. Qualquer aumento ou reducdo do seu deslocamento
muda esse movimento adicional na mesma medida. Se seu deslocamento de 9 metros for
reduzido a 4,5 metros, por exemplo, vocé pode se mover até 9 metros no seu turno se realizar

uma disparada.

ESCONDER

Quando voce opta pela acdo “Esconder”, vocé faz um teste de Destreza (Furtividade)
para tentar se esconder, seguindo as regras do capitulo 7 para esconder-se. Se passar, vocé ganha
certos beneficios, como descrito na secdo "Atacantes Nao Vistos ¢ Alvos" mais adiante nesse

capitulo.

ESQUIVAR

Quando vocé realiza a acdo de “Esquivar”, vocé€ se foca completamente em evitar
ataques. Até o comeco do seu proximo turno, qualquer jogada de ataque contra vocé é feita com
desvantagem se vocé puder ver o atacante e vocé tem vantagem em testes de Destreza. Vocé
perde esse beneficio se estiver incapacitado (como explicado no apéndice A) ou se seu

deslocamento cair para 0.
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PREPARAR

Algumas vezes vocé€ quer saltar sobre um adversirio ou quer esperar por uma
circunstancia particular antes de agir. Para fazé-lo, vocé precisa usar a acdo “Preparar” no seu
turno para que possa agir mais tarde naquela rodada usando sua reacdo. Vocé tem até o inicio
do seu préximo turno para usar uma acio preparada. Primeiro, voc€ decide que circunstincia
perceptivel serd o gatilho da sua reacdo. Entdo, vocé escolhe a acdo que ird realizar em resposta
aquele gatilho ou escolhe mover o seu deslocamento mdximo em resposta ao gatilho. Exemplos
incluem: "Se o cultista pisar sobre o algapio, eu vou puxar a alavanca que o abre", ¢ "Se o
goblin se aproximar de mim, eu vou me afastar".

Quando o gatilho ocorre, vocé pode tanto realizar sua reagdo logo depois do gatilho ou
pode ignord-lo. Lembre-se que vocé pode realizar apenas uma reacio por turno. Quando vocé
prepara uma magia, voc€ conjura a magia normalmente, mas segura a energia que serd liberada
em sua reacio quando o gatilho ocorrer. Para ser preparada, uma magia deve ter o tempo para
conjurar magia igual a 1 acdo, e segurar a energia de uma magia exige concentracio (explicado
no capitulo 10). Se sua concentracdo for quebrada, a magia se dissipa sem efeito. Por exemplo,
se vocé estd concentrando a magia teia e prepara a magia misseis mdgicos, sua magia teia
termina, ¢ se vocé sofrer dano antes de conjurar misseis mdgicos em sua reacio, sua

concentracdo pode ser quebrada.

PROCURAR
Quando vocé realiza a acdo “Procurar”, vocé foca sua atengdo em encontrar algo.
Dependendo da natureza da sua procura, o Mestre pode pedir para vocé fazer um teste de

Sabedoria (Percep¢do) ou um teste de Inteligéncia (Investigagdo).

USAR UM OBJETO

Vocé normalmente interage com um objeto enquanto faz alguma outra coisa, como
quando saca sua espada como parte de um ataque. Quando um objeto requer sua acdo para usi-
lo, voce realiza a acdo “Usar um Objeto”. Essa acdo também € util quando voc€ quer interagir

com mais de um objeto por turno.

REALIZANDO UM ATAQUE
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Seja atacando com uma arma corpo-a-corpo, disparando uma arma a distancia ou
realizando uma jogada de ataque para conjurar uma magia, um ataque tem uma estrutura
simples.

1. Escolha o alvo. Escolha um alvo dentro do alcance do ataque: uma criatura, um
objeto, ou um local.

2. Determine os modificadores. O Mestre determina se o alvo tem cobertura ou ndo e
se vocé tem vantagem ou desvantagem contra o alvo. Além disso, magias, habilidades especiais
e outros efeitos podem aplicar penalidades ou bonus na jogada de ataque.

3. Resolva o ataque. Vocé realiza uma jogada de ataque. Se acertar, joga o dano, a nao
ser que um ataque particular tenha regras especificas que digam o contrdrio. Alguns ataques
causam efeitos especiais em adi¢do ou ao invés do dano. Se houver qualquer ddvida sobre se
algo que vocé faz é um ataque ou ndo, a regra é simples: se vocé realiza uma jogada de ataque,

entdo voce estd realizando um ataque.

JOGADAS DE ATAQUE

Quando vocé realiza um ataque, sua jogada de ataque determina se o ataque acerta ou
erra. Para realizar uma jogada de ataque, jogue um d20 e adicione os modificadores
apropriados. Se o total da jogada, somado aos modificadores, igualar ou ultrapassar a Classe de
Armadura (CA) do alvo, o ataque acerta. A CA de um personagem ¢é determinada na criacdo do

personagem, enquanto que a CA de um monstro estd em seu bloco de estatisticas.

MODIFICADORES DA JOGADA

Quando um personagem realiza uma jogada de ataque, os dois modificadores mais
comuns para a jogada sdo o modificador de habilidade € o bonus de proficiéncia do personagem.
Quando um monstro realiza uma jogada de ataque, ele usa os modificadores fornecidos em seu
bloco de estatisticas.

Modificador de Habilidade. O modificador de habilidade usado para um ataque com
uma arma corpo-a-corpo € a Forca, e o modificador usado para um ataque com uma arma a
distancia € a Destreza. Armas que possuem a propriedade Acuidade ou Arremesso quebram
essa regra. Algumas magias também requerem uma jogada de ataque. O modificador de
habilidade usado por um ataque de magia depende da habilidade para conjurar magias de quem

as conjura, como explicado no capitulo 10. Bénus de Proficiéncia. Vocé adiciona seu bonus
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de proficiéncia nas jogadas de ataque quando estd usando uma arma que € proficiente, bem

como quando ocorre um ataque com uma magia.

ROLANDO 1 OU 20

Algumas vezes, o destino abengoa ou amaldicoa um personagem, levando um novato a
acertar ¢ um veterano a errar. Se a jogada de ataque com o d20 resultar em 20, o ataque acerta,
independentemente de qualquer modificador ou da CA do alvo. Além disso, o ataque €
considerado um acerto critico, como € explicado posteriormente nesse capitulo. Se a jogada de
ataque com o d20 resultar em 1, o ataque erra, independentemente de qualquer modificador ou

da CA do alvo.

ATACANTES E ALVOS OCULTOS

Combatentes normalmente tentam escapar da vista de seus adversdrios ao se esconder,
conjurando a magia “invisibilidade” ou espreitando-se na escuridio total. Quando vocé ataca
um alvo que ndo pode ver, vocé tem desvantagem na jogada de ataque. Isso ocorre mesmo se
voce estiver tentando adivinhar a localizacdo do alvo ou se estiver mirando em uma criatura
que consegue ouvir, mas ndo ver. Se o alvo ndo estd na localizacdo que vocé mirou, 0 ataque
fracassa automaticamente, mas o Mestre geralmente diz apenas que o ataque errou, ndo que
voce tenha acertado a localizacdo da criatura. Se vocé estd escondido, sem ser visto € ouvido,
quando realiza um ataque, vocé revela sua localizagcdo, nao importando se 0 ataque acertou ou

nao.

ATAQUES A DISTANCIA

Quando voceé realiza um ataque a distancia, voc€ dispara uma flecha de um arco ou um
virote de uma besta, arremessa uma machadinha ou conjura algum projétil para acertar um
adversdrio & a uma certa distdncia. Um monstro pode atirar espinhos de sua cauda. Muitas

magias também envolvem realizar um ataque 2 distancia.

DISTANCIA

Vocé pode realizar um ataque a distdncia contra alvos dentro de uma distincia
especificada.

Se um ataque a distincia, como uma magia, tem uma Unica distancia, voc€ ndo pode

atacar um alvo além dessa distincia.
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Alguns ataques 2 distancia, como um tiro de arco longo ou curto, tém duas distancias.
O menor ndmero € a distdncia normal, ¢ 0 maior nlimero € a distdncia longa. A jogada de ataque
tem desvantagem quando o alvo estd além da distincia normal, e voc€ ndo pode atacar além da

distancia longa.

ATAQUES A DISTANCIA ENGAJADOS

Mirar um ataque a distancia é mais dificil quando o adversdrio estd adjacente. Quando
voce realiza um ataque a distdncia com uma arma, magia ou de alguma outra maneira, vocé tem
desvantagem na jogada de ataque se estiver a 1,5 metro de uma criatura hostil que possa vé-1o

e que ndo esteja incapacitada.

ATAQUES CORPO-A-CORPO

Usado em combate mano a mano, um “ataque corpo-a-corpo” permite a vocé atacar um
adversdrio dentro do seu alcance. Um ataque corpo-a-corpo geralmente usa uma arma
empunhada, como uma espada, um martelo de guerra ou um machado. Um monstro tipico
realiza ataques corpo-a-corpo quando usa suas garras, chifres, dentes, tentdculos ou outra parte
do corpo. Algumas magias também envolvem a realizacdo de um ataque corpo-a-corpo.

A maioria das criaturas possui alcance de 1,5 metro e, por isso, podem atacar alvos a
até 1,5 metro delas quando realizam um ataque corpo-a-corpo. Certas criaturas (normalmente
maiores que a Média) t€m ataques corpo-a-corpo com alcance maior que 1,5 metro, como
explicado em suas descrigcoes.

Quando voce estd desarmado, em vez de usar uma arma para realizar um ataque corpo-
a-corpo armado, vocé realiza um ataque desarmado: um soco, chute, cabecada ou golpe
similar (nenhum deles contam como armas). Se atingir, um ataque desarmado causa dano de
concussdo igual a 1 + seu modificador de Forca. Vocé€ é proficiente com seus ataques

desarmados.

ATAQUES DE OPORTUNIDADE

Em uma luta, todos estdo constantemente esperando seus inimigos baixarem as guardas.
Vocé raramente pode passar descuidado por um inimigo sem se colocar em perigo, e fazé-lo
provocar um ataque de oportunidade. Quando uma criatura ndo pode ver voc€, entdo vocé tem
vantagem nas jogadas de ataque contra a criatura. Voc€ pode realizar um ataque de

oportunidade quando um inimigo que vocé possa ver se move para fora de seu alcance. Para
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realizar um ataque de oportunidade, voc€ usa sua reacio e realiza um ataque corpo-a-corpo
contra a criatura que o provocou. O ataque interrompe o movimento da criatura um instante
antes dela deixar seu alcance.

Voce pode evitar provocar um ataque de oportunidade realizando a a¢do “Desengajar”.
Vocé também ndo provoca um ataque de oportunidade quando se teletransportar ou quando
alguém ou alguma coisa mover voc€ sem exigir que voc€ use sua acio, deslocamento ou reacao.
Por exemplo, vocé€ ndo provoca um ataque de oportunidade se uma explosdo o arremessar para
fora do alcance de um adversdrio ou se a gravidade fizer voc€ cair e passar pelo alcance de um

nimigo.

COMBATER COM DUAS ARMAS

Quando voce realiza a acdo “Atacar” ¢ ataca com uma arma corpo-a-corpo leve que estd
empunhando em uma mao, voc€ pode usar uma a¢do boénus para atacar com uma arma corpo-
a-corpo leve diferente da que estd empunhando na outra mao. Vocé ndo adiciona o modificador
de habilidade ao dano desse ataque extra, a menos que o modificador seja negativo. Se a arma
possuir a propriedade “arremesso”, voc€ pode arremessd-la, em vez de realizar um ataque

corpo-a-corpo com ela.

AGARRAO

Quando vocé quer segurar uma criatura ou entrar em luta corporal com ela, voc€ pode
realizar a acdo “Atacar” para fazer um ataque corpo-a-corpo especial, um “agarrdo”. Se vocé
puder realizar multiplos ataques com a acdo “Atacar”, esse ataque especial substitui um deles.
O alvo da sua tentativa de agarrar deve ser de até uma categoria de tamanho maior que vocé
(no mdximo) e deve estar ao seu alcance. Usando pelo menos uma mio livre, vocé tenta
subjugar o alvo ao realizar um teste de agarrar, um teste de Forca (Atletismo) resistido pelo
teste de Forca (Atletismo) ou de Destreza (Acrobacia) do alvo (o alvo escolhe que habilidade
usar). Se voceé vencer, o alvo fica sujeito a condicdo agarrado (veja no apéndice A). A condi¢do
especifica que tipo de coisas podem terminar com ela e voc€ pode largar o alvo a hora que
quiser (nenhuma acdo € necessdria). Escapando de um Agarrdo. Uma criatura vitima de um
agarrdo pode usar uma acio para escapar. Para fazé-lo, ela precisa ser bem-sucedida em um
teste de Forca (Atletismo) ou Destreza (Acrobacia), resistido por seu teste de Forca (Atletismo).

Movendo uma Criatura Agarrada. Quando vocé€ se move, vocé€ pode arrastar ou carregar a

1 CD significa Classe de Dificuldade, ou seja, se refere ao valor minimo para passar em um teste



75

criatura vitima de um agarrdo, mas seu deslocamento cai pela metade, a menos que a criatura

seja duas ou mais categorias de tamanho menor que a sua.

ENCONTRAO EM UMA CRIATURA

Realizando a acdo “Atacar”, vocé pode fazer um ataque corpo-a-corpo especial para ir
de encontro a uma criatura, seja derrubando-a ou empurrando-a para longe de vocé.

Se vocé puder fazer multiplos ataques com a acdo “Atacar”, esse ataque substitui um

~ 02

deles. O alvo do “encontrdo” deve ter, no mdximo, uma categoria de tamanho maior que a sua,
e deve estar ao seu alcance. Voce realiza um teste de Forca (Atletismo) resistido pelo teste de
Forc¢a (Atletismo) ou Destreza (Acrobacia) — o alvo decide que habilidade usar. Se vocé vencer

o teste resistido, voc€ pode derrubar o alvo no chido ou empurrd-lo 1,5 metro para longe de voceé.

DANO E CURA
Ferimentos e o risco de morte sdo companheiros constantes daqueles que exploram os
mundos de D&D. A estocada de uma espada, uma flecha certeira, a explosdo flamejante de uma

bola de fogo, todos t€m o potencial de causar dano ou até matar a mais resistente das criaturas.

PONTOS DE VIDA

“Pontos de vida” representam a combinacio da durabilidade fisica e mental, a vontade
de viver, e sorte. Criaturas com mais pontos de vida sdo mais dificeis de matar. Aqueles com
menos pontos de vida sdo mais frigeis.

Os pontos de vida atuais de uma criatura (geralmente chamados apenas de “pontos de
vida”) podem ser qualquer nimero entre 0 maximo de pontos de vida até 0. Esse niimero muda
frequentemente & medida que a criatura sofre dano ou recebe cura.

A qualquer momento que uma criatura sofrer dano, esse dano € subtraido de seus pontos
de vida. A perda de pontos de vida ndo tem efeito nas capacidades da criatura até que ela caia

a 0 pontos de vida.

JOGADAS DE DANO
Cada arma, magia ¢ habilidades nocivas de um monstro especifica o dano que causa.
Voce joga o dado de dano, adiciona os modificadores e aplica o dano ao alvo. Armas mégicas,

habilidades especiais e outros fatores podem garantir bonus ao dano.
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Quando vocé ataca com uma arma, vocé adiciona seu modificador de habilidade ao
dano — o mesmo modificador de habilidade usado para a jogada de ataque. Uma magia informa
quais os dados de dano serdo jogados ¢ se € possivel adicionar modificadores.

Se uma magia ou outro efeito causar dano em mais de um alvo ao mesmo tempo, jogue
0 dano uma tnica vez para todos os alvos. Por exemplo, quando um mago conjura bola de fogo
ou um clérigo conjura coluna de chamas, o dano da magia € jogado uma s6 vez para todas as

criaturas atingidas pela explosao.

ACERTOS CRITICOS

Quando vocé obtém um “acerto critico”, voc€ joga um dado de dano adicional do ataque
contra o alvo. Jogue todos os dados de dano duas vezes e some todos eles. Depois disso,
adicione os modificadores relevantes normalmente. Para acelerar o jogo, vocé pode jogar todos
os dados de dano de uma s6 vez.

Por exemplo, se voc€ jogar um acerto critico com uma adaga, vocé joga 2d4 para o dano
em vez de 1d4, e adiciona o modificador de habilidade relevante. Se o ataque envolve outros
dados de dano, como a caracteristica Ataque Furtivo, do ladino, ele joga esses dados duas vezes

também.

CURA

A ndo ser que resulte em morte, 0 dano ndo é permanente. Mesmo a morte € reversivel
através de magias poderosas. Descanso recupera pontos de vida de uma criatura (como
explicado no capitulo 8), e métodos magicos, como a magia curar ferimentos ou uma po¢do de
cura, podem remover o dano instantaneamente.

Quando uma criatura recebe qualquer tipo de cura, os pontos de vida recuperados sdo
adicionados aos pontos de vida atuais. Os pontos de vida de uma criatura nao podem exceder o
valor mdximo da criatura; entdo, qualquer ponto de vida recuperado que exceda o limite é
perdido. Por exemplo, um druida cura 8 pontos de vida de um patrulheiro. Se os pontos de vida
atuais do patrulheiro forem 14 e seu mdximo de pontos de vida for 20, ele recupera 6 pela cura
do druida, ndo 8.

Uma criatura que morreu ndo pode recuperar pontos de vida até que uma magia, como

“reviver”, tenha restaurado sua vida.
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CAINDO A 0 PONTOS DE VIDA
Quando voceé cai a 0 pontos de vida, ou voc€ morre direto ou fica inconsciente, como €

explicado nas secdes seguintes.

MORTE INSTANTANEA

Dano macico pode matar instantaneamente. Quando um dano reduz seus pontos de vida
a 0 e ainda h4 dano sobrando, voc€ morre se o restante do dano que sobrou for igual ou maior
do que seu mdximo de pontos de vida.

Por exemplo, uma clériga com um médximo de pontos de vida iguais a 12, estd com 6
pontos de vida atuais. Se ela sofrer 18 de dano por um ataque, ela é reduzida a 0 pontos de vida,
mas ainda sobraram 12 de dano. Como o dano que restou equivale ao seu mdximo de pontos de

vida, a clériga morre.

CAINDO INCONSCIENTE
Se um dano reduzir seus pontos de vida a 0 e ndo o matar, voc€ cai inconsciente (veja o

apéndice A). Essa inconsciéncia acaba quando vocé recupera quaisquer pontos de vida.

TESTES DE RESISTENCIA CONTRA A MORTE

Sempre que vocé comecar seu turno com 0 pontos de vida, vocé precisa realizar um
teste de resisténcia especial, chamado de teste de resisténcia contra a morte, para determinar
se voce rasteja para a morte ou se apega a vida. Diferente de outros testes de resisténcia, esse
teste ndo € vinculado a qualquer valor de habilidade. Vocé estd nas mdos do destino, auxiliado
apenas por magias e caracteristicas que melhoram suas chances de ser bem-sucedido em um
teste de resisténcia.

Vocé joga um d20. Se tirar 10 ou mais, vocé é bem-sucedido. Caso contrdrio, vocé
fracassa. Um sucesso ou um fracasso ndo tem efeito por si s0. Em um terceiro sucesso, voceé
estabiliza (veja abaixo). Em seu terceiro fracasso, vocé morre. Os sucessos ¢ fracassos ndo
precisam ser consecutivos, voc€ deve manter ambos anotados até que vocé€ tenha trés de um
mesmo tipo. O ndmero dos dois € zerado quando vocé recupera quaisquer pontos de vida ou
quando se estabiliza.

Rolando 1 ou 20. Quando vocé faz um teste de resisténcia contra a morte ¢ obtém um
1 no d20, isso conta como dois fracassos. Se obter um 20 no d20, vocé€ recupera 1 ponto de

vida.
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Sofrendo Dano com 0 Pontos de Vida. Se vocé sofrer qualquer dano enquanto estiver
com 0 pontos de vida, voc€ sofre um fracasso no teste de resisténcia contra a morte. Se o dano
for um acerto critico, vocé sofre dois fracassos. Se o dano for equivalente ou exceder seu

méximo de pontos de vida, voc€ morre instantaneamente.

ESTABILIZANDO UMA CRIATURA

A melhor maneira de salvar uma criatura com 0 pontos de vida é curd-la. Se a cura
estiver indisponivel, a criatura pode, pelo menos, ser estabilizada para que ndo morra por
fracassos nos testes de resisténcia contra a morte.

Vocé pode usar sua acdo para administrar primeiros socorros para uma criatura

inconsciente e tentar estabiliz4-1a, o que exige um teste de Sabedoria (Medicina) CD! 10.

O QUE E UMA MAGIA

Uma “magia” é um efeito migico discreto, uma formacgdo simples de energias mdgicas
que preenche o multiverso em algo especifico, uma expressio limitada. Conjurando uma magia,
o personagem colhe cuidadosamente vertentes invisiveis da magia bruta que preenche o mundo,
moldando-as em um padrdo particular, deixando-as em uma vibracio especifica e, entdo, as
liberando para desencadear o efeito desejado — em muitos casos, tudo em uma questdo de
segundos.

Magias podem ser ferramentas versdteis, armas ou protecdes. Elas podem causar dano
ou desfazé-lo, impor ou remover condi¢des (confira o apéndice A), drenar energia vital ou
restaurar a vida onde havia morte.

Incontdveis magias foram criadas através do curso da histéria do multiverso, mas muitas
delas cafram no esquecimento. Algumas ainda resistem em livros de magias bem velhos, em
antigas rufnas ou presas na mente de deuses mortos. Ou elas podem ser reinventadas algum dia

por um personagem que tenha acumulado poder e sabedoria suficiente para tanto.

NIVEL DA MAGIA

Cada magia possui um nivel que vai do 0 ao 9. O “nivel da magia” é um indicador do
quanto a magia é poderosa, como a modesta (mas ainda impressionante) misseis mdgicos de 1°
nivel ou a incrivel parar o tempo de 9° nivel. Truques — simples, mas poderosas magias que o
personagem pode conjurar quase que de forma mecanica — sdo de nivel 0. Quanto mais alto for

o nivel da magia, mais alto precisa ser o nivel de quem vai conjurd-la.
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“Nivel de magia” e “nivel do personagem” ndo correspondem diretamente.
Normalmente, um personagem deve estar no 17° nivel, e ndo no 9°, para poder fazer uso de uma

magia de 9° nivel.

MAGIAS CONHECIDAS E PREPARADAS

Antes de poder fazer uso de uma magia, quem for conjurd-la deve té-la firmemente
fixada em sua mente ou deve ter acesso a magia através de um item mdagico.

Membros de algumas classes t€m uma lista limitada de magias que eles podem manter
sempre em sua mente. O mesmo vale para muitos monstros que usam magia. Em outros casos,
como clérigos e magos, € preciso passar por um processo de preparacdo das magias. Esse
processo varia para diferentes classes, como detalhado em sua descricdo. Em todo caso, o
nimero de magias que alguém pode ter fixadas em sua mente em qualquer e determinado

momento, depende do nivel do personagem.

ESPACOS DE MAGIA

Independentemente de quantas magias alguém conheca ou prepare, ele ou ela pode
apenas conjurar um nimero limitado de magias antes de descansar. Manipular a trama mégica
e canalizar sua energia em uma simples magia € fisicamente ¢ mentalmente cansativo, € magias
de niveis superiores sdo ainda mais. Assim, cada descricdo das classes conjuradoras (exceto a
do bruxo) inclui uma tabela, mostrando quantas magias de cada nivel o personagem pode usars
de acordo com o nivel do personagem. Por exemplo, Umara, uma maga de 3° nivel, tem espaco
para 4 magias de 1° nivel e espagco para duas magias de 2° nivel. Quando um personagem
conjura uma magia, ele ou ela gasta um dos espacos da magia daquele nivel ou superior,
efetivamente "preenchendo” o espaco com a magia. Voc€ pode pensar no espaco de uma magia
como uma depressdo ou buraco de volume diferenciado — pequeno para magias de 1° nivel,
grande para magias de niveis superiores. Uma magia de 1° nivel preenche um espaco de
qualquer tamanho, j4 uma magia 9° nivel, preenche apenas o espaco de uma magia de 9° nivel.
Entdo, quando Umara conjura misseis mdgicos, como uma magia de 1° nivel, ela gasta um dos
quatro espacos de magia do 1° nivel e fica com trés espacos restantes.

Terminar um descanso longo restaura qualquer espaco de magia gasto (veja o capitulo
8 para regras sobre descanso). Alguns personagens e monstros possuem habilidades especiais
que permitem que eles conjurem magias sem usar espacos de magia. Por exemplo, um monge

que siga o Caminho dos Quatro Elementos, um bruxo que escolha determinadas invocacdes
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misticas, um senhor das profundezas dos Nove Infernos, todos podem conjurar magias dessa

forma.

CONJURANDO UMA MAGIA EM UM NIVEL SUPERIOR

Quando se conjura uma magia usando o espaco de magia de nivel superior ao nivel
original dela, a magia assume um nivel superior ao ser conjurada. Por exemplo, Umara conjura
misseis mdgicos usando um dos seus espacos de magia do 2° nivel, logo aqueles misseis
mdgicos € sdo considerados uma magia de 2° nivel. Efetivamente, a magia se expande para
preencher o espaco do nivel superior em que foi conjurada. Algumas magias, como misseis
mdgicos e curar ferimentos, t€m efeitos mais poderosos quando conjuradas em um nivel

superior, tal como detalhado na descri¢cdo da magia.

TRUQUES

Um “truque” é uma magia que pode ser conjurada sem limite, sem precisar usar o espaco
de uma magia e sem precisar ser preparada. A prdtica repetida fixou a magia na mente de quem
pode conjurd-la e infundiu a magia necessdria para produzir seu efeito repetidas vezes. O nivel

de magia de um truque € 0.

RITUAIS

Certas magias t€m uma marcacdo especial: “ritual”’. A magia pode ser conjurada
seguindo as regras normais para ser conjurada ou ela pode ser conjurada como um ritual. A
versdo em ritual da magia demanda 10 minutos a mais do que o normal para ser conjurada. O
ritual ndo gasta o espaco de uma magia, logo ele nao pode ser conjurado como uma magia de
nivel superior.

Para conjurar a magia como um ritual, ¢ preciso ter uma caracteristica que forneca
habilidade para tal. O clérigo e o druida, por exemplo, possuem tal caracteristica. O conjurador
também deve ter a magia preparada ou té-1a na sua lista de magias conhecidas, a menos que a
caracteristica para o uso do ritual do personagem especifique o contrdrio, tal como acontece

com O mago.

CONJURANDO UMA MAGIA
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Quando um personagem conjura qualquer magia, as mesmas regras bdsicas sdo
seguidas, independentemente da classe do personagem ou dos efeitos da magia.

Cada descri¢io no capitulo 11 comeca com um bloco de informacdo, incluindo o nome
da magia, nivel, escola de magia, alcance, componentes e duracdo. O restante do conteddo

descreve os efeitos da magia.

TEMPO DE CONJURACAO
Muitas magias requerem uma simples acdo para serem conjuradas, mas algumas magias

requerem acdes bonus, uma reacdo, ou muito mais tempo para ser conjurada.

ACAO BONUS

Uma magia conjurada com uma “agdo bonus” € especialmente veloz. Voc€ deve usar
uma acio bdnus no seu turno para conjurar a magia, presumindo que ja nio tenha feito uso da
acdo bodnus nesse turno. Voce€ ndo pode conjurar outra magia durante 0 mesmo turno, exceto se

for um truque que tenha tempo de conjuracdo de 1 acdo.

REACOES

Algumas magias podem ser conjuradas como uma “reacdo”. Essas magias levam uma
fracdo de segundo para virem a tona e sdo conjuradas em resposta a algum evento. Se uma
magia pode ser conjurada como uma reagdo, a descricdo da magia diz exatamente quando vocé

pode fazer isto.

COMPONENTES
Os “componentes de uma magia” sdo requisitos fisicos que vocé deve possuir para
conjurar a magia. Cada descricdo de magia indica se seu componente é verbal (V), somdtico

(S) ou material (M).

VERBAL (V)

A maioria das magias exige a entoagdo de palavras misticas. As palavras em si nao sio
a fonte do poder da magia, em vez disso, a combinagdo particular de sons, com o especifico
timbre e entonacdo, pdem o filamento da magia em acdo. Entdo, um personagem que estd
amordacado ou em uma drea de siléncio, como uma criada pela magia siléncio, ndao pode

conjurar uma magia com o componente verbal
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SOMATICO (S)
Gestos para conjurar magias podem incluir uma forte gesticulacdo ou um intricado
conjunto de gestos. Se uma magia requer um componente somdtico, € necessdrio ter livre ao

menos uma das mios para executar esses gestos.

MATERIAL (M)

Conjurar algumas magias requer objetos particulares, especificados em parénteses na
drea de componentes. Um personagem pode usar uma bolsa de componentes ou um foco de
conjuracao (descritos no capitulo 5) no lugar dos componentes especificos para uma magia.
Mas se um custo ¢ indicado para um componente, um personagem deve ter esse componente
especifico antes de poder conjurar a magia. Se uma magia discrimina que um componente
material € consumido por ela, o personagem deve estar provido desse componente cada vez que
fizer uso da magia.

Um conjurador precisa ter uma das maos livres para ter acesso aos componentes, mas

pode ser a mesma mao que se utiliza para executar os componentes gestuais.

DURACAO
A “duracdo da magia” € a extensdo de tempo que uma magia persiste. Uma duracdo
pode ser expressa em rodadas, minutos, horas ou mesmo em anos. Algumas magias especificam

que seus efeitos duram até a magia ser dissipada ou destruida.

INSTANTANEA
Muitas magias sao instantdneas. A magia causa dano, cura, cria ou altera uma criatura
ou um objeto de um modo que ndo pode ser dissipada, porque a magia existe somente por um

instante.

CONCENTRACAO

Algumas magias requerem que vocé se mantenha concentrado com a finalidade de
manté-la ativa. Se vocé perder a concentragdo, a magia se encerra.

Se uma magia precisa ser mantida com concentracdo, esse detalhe aparece na descri¢do

da propria magia em “Dura¢do”. Também € descrito na propria magia quanto tempo vocé pode
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manter sua concentracdo nela. Vocé pode encerrar a concentragdo em qualquer momento
(nenhuma acio € exigida).

Atividades normais, como mover e atacar, ndo interferem na concentracio. Os seguintes
fatores podem quebrar a concentragao:

« Conjurar outra magia que exige concentracao. Voc¢ perde a concentragdo se
conjurar outra magia que exige concentracdo. Vocé ndo pode se concentrar em duas magias de
uma s vez.

* Sofrer dano. Sempre que vocé sofrer danos enquanto estiver se concentrando em uma
magia, voc€ deve fazer um teste de resisténcia de Constituicdo para manter sua concentracao.
A CD' ¢ igual a 10 ou metade do dano recebido, 0 que for maior. Se vocé sofrer o dano de
multiplas origens, como uma flecha e um sopro de dragdo, vocé deve fazer um teste de
resisténcia para cada origem do dano.

» Ficar incapacitado ou morto. Voc¢ perde a concentragdo da magia se ficar

incapacitado ou se morrer.

ALVOS

Uma magia tipica requer que vocé escolha um ou mais alvos para serem afetados por
ela. A descricdo da magia informa a vocé se ela tem como alvo criaturas, objetos ou um ponto
de origem para uma drea de efeito (descrita abaixo).

A menos que uma magia tenha efeito perceptivel, uma criatura pode ndo saber se foi
alvo de uma magia. Um efeito, como luzes crepitantes, ¢ bem 6bvio, mas um efeito mais sutil,
como uma tentativa de ler os pensamentos de uma criatura, normalmente passa despercebido,

a menos que a magia diga o contrdrio.

UM CAMINHO LIVRE ATE O ALVO

Para mirar em um alvo, voc€ deve ter o caminho livre, logo ndo pode estar por detrds de
uma cobertura total.

Se vocé definir uma 4rea de efeito a partir de um ponto que ndo possa ver e que seja
uma obstrucdo, como uma parede entre vocé e o alvo, o ponto de origem tem inicio no ponto

mais proximo da obstrugio.

MIRANDO EM SI MESMO
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Se uma magia tem como alvo uma criatura a sua escolha, vocé pode escolher a si
proprio, a menos que a criatura precise ser hostil a vocé€ ou que se especifique que a criatura
seja outra que ndo vocé. Se voce estiver na drea de efeito de uma magia conjurada por vocé

mesmo, voce pode ter a si préprio como alvo.

AREAS DE EFEITO

Magias como mdos flamejantes e cone de frio cobrem uma 4rea, permitindo afetar
multiplas criaturas de uma s6 vez.

A descricdo da magia especifica sua drea de efeito, a qual tem normalmente uma das
cinco formas: cone, cubo, cilindro, linha ou esfera. Toda drea de efeito tem um ponto de
origem, uma localizacio de onde a magia irrompe. As regras para cada forma especificam como
voce posiciona seu ponto de origem. Normalmente, um ponto de origem é um ponto no espaco,
mas algumas magias t€m uma 4rea cujo ponto de origem € uma criatura ou objeto. O efeito da
magia se expande em linhas retas a partir do ponto de origem. Se nenhuma linha reta
desbloqueada estender-se a partir do ponto de origem até uma localizagdo dentro da 4rea de

efeito, essa localizacdo ndo estard inclusa na drea da magia.

TESTES DE RESISTENCIA

Muitas magias especificam que o alvo pode fazer um teste de resisténcia para evitar
alguns ou todos os efeitos dela. A magia especifica a habilidade que o alvo deve usar para se
salvar € o que acontece se obtiver sucesso ou falha.

A CD!, para resistir suas magias, € igual a: 8 + o seu modificador de habilidade para

conjurar magias + seu bonus de proficiéncia + quaisquer modificadores especiais.

JOGADAS DE ATAQUE

Algumas magias exigem que vocé faca uma jogada de ataque para determinar se o efeito
mégico acertou o alvo destinado. O seu bonus de ataque com um ataque mdgico € igual ao seu
modificador de habilidade para conjurar magias + seu bonus de proficiéncia.

A maioria das magias exige jogadas de ataque que envolvem ataques 2 distdncia. E
necessdrio lembrar que vocé possui desvantagem nas jogadas de ataque a distancia se estiver a

até 1,5 metro de uma criatura hostil a voc€ que possa vé-1o e que ndo esteja incapacitada.
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Finalizadas as explicacdes referentes as regras do jogo, passarei para a apresentacio
das cartas, material que estard disponibilizado de maneira fisica para que os estudantes possam
utilizar durante o jogo.

Para uma melhor dindmica no jogo, usaremos um conjunto de cartas que representam
as magias do jogo. Elas possuem uma divisdo por cor que representam as escolas de magia do
jogo, sendo elas: Adivinhacdo, Abjuracdo, Conjuracdo, Evocacdo, Ilusdo, Necromancia,
Encantamento e Transmutagdo. As cartas possuem uma grande variacdo que vao de cartas que
servem para combate até utilitdrias que podem ajudar os alunos a se sairem melhor em alguma

determinada situacgdo.
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APENDICE II - QUESTIONARIO DE AVALIACAO

CENTRO DE ENSINO CIDADE DE SAO LUIS

ALUNO(A): DATA:___ /|

TURMA:____ TURNO: ( ) MATUTINO. ( ) VESPERTINO( ).
QUESTIONARIO DE AVALIACAO

1.  Com a experiéncia vivida no RPG, vocé acha que é possivel rever e/ou aprender conhecimentos

matemadticos por meio de jogos? Explique.

2. Finalizado a experiéncia com o RPG, € possivel verificar que ele contribuiu para o aprendizado, e/ou

ajudou a relembrar, dos objetos de conhecimento matemdticos de Grandezas e Medidas? Explique.

3. No decorrer do jogo, vocé teve dificuldades na hora de relembrar, sozinho, os objetos de

conhecimento matemdticos necessdrios para seguir jogando? Explique.

4.  Caso fosse apresentado uma outra proposta pedagdégica que usasse o0 RPG em sua aplicacdo, mesmo

que em outra drea de conhecimento, vocé teria interesse em participar? Explique.
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5. Ap6s aexperiéncia do jogo RPG, vocé o acha divertido de se jogar?

6.  As intervencdes realizadas pelos professores durante o jogo ajudaram a compreender, relembrar ou

organizar os assuntos que estavam sendo abordados? Explique.

7. Como vocé avalia seu desempenho com o uso do jogo RPG? Atribua um conceito e; justifique-o.

A — Nio tive dificuldades com o RPG ¢ nem com os objetos de conhecimentos matematicos;

B — Tive alguma dificuldade para compreender o RPG, mas; nfo tive dificuldades com os conhecimentos
matematicos;

C — Tive dificuldades com o conhecimento matematico, mas nio tive com a dindmica do RPG;

D — Tive dificuldades com o conhecimento matemaético e com o RPG.
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estabilizada. Bssy magia nio afeta metades de nms chave pastida, nm manto e do alcance € susarrs uind exeeln, denire da al
TTHATTOE- 4008 01 COmETNICT o resgacdo o e vozamento em wm odre. michstgi. O ahio (= aper auvE S alvn realizar uma
Gontinro que o quebes ou fieac mbo. ks IRRRSGAY Pt aH/a L S st i E S MDA M
Wit (5 8 e ceti T Tt i USSP QU ANENAs cE pude ONviE r«uhhw;. w44 :.
e PRt “ , ado £ tewse de resisténgs
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CLRAR FERIMENTOS =7

Evocagan — | Nivel u

Tempe de Conjuragls: | agdo
Adcance: Togue

Componentes: V., 5

Duragior Instantimes

Ui crintuta gue wald [ovir recupers
uma quantidade de pontes de vida igosl
a 1d8 + seu modificador de habalidade
de conjuragio. Essa magia ndo produz
efeito em mormes-vivos o COnSITCTs.
Fm Mimew Supertores, Se vock conjuear
magio Lsando wm espace de magio
e 27 nivel ou superior, @ cura duments
em 1dS purn cada nivel do egpago acimu
o 17

DETECTAR MAGIA L

EMI\'ﬁthasmo (Rituall — s Nivel L

Tempa de Conjurugdo: 1 oo
| Alcance Pessoal

Componentes: V, &

rugan; Concenteayin, a0é 10 minsos

[’:Ia wimaglaoy vosd senie @ presengi de
0 aré O mettos 30 feet] de yock, Se
“nrlf miAgla dessh fommia, vood paode
s sua AT Vet Lt @uTh Suve Gm
dta de qu.uquw UEHILLTE (4 ohjuno
Wl fa Arcs quie carseEa migl, © voce
descubre n escolhn de mngia, e bou
Lt
A migin pode penetrar o muioci da
barreiras, mas & Blisqueada por 30
centimetros [1 faat] de rochi, 2,5

ESCUDC ARCANO

Abjuragio — 1 Nivel | |

Tempu de Comjummedo; | reosda,
quanda & atmgido por um atagu
magia MDD EARICos

Abcanine Pesig

Campasentes: V, &

Dv:u;bn 1 rocinda

e e deseni '-.1- ]
dure de ikt »

ESCUDO DA FE WL
Abjaragio — 1 Nivel o
'Iww-.» de Conjursgdol | dks biaun
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centimeteos [3 feer] de madeira au Tema
PHE 230 - - Ps 251 g FHE 275 o TR 275)
IDENTIFI MISSHS MAGICOS PALAVRA CURATIVA ((sono- )
Adiwinbagdo (Risal) — 1 Nivel Evocapho — » Nivel ] Evocagdn — 1 Nivel [] ( Fncantameato — 1 Nivel "

Tempo de Conjaraglo; | minuia
Aleance: Togue

Componentes: ¥, 5, M (o porali
calendo, v wifne, 100 fo © 1 e de
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Duraghio: Trstntines
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o ele for wm irern miglon su alpum outes |
abietn anbuidn por magin, vece descobre
st propriedades e como uki-ln, e exige
sintonin pam ser usado ¢ quinss corgis
ele rem se apficavel, Vocé descobre sc
epislsyia maplon ao afetande o fem 2
i Criado puor
mugia, vock deseobre que magia o énou.
e viely 10 i, Tecar wma critier
dumnnte wda 1 conjuraglo, ook descobre
quais magias. s¢ houver algama, esdio
aferando-o aralmente.

PALAVRA CURATIVA
Evticagin — 1 Nivel []

Tempo de Confuragio: |
Aleunice: 36 metrms {30
Campanenies
Duragia; Tnst

fit
ct]

Wiscé rin i dunde

v bl anies e energin
misbici, Cashi dird atinge unis cristuss, &
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slcance. Um dardin cazsa 184 + | de dano
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POT8 AFINEIF WMA CREMA o Tarias
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RAIO GUIADOR
Evarcapiio — 1 Nivel L

Tempa de Conjuracdo; | acho hénus
Aleance: |8 merros [0 feaer]
Companentes: V

Dursgio: Instantinea

Trma crigrar, 3 sun sscolha, g voe
passa ver dentne do alianee recupers s
quantidsde de pontoy Jde vida dgual o Ldd
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3 [ l
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PURIFICAR ALIMENTOS
I'r.lmllaﬂu Riral) — 1 Nivel ]
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Wl laypsion o e o lanes sm digde de
uma eristurn, 4 sun sscobhs, denwo do
alcanee, Realizs wm At i s
l:n.s,'m contra v alvo, Se atingi
Il
de A'Il‘-l\l\? condra ¢35¢ alvey antes do b
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