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RESUMO

CADORIM, Jian Paulo. Livro-Jogo utilizando storytelling e elementos de rpg para
o ensino de geometria. 131 f. Dissertacao - Programa de Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional - PROFMAT, Universidade Tecnologica Federal do
Parana. Pato Branco, 2025.

Este trabalho apresenta a concepcéao, o desenvolvimento e a avaliagdo de um Livro-
Jogo autoral com tematica Cyberpunk, fundamentado em storytelling e elementos de
RPG, voltado ao ensino de Geometria nos anos finais do Ensino Fundamental. A
pesquisa parte da problematica identificada nas vivéncias profissionais do autor, ao
constatar a desmotivagédo dos estudantes, bem como em estabelecer relagdes com
situagdes do cotidiano. O objetivo geral consistiu em investigar como a estratégia de
Storytelling em um jogo de RPG pode ser utilizada para ensinar nog¢des basicas de
geometria avaliando os impactos dessa abordagem na pratica, analisando a
satisfagdo dos alunos. O Livro-Jogo foi desenvolvido no formato livreto fisico. Para
avaliar a percepcao dos estudantes em relacéo a realizagado da atividade, tornou-se
necessaria a aplicacdo em contexto escolar. A intervencéo foi realizada em uma
escola publica estadual do municipio de Pato Branco, ao longo de trés encontros,
com a participagdo de vinte e dois participantes. Durante esses encontros, a leitura e
resolu¢do do Livro-Jogo foi realizada pelos préprios estudantes, posteriormente foi
aplicado o questionario que forneceu os dados investigados e analisados. Durante as
intervengdes, foram realizadas observacgdes e registros referentes ao processo de
acompanhamento dos participantes. Os resultados indicaram elevado engajamento,
percepgao positiva da aprendizagem, boa aceitagdo da narrativa e valorizagédo da
atividade ludica. A dificuldade percebida foi considerada moderada, permitindo
adequada progressao nos desafios propostos. O produto educacional foi elaborado
em consonancia com a BNCC, com mapeamento das habilidades de Geometria
contempladas. Conclui-se que a combinagao entre storytelling e RPG configura uma
estratégia promissora para ampliar a motivagao, a interagdo e o interesse dos
estudantes em relacdo a Geometria e as aulas de Matematica na faixa etaria
investigada.

Palavras chaves: Storytelling; RPG; Matematica; Livro-jogo.



ABSTRACT

CADORIM, Jian Paulo. A storytelling and rpg-based gamebook for geometry
instruction. 131 f. Dissertation - Programa de Mestrado Profissional em Matematica
em Rede Nacional - PROFMAT, Universidade Tecnologica Federal do Parana. Pato
Branco, 2025.

This study presents the design, development, and evaluation of an original gamebook
with a cyberpunk theme, grounded in storytelling and role-playing game (RPG) ele-
ments, aimed at teaching Geometry in the final years of Elementary Education. The
research originates from a problem identified in the author’s professional practice, na-
mely students’ lack of motivation in Mathematics classes and their difficulties in un-
derstanding geometric concepts and relating them to everyday situations.The main
objective was to investigate how the use of storytelling within an RPG-based game-
book can support the teaching of basic geometric concepts, as well as to analyze the
impact of this approach on classroom practice and student satisfaction. The game-
book was developed in a physical booklet format. To assess students’ perceptions of
the activity, the proposal was implemented in a school context. The intervention took
place in a public state school in the municipality of Pato Branco and was carried out
over three sessions with the participation of twenty-two students. During these sessi-
ons, students individually read and solved the gamebook challenges. Subsequently,
a questionnaire was administered to collect the data analyzed in this study. Observa-
tions and records related to the monitoring of participants were also produced
throughout the intervention. The results indicated high levels of engagement, positive
perceptions of learning, good acceptance of the narrative, and appreciation of the
playful nature of the activity. The perceived level of difficulty was considered mode-
rate, allowing for an appropriate progression through the proposed challenges. The
educational product was developed in accordance with the Brazilian National Com-
mon Core Curriculum (BNCC), with explicit mapping of the Geometry skills addressed.
It is concluded that the combination of storytelling and RPG represents a promising
strategy to enhance students’ motivation, interaction, and interest in Geometry and

Mathematics classes within the investigated age group.

Keywords: Storytelling; RPG; Mathematics; Gamebook
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1 INTRODUGAO

Nos ultimos tempos, a educacao tem enfrentado desafios para integrar os
conceitos historicos e tradicionais com as inovagdes tecnolégicas. Essa dificuldade
se manifesta de forma ainda mais evidente no ensino da Matematica, disciplina que,
por sua natureza abstrata, exige abordagens didaticas eficazes. Eu, professor de
Matematica construi esta dissertagao através de pesquisas e experiéncia na area,
em conversas com colegas de trabalho principalmente em reunides pedagdgicas,
notou-se que os professores tém enfrentado obstaculos em relagdo a motivagao dos
alunos, dificuldade também encontrada pelo autor desta dissertacéo.

Lourengco e Paiva(2010) destacam a importancia da motivagdo escolar,
“‘Assim, a motivagdo é primordial no desempenho académico dos alunos e na
apropriacao total as solicitagcbes do ambiente escolar”.

Cardoso e Colinvaux(2000, p402) em sua pesquisa constataram que
“[...]Jalguns alunos consideram a disciplina desinteressante ou sem utilidade em sua
vida cotidiana.” Chegando a conclusdo que a pratica auxilia na capacidade de
perceber e relacionar os conhecimentos adquiridos na escola.

Neste sentido, esta pesquisa procura estudar os impactos dos jogos no
engajamento e na relagdo da matematica com o cotidiano dos alunos, em especial o
RPG — Role Playing Game' no formato storytelling?, associados ao ensino da
matematica, com foco em geometria. Busca-se com essa pesquisa verificar aspectos
como motivacdo e incentivo ao estudo a partir de uma intervencédo em forma de
oficina.

Percebe-se que existe uma lacuna entre o interesse dos alunos e o ensino da
matematica. Muitos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, de 6° a 9°
ano, consideram a disciplina desinteressante e preferem passar horas conectados a
redes sociais e jogos. Ao mesmo tempo praticas educacionais como 0s jogos
favorecem a cooperacao, a colaboracao e a criatividade, os quais contribuem para

maior engajamento na aprendizagem.(Souza, Silva, 2012).

1 RPG - Role-Playing Game séao jogos de interpretagdes de papeis. Guimaraes (2016).
2 O Storytelling segundo Brunner (1990) é visto como o ato de contar histérias.
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A presente dissertagao traz a incorporagao de elementos de narragéo e jogos
de interpretagdo no ensino da geometria com o uso de um recurso intencional com
uma metodologia mais atrativa, onde o aluno seja protagonista do seu conhecimento
possibilitando uma abordagem com maior interesse e melhor compreensdo dos
conteudos matematicos previstos para essa etapa de ensino.

O ensino da matematica deve fundamentar-se, como menciona Oliveira
(2007), no conhecimento e na compreensao da razao dos fatos que o sujeito vivéncia
e presencia, bem como nas relagdes entre os diferentes fendbmenos e ideias
presentes nos conteudos matematicos. Nesse contexto, as praticas precisam ser
concretas nas aulas de matematica, para serem refletidas, dinamizadas e
problematizadas.

Esta dissertagao caracteriza-se como uma pesquisa empirica, uma vez que 0s
dados foram coletados diretamente com o0s respondentes por meio da
disponibilizagao do livro-jogo para os alunos da Escola Estadual Cristo Rei, na cidade

de Pato Branco, no Parana PR durante o ano de 2025.

1.1 Problematica

A luz dos fundamentos tedricos, das experiéncias docentes e das vivéncias
adquiridas ao longo da minha trajetéria como professor de Matematica, emerge a
seguinte problematica: seria viavel incorporar elementos do Role-Playing Game
(RPG) ao contexto escolar? Tal indagacédo se fortaleceu a partir de uma pratica
pedagogica realizada em 2018, no ambito do Programa Residéncia Pedagdgica,
durante minha formacéo inicial na Licenciatura em Matematica. Naquela ocasiéo, foi
implementada uma proposta didatico-pedagogica que utilizava a estrutura do RPG
como ferramenta de apoio ao ensino das quatro operagdes matematicas, cujos
resultados revelaram-se promissores. A partir dessa experiéncia, delineou-se a
possibilidade de aprofundamento e ampliagdo da proposta, constituindo-se como
ponto de partida para o desenvolvimento desta pesquisa de dissertagao em nivel de
mestrado.

Assim, surgiu a ideia do Livro-Jogo e a utilizacdo da Geometria. A Geometria
foi o conteudo escolhido para ser abordado no livro, pois ndo é apenas um conteudo

matematico, mas uma linguagem para compreender e interagir com o mundo,
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desenvolvendo raciocinio critico, habilidades espaciais e prepara o aluno para
estudos futuros e para a vida em sociedade. Portanto, o objetivo geral é introduzir a
matematica de forma sutil, de forma que o estudo da matematica passe a ser mais
interessante.

Com base nisso, surgiram duvidas: Essa ideia seria viavel? E até que ponto
despertaria interesse e aprendizagem nos alunos?

Combinando as duas questdes chegamos a tematica principal desta pesquisa
e a questao investigativa: Como a estratégia de Storytelling em um jogo de RPG pode
ser utilizada para ensinar e reforgar nogdes basicas de geometria aos alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental e quais os impactos dessa abordagem na
compreensao dos conceitos geométricos e na satisfagdo dos alunos com a

aprendizagem?

1.2 Objetivo Geral

Investigar como a estratégia de Storytelling em um jogo de RPG pode ser
utilizada para ensinar nogdes basicas de geometria avaliando os impactos dessa
abordagem na pratica, para a compreenséo dos conceitos geométricos na aplicagao

de um livro-jogo com alunos do Ensino Fundamental II.

1.2.1 Objetivos especificos

1. Investigar o potencial pedagodgico dos jogos de RPG e do Storytelling como
ferramenta para o ensino de matematica, particularmente no que diz respeito
ao desenvolvimento de habilidades geométricas.

2. Compreender os fundamentos teodricos da geometria plana e identificar os
conceitos-chave alinhados ao curriculo do Ensino Fundamental que serao
abordados no jogo de RPG.

3. Desenvolver uma narrativa envolvente e coerente que integre conceitos de
geometria plana de forma contextualizada dentro de um jogo de RPG.

4. Implementar o jogo de RPG em turmas de 6° a 9° ano.
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5. Avaliar o nivel de engajamento e satisfagcdo dos alunos com o processo de

aprendizagem evidenciado.

1.3 Motivacgao

Os motivos para a construgao desta dissertacao estdo baseados na percepgcao
do autor através das experiéncias como professor de matematica na rede estadual
de ensino no Parana, atuando principalmente como professor nos anos finais do
Ensino Fundamental.

Com base nessa experiéncia, o autor identificou a falta de interesse dos alunos
diante das aulas de Matematica e dos conteudos programaticos, a0 mesmo tempo
em que constatou grande interesse deles por jogos, sobretudo em plataformas
moveis.

Durante o desenvolvimento das aulas é necessario solicitar repetidamente aos
alunos para que guardem os celulares. Grande parte dessas adverténcias ocorrem
porque os alunos estdo em midias digitais ou em jogos.

Levando em conta as dificuldades citadas, surgiu a ideia de combinar o ensino
da matematica com o interesse dos alunos por jogos. Através do Storytelling com
elementos do RPG, a proposta é dar sentido e motivar os alunos e priorizar o ensino
e o aprendizado da matematica, tornando mais significativo e instigante.

Dessa forma, esta pesquisa busca contribuir por meio da elaboragcdo de um
livro paradidatico voltado ao ensino de Geometria, com enfoque na centralidade do
aluno e na promog¢ao de um desenvolvimento de suas habilidades e competéncias
matematicas. A proposta visa nao apenas ampliar o repertério complementar do
professor, mas também fomentar a autonomia, a curiosidade e o pensamento critico
dos estudantes nas praticas em sala de aula. Conforme defende Grando (2000), a
utilizagcdo de recursos didaticos, como jogos contextualizados e motivadores,
contribuem para o engajamento dos alunos e consequentemente na construgéo ativa

do conhecimento.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esta segao € direcionada ao ensino da matematica, mais especificamente a
geometria, por meio de Storytelling utilizando o formato de livro-jogo com elementos
de RPG. O objetivo do livro-jogo é desenvolver habilidades e capacidades
necessarias para o pleno desenvolvimento do aluno.

Na educacdo, o ludico possibilita que o aluno participe do processo de
aprendizado com mais liberdade, sem o receio do erro como algo negativo, mas sim
como parte do caminho para a aprendizagem. Dessa forma, ao integrar o ludico no
curriculo escolar, o professor cria um ambiente no qual o aluno se sente seguro e
motivado a explorar novas possibilidades. Assim, as atividades ludicas promovem o
engajamento e o protagonismo dos alunos, no qual o conhecimento é construido
através de mediagdes e intervengdes do professor, conforme expde Grando (2000).

A matematica ndo deve ser vista apenas como pré-requisito para estudo, mas
também como uma disciplina voltada para a formag¢ao do cidaddo. Uma vez que,
apropriar-se dos conceitos e procedimentos matematicos basicos contribui para a

formagao de futuros cidad&os.

2.1 O Ensino da Matematica

O ensino de matematica tradicional, centrado na transmissao de conteldos e
memorizagao, tem sido criticado por limitar a participacdo dos estudantes. Estudos
recentes defendem a adog¢do de metodologias ativas para desenvolver atitudes de
cooperagao e protagonismo. Aprigio (2024) descreve as metodologias ativas como
praticas que buscam promover o protagonismo dos alunos, valorizando atitudes de
cooperacgao, criatividade e criticidade. O autor ressalta que esse enfoque exige
repensar o papel do professor, que passa de transmissor a mediador, e demanda
planejamento e conhecimento de conteudo para orientar os alunos em situagdes de
aprendizagem com maior autonomia.

O ensino da matematica depende das habilidades e capacidades do professor,
a maneira como aplica a sua didatica sua mediacdo sendo este capaz de criar,
planejar e organizar atividades que atendam aos requisitos (conteudos) propostos

pela BNCC e as necessidades de cada aluno. Segundo Vasconcelos (2010) para o
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docente desenvolver melhor suas atividades, necessita ter habilidades gerais como
comunicagao, organizagao, conhecimento, dentre outras, para efetivar com éxito
seus objetivos.

O professor deve estar sempre em atualizagdo, conforme destaca Malheiro:

No entanto, temos que ressaltar que o uso de metodologias ativas no ensino
requer formacgdo continuada dos profissionais da educagdo e participagao
ativa dos alunos, uma vez que sao muitos os métodos que podemos utilizar
para impulsiona-los no desenvolvimento da autonomia e no protagonismo
em sua aprendizagem. (Malheiro,2023, p. 70)

Nessa linha de pensamento, € perceptivel a necessidade dessa pesquisa para
colocar em pratica uma aplicagao pedagdgica que se utiliza de uma metodologia ativa
no cotidiano da escola. Assim, se proporciona uma estratégia aos professores com o
objetivo de atrair o interesse do aluno através de uma narrativa para o conteudo
abordado.

E fundamental incentivar os alunos a explorarem explicacées e propésitos para
os conceitos, promovendo reflexdes sobre a aplicabilidade da Matematica, sua
construcéo ao longo do tempo e sua contribuicdo tanto para a resolugao de desafios
do dia a dia quanto para a pesquisa cientifica. Dessa forma, os estudantes podem
reconhecer o conhecimento matematico como uma ferramenta essencial para
compreender e interagir com o mundo.

Existem varias estratégias para ministrar um conteudo, como por exemplo, 0
ensino tradicional, que tem como foco o ensino conteudista no qual o professor é o
protagonista e os alunos sao apenas ouvintes. Segundo Saviani (2008), o ensino
tradicional é "o método expositivo, que todos conhecem, todos passaram por ele, e
muitos estdo passando ainda, cuja matriz tedrica pode ser identificada nos cinco
passos de Herbart", sendo eles: preparagdo, apresentagdo, associacgao,
recapitulacao e aplicagao, focado na memorizagao do aluno.

Outros métodos tendo o aluno como foco principal estdo cada vez mais
presentes nas escolas e nos estudos académicos. Nos ultimos anos, vém ganhando
espaco, métodos e estratégias de ensino pautadas no protagonismo do aluno
chamadas de Metodologias Ativas, alguns exemplos: Aprendizagem baseada em
projetos, Sala de aula invertida, Gamificagdo, estudos de caso e Storytelling.

As metodologias ativas sdo abordagens pedagogicas que colocam o aluno

como protagonista da construgao do seu conhecimento.
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As metodologias ativas buscam incentivar a autonomia e priorizar o
desenvolvimento progressivo para a compreensdo e consolidacdo das novas
habilidades.

Mota e Rosa descrevem a metodologia ativa como:

“As metodologias ativas, com inicio na década de 1980, procuraram dar
resposta a multiplicidade de fatores que interferem no processo de
aprendizagem e a necessidade dos alunos desenvolverem habilidades
diversificadas. Era necessario que o aluno adquirisse um papel mais ativo e
proativo, comunicativo e investigador.”(Mota; Rosa, 2018).

Boscov (2020) observou em estudo comparativo que turmas que participaram
de aulas centradas no aluno apresentaram desempenho significativamente maior do
que aquelas submetidas a meétodos expositivos, concluindo que a adogdo dessa
abordagem contribui para a melhoria do processo de aprendizagem.

Outros autores chegam a conclusdes semelhantes, como, por exemplo,
Aprigio (2024), ao investigar o storytelling como metodologia ativa para o ensino de
matematica. Ele destaca que essa técnica promove o protagonismo dos estudantes
e aumenta o engajamento de professores e alunos.

Em sua dissertacado sobre contacdo de historias em sala de aula, os autores
Garcia e Magalhaes (2024) relatam que o uso de narrativas matematicas, como o
conto “Os 35 camelos”, permite aos alunos atribuir significado aos conceitos e
promove uma aprendizagem mais envolvente e significativa. Esses resultados
sustentam a ideia de que praticas centradas no discente, como aulas baseadas em
storytelling, contribuem para a motivagao e a aprendizagem dos alunos.

Deste modo, é possivel entender que o momento atual da sociedade pede
uma aula onde o professor e o aluno trabalhem juntos na construgdo do
conhecimento, e ndo apenas no recebimento de ideias prontas e acabadas pelo
professor, como se observa no método tradicional.

Seguindo as orientagcbes e recomendagdes da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018), o professor pode planejar suas atividades de modo que o
ensino da Matematica ocupe papel central na aprendizagem. Para isso, € possivel
recorrer a diversas estratégias que contribuam para a elaboracdo de um
planejamento adequado para a faixa etaria. Entre essas estratégias, destacam-se as
metodologias ativas, que oferecem suporte ao desenvolvimento do ensino de forma

mais participativa e envolvente.
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Segundo Cunha,

Metodologia Ativa € um conjunto de metodologias que tém como finalidade
uma educacéo critica e problematizadora da realidade, cujo foco esta no
estudante como protagonista de sua aprendizagem, sendo ele o centro do
processo de construgdo do conhecimento ancorado na ideia de autonomia e
no pensamento critico-reflexivo. Nesse contexto o estudante é ativo no que
se refere a sua aprendizagem. (Cunhaetal., 2024, p.11)
Para a construgdo do Livro-Jogo que possui o foco no estudante como
protagonista, foi escolhida uma metodologia ativa como base de desenvolvimento: o

Storytelling.

2.2 O Storytelling

A forma de perpetuar as experiéncias e historias desde o inicio da humanidade
€ a contacao de histéria. Segundo Busatto (2003, p. 20) “o conto de literatura oral se
perpetuou na histoéria através da voz dos contadores de historia”.

O Storytelling é uma contacédo de histéria de forma cativante, com objetivo
pedagogico, buscando de forma ativa a participagcéo do leitor/ouvinte na construgéo
do conhecimento.

No século XVII surgiram os primeiros livros com foco no publico infantil, sendo
essas historias, os contos de fadas. Para Silva (2010) “as histérias tinham uma
estrutura maniqueista, a fim de demarcar claramente o bem a ser aprendido e o mal
a ser desprezado”.

Segundo Bruner (1990), as narrativas ndo apenas comunicam ideias, mas,
organizam o pensamento humano. Para ele, construimos sentido sobre o mundo por
meio de histérias, sejam elas pessoais, ficticias ou cientificas. Ao estruturar
experiéncias de aprendizagem em formato narrativo, o ensino passa a dialogar com
essa forma natural de raciocinio, tornando os conteudos mais acessiveis e
envolventes.

Egan (2005) argumenta que a imaginacdo e a emogao s&o componentes
essenciais no processo educativo. Para o autor, quanto mais envolvente for a

narrativa, maior a chance de o conteudo ser memorizado. Essa perspectiva aparece
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nas praticas pedagdgicas que buscam propor situacées de aprendizagem mais
integradas.

Com as novas tecnologias, o storytelling passou a ocupar novos espagos na
educacdo. Ferramentas como jogos digitais, videos interativos e a realidade
aumentada tém aberto caminho para formas mais dindmicas e participativas de narrar
e aprender. As ferramentas digitais permitem que os alunos deixem de ser meros
receptores de informagbes e assumam um papel mais ativo na construgdo do
conhecimento muitas vezes como coautores das proprias historias que vivenciam em
sala de aula.

O uso de narrativas no ensino da matematica possui uma proposta muito
parecida com os resultados da pesquisa de alguns autores, como Grando (2000),
que, em sua observacdo, chega a conclusdo que as atividades ludicas sdo boas
ferramentas para o desenvolvimento do raciocinio légico e da autonomia dos
estudantes, e Borba e Penteado (2001), que enfatizam a importancia das tecnologias
e metodologias no conhecimento matematico. Além disso, ao inserir os conteudos
em um universo ficticio, com estética Cyberpunk? dilemas tipicos de sociedades
tecnologicamente avancgadas, busca-se também aproximar a matematica do
cotidiano e do imaginario dos alunos, favorecendo a construgéo de sentido para os
conceitos trabalhados.

Assim, o Storytelling, ao ser integrado a uma proposta ludica e interativa,
aparece como uma alternativa para aproximar o estudante do ensino de matematica,
aproximando-o das linguagens, referéncias e modos de pensar das outras geragdes.
Mais do que contar uma histéria, trata-se de criar um caminho onde a matematica &
abordada como parte da aventura e ndo como um obstaculo alheio a jornada.

De acordo com Piaget (1978), o conhecimento € construido ativamente pelo
sujeito em interagcdo com o meio, sendo refinado ao longo do tempo por meio de
processos de assimilacdo. Vygotsky (1987), por sua vez, destaca o papel das
interagdes sociais e culturais nesse processo, especialmente pela linguagem e pela
mediac&do de outros individuos. Com base nessas ideias, o uso do storytelling na

Educacao Matematica pode favorecer a constru¢do do conhecimento ao conectar os

3 Genero literario de ficcao cientifica que une o caos urbano com as altas tecnologias, considerado
uma narrativa pés-moderna, ambientado em um futuro distépico.
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conteudos a narrativas significativas, despertando o engajamento, a reflexdo e o

didlogo com o cotidiano dos alunos.

23 ORPG

O RPG é um jogo onde os jogadores assumem papéis de personagens
imaginarios que pertencem a uma historia.

Os jogos nos formatos RPG tém como foco a interpretagdo de personagens
que estdo diretamente relacionados as narrativas (histérias). Normalmente um
desses jogadores se tornara o mestre da aventura, ou seja, ira controlar o mundo e
as acdes que ocorrem neste mundo além de contar a histéria que os personagens
estarédo envolvidos.

Rodrigues (1997) pioneira nos estudos académicos sobre o tema, em sua tese
de doutorado, destaca que "o RPG, enquanto pratica ludica, possibilita ao aluno
vivenciar situagdes que estimulam a reflex&do critica e a construgdo de significados,
facilitando o processo de aprendizagem."

Os personagens, conforme a histéria, irdo se deparar com situagbes que
precisam ser resolvidas, onde estas acbes podem ser apenas dialogos, desafios,
minigames ou pequenas aventuras, nas quais, apds a solugdo destas etapas, a
histdria principal possa avangar.

Para a aventura comecar, os jogadores devem escolher personagens ja
construidos ou criar o seu personagem, conforme as regras definidas pelo sistema
utilizado. O sistema nada mais € que as regras existentes naquele mundo que
influenciam em tudo e a todos que pertencem a histdria.

O sistema mais popular é o D&D - Dungeon & Dragons*, e, como muitos
sistemas, € bastante mutavel, ou seja, pode ser jogado tradicionalmente com
miniaturas, tabuleiros e cenarios pré-definidos, mas também é possivel utilizar
apenas uma histéria e a imaginagéo. O ponto principal é a constru¢ao das regras que

norteiam aquele mundo.

4 Dungeon & Dragons popularmente chamado de D&D é um jogo de tabuleiro no formato RPG
de interpretacao de papeis.
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E preciso citar também o sistema nacional 3D&T?®, que é a base do mundo de
Tormenta RPG, um sistema simplificado, mas eficiente e que influéncia muito na
criagao do Livro-Jogo deste trabalho.

3D&T é a terceira edigao do sistema de RPG criado por Marcelo Cassaro. Sua
primeira versao teve origem em 1996. Tormenta surgiu como um cenario para jogos
de RPG e atualmente € o maior universo de fantasia do pais, publicado pela Jambé
Editora na revista Dragao Brasil. O sistema que sera utilizado para a criagdo da
aventura é uma adaptacgao do sistema de RPG Storyteller com elementos do 3D&T.

O RPG Storyteller teve seu inicio em meados dos anos 90, e foi criado
por Mark Rein-Hagen e Tom Dowt. Posteriormente, em 2003, foi substituido pelo
Storytelling System, mas o Storyteller segue sendo amplamente utilizado até os dias
atuais.

Como Nestokun relata no blog universoRPG:

E acima de tudo, o Storyteller enfatiza a criagcao de histérias. Os jogadores e
o Narrador (em inglés Storyteller, o equivalente ao Mestre) desenvolvem
histérias com os personagens, criados com um diferencial: eles devem ja ter
uma histéria pronta antes do jogo comecar (conhecido como o Preludio do
personagem). No decorrer das aventuras os personagens precisam fazer
acbes para seguir adiante, mas essas agbes podem ser puramente

interpretativas ou pode se realizar testes. (Nestokun, 2017)

A adaptacido se faz necessaria para a aventura, pois a histéria segue um
caminho linear, facilitando a leitura e a introdugao dos leitores ao mundo do RPG,
buscando trazer uma historia prazerosa e divertida.

A adaptacédo dos sistemas e os elementos do RPG s&o utilizados na producao
do livro-jogo, a histéria e 0o mundo onde ocorre os acontecimentos precisam ter regras
e uma base para que a estrutura vivenciada pelos leitores se mantenha durante a
leitura, mantendo assim um padrédo e uma leitura agradavel, porém o leitor ndo sera
exposto a tais informacodes, pois o seu intuito € trazer a interagdo com o livro e o
envolvimento nessa misséo de completar um passo apos o outro, o que possibilita o
mistério da acao relacionando os avangos das etapas aos objetivos propostos e

relacionados ao ensino da matematica.

5 Defensore de Téquio 32 Edicdo também conhecido como 3D&T é um jogo de tabuleiro
brasileiro no formato RPG de interpretacdo de papeis inspirado em D&D.


https://tormenta.fandom.com/pt-br/wiki/Marcelo_Cassaro
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Uma adaptacéo feita € o fato do livro-jogo ndo depender de um dado e ficha
de atributos para ser jogado, a histéria construida tem o seu andamento a partir de
outros acontecimentos e interagcdes do leitor com o livro dentro da narrativa, como a

solugao de um desafio.

2.3.10s Tipos de RPG

O RPG evoluiu com os passar dos anos, além dos mundos ficarem cada vez
mais diversos e distintos, a evolugao avancgou até o ponto de ser adaptado em outras
plataformas, assim possuindo diversos formatos, cada um com suas caracteristicas.
Os formatos mais conhecidos pelos jogadores sao:

RPG de mesa: Este formato de RPG chamado também de tradicional € o mais
saudosista, pois este foi o pioneiro de todos os outros formatos existentes. Para
Cavalcanti e Weber(2021) os jogadores utilizam de tabuleiros, cenarios e miniaturas
para auxiliar na visualizagdo da aventura, criam personagens, langam dados e
participam coletivamente de uma histéria conduzida por um “mestre do jogo”.

RPG Live Action: De acordo com Cavalcanti e Weber(2021) este formato é
muito semelhante ao tradicional, porém, como o nome indica, os participantes
representam os seus personagens ndo sé na imaginagao, mas fisicamente, utilizando
roupas, falas, sotaques e um ambiente climatizado a situacdo, muito semelhante a
uma apresentacao teatral.

RPG solo ou Livro-Jogo: Silva descreve este formato como uma derivagao do
RPG de mesa, mas para ser jogado sozinho através de livros que apresentam uma
narrativa a ser seguida pelo jogador. O leitor € o protagonista e, através das
interagdes com o livro, avanga até o desfecho da histdria.(Silva, 2022).

RPG digital: Segundo Nascimento o RPG digital € uma adaptacdo do RPG de
mesa para o mundo digital onde o jogador controla o seu personagem em um
ambiente virtual, normalmente dentro de um jogo.(Nascimento, 2023).

Alguns exemplos de RPG digital sio o MMORPG, o RPG Téatico e o RPG de
Acéo.

RPG pedagdgico: - Segundo Cabalero este formato de RPG pode se encaixar

nos outros formatos, pois o ponto forte deste formato é a educagéo.(Cabalero, 2018).
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O foco desta pesquisa € utilizar o RPG pedagdgico junto do formato Livro-Jogo

para o ensino da matematica.

2.3.20 RPG e a Educacgao

Os jogos estao diretamente ligados ao ludico na educagéao, e o RPG, por ser
um tipo de jogo com caracteristicas inerentes a essa natureza, também esta
diretamente relacionado a ludicidade.

Schmit (2008) propde que o RPG pode ser uma ferramenta pedagdgica eficaz,
apontando que o RPG é um recurso que permite ao educador trabalhar com a
imaginacéo, a criatividade e a empatia dos alunos, promovendo uma aprendizagem
significativa. O RPG transporta os jogadores para um mundo completamente
diferente, com regras nao perfeitamente realistas, o que estimula a criagdo de
cenarios e possibilidades na imaginagao dos jogadores. Isso ajuda na resolucéo das
dificuldades e problemas encontrados na historia, que precisam ser solucionados
durante a campanha.

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN de Matematica defendem que
jogos

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade

na elaboracao de estratégias de resolugcéo e busca de solugdes. (BRASIL,
1997, p. 46)

Sao os desafios enfrentados pelos jogadores que tornam a aventura tao
prazerosa para eles. Cada jornada, ao superar as dificuldades, traz motivagéao e
alegria por conseguir concluir tais tarefas. Isso auxilia a manter a motivagéo e a
retornar a novas aventuras, explorando outros mundos e cenarios totalmente
diferentes.

Portanto, além da infinidade de situagdes que podem ser adaptadas a qualquer
conteudo da matematica, ainda temos toda a utilizagado da parte basica do sistema
utilizado, que é muito comum nos jogos, e esta diretamente ligada a matematica,

como controle de atributos, vida, energia e magias.
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Sobral (2018) propde o uso do RPG como método avaliativo formativo no
ensino de conteudos matematicos. O trabalho justificou-se pela necessidade de
avaliagdes mais justas e participativas e relata a criagdo do jogo “Aventura Pirata”,
aplicado a alunos da terceira série do Ensino Médio em oficinas.

Segundo o estudo, o RPG permitiu analisar como as interagdes entre aluno-
aluno, aluno-conteudo e aluno-professor podem contribuir para a avaliagao formativa
de forma ludica. Os resultados indicaram que o jogo motiva os participantes e
evidencia a aprendizagem dos conceitos trabalhados, além de possibilitar a
transferéncia de conhecimentos para outros contextos.

Essa experiéncia e as afirmacgdes dos autores reforcam a ideia de que o RPG
pode ser uma ferramenta poderosa para o ensino de matematica, pois combina
narrativa, colaboragcdo, resolugdo de problemas e muitas possibilidades de

adaptacdes caso necessario.

2.4 A Geometria

Para a criagdo deste Livro-Jogo, pensou-se em muitas areas da matematica
para utilizar, mas a que mais se encaixou na ideia e na estrutura da histéria foi a
geometria. Isto porque é percebivel nas experiéncias em sala de aula como professor
as dificuldades cada vez maiores dos alunos em associar os conteudos da geometria
as situagdes do dia a dia.

Santos (2022) aponta os desafios enfrentados pelos estudantes no
aprendizado de Geometria, os quais estdo diretamente relacionados ao modo como
os conteudos sao apresentados em sala de aula. A autora evidencia que,
historicamente, o ensino desse componente no Brasil foi concebido de forma
predominantemente abstrata, priorizando a memorizacdo de definicbes e
procedimentos em detrimento da exploragdo de situagdes concretas. Essa
abordagem, segundo a pesquisadora, contribui para a manutengdo de um
distanciamento entre os conceitos geométricos e as experiéncias cotidianas dos
alunos, dificultando a construcdo de significados e a aplicacdo pratica dos
conhecimentos adquiridos.

Outro ponto considerado ao se escolher a geometria foi a intengdo de

transformar os desafios e atividades dentro do livio em mini atividades, onde a
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matematica nao estivesse explicita, e sim mais visual, nas concepgdes do autor.
Para essa situacéo, a geometria se encaixaria melhor.

Para a construcado do Livro-jogo foi decidido trabalhar com a histéria em um
formato linear, pois em experiéncias do autor os alunos costumam ter dificuldade com
a leitura e interpretagao, principalmente se as informagdes vierem de varios locais ao
mesmo tempo, dificultando a criagdo de uma historia em varias frentes e com varios
finais.

Oliveira (2021) observa que quando se exige ao aluno gerenciar multiplas
informagdes simultaneamente, como em textos com varias frentes narrativas, a carga
cognitiva torna-se maior, 0 que prejudica a compreensdo, a produgao textual e a
capacidade de manter foco interpretativo. Reforgcando o desenvolvimento do Livro-
Jogo, escolher uma narrativa linear pode reduzir barreiras de leitura e interpretacao,
fornecendo um fluxo Unico, menos disperso, que favoreca o entendimento e o
engajamento do aluno.

A organizagao dos conteudos da geometria segue a BNCC, respeitando os
conteudos para o ensino fundamental Il.

A geometria é considerada um campo fértil para o trabalho com situagdes-
problema e desperta interesse natural nos alunos. Os Pardmetros Curriculares
Nacionais ressaltam que as nocbes de espago e forma contribuem para a
aprendizagem de numeros e medidas, estimulando a observacéo, a identificagdo de
regularidades e a percep¢ao de semelhangas e diferengas. O documento recomenda
que os professores explorem objetos do mundo fisico, obras de arte e outras areas
do conhecimento para estabelecer conexdes entre a matematica e o cotidiano (Brasil,
1997).

Essas perspectivas justificam a escolha da geometria para o livro-jogo, pois seus
conteudos possibilitam incorporar desafios visuais, como identificagdo de figuras,
angulos e rotacbes. Esta proposta, portanto, se alinha a BNCC e favorece o
desenvolvimento da histoéria, pois além dos acontecimentos descritos a parte visual
possibilitada pelo uso da Geometria faz com que ambientagédo e os desafios sejam

mais atraentes e estejam ligados ao cotidiano do leitor.

2.4.1 A Geometria e a Educacao
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Os primeiros indicios da geometria na histéria estdo relacionados ao uso
cotidiano de conhecimentos empiricos para medir terras e construgoes.

Segundo Gorodski (2002), os registros mais antigos da geometria aparecem
ha cerca de cinco mil anos, originados em problemas praticos de agrimensura. Ja
Lorenzato (2008) informa que a geometria teve seu inicio em delimitacdo de terras,
construcéo de moradias, navegacao, orientagdo, nas quais a medicado desempenhou
papel fundamental.

Os primeiros instrumentos de medida eram o préprio corpo humano, como o
pé, o palmo e outras unidades relacionadas as partes do corpo.

Os Elementos de Euclides representaram um marco significativo na histéria da
geometria, pois reuniram todo o conhecimento previamente desenvolvido nessa area.
Além disso, Euclides introduziu ideias que ainda sao utilizadas atualmente, como
definicbes, axiomas, proposicdes e provas matematicas rigorosas, como expde
Gorodski (2002).

Na educacao, a geometria desempenha um papel extremamente importante,
auxiliando no desenvolvimento dos alunos em diversos aspectos, como
compreensao, associagao, inteligéncia visual e resolugao de problemas.

O conhecimento de geometria é fundamental para o desenvolvimento do aluno,
uma vez que a percepgao espacial € um dos temas que a geometria aborda e esta
relacionada ao cotidiano do estudante. Os Parametros Curriculares Nacionais (1997)
enfatizam a importancia de os alunos adquirirem conhecimento tridimensional do
mundo, apresentando formas e métodos que associem esses conceitos ao dia a dia.
A Matematica manifesta-se na mensuragao de grandezas e na quantificagao do real,
e tais atividades contribuem para revelar fenbmenos do espaco, das formas e dos

ndmeros.

2.4.2 A Geometria no Brasil

O ensino especifico de geometria no Brasil teve inicio com a chegada do
Marqués de Pombal, que procurou substituir o sistema educacional jesuita. As Aulas
Régias foram estabelecidas como um sistema de ensino organizado por disciplinas

separadas.
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Segundo Miorim (1998), nas aulas régias a matematica era ensinada com seus
conteudos separados sendo eles aritmética, geometria e trigopnometria e foi por meio
dessas disciplinas isoladas que se iniciou o ensino especifico de geometria no Brasil.

Em 1738, por meio de uma Carta Régia, foi instituido o ensino militar obrigatério
para todos os oficiais, visando ao desenvolvimento de fortificacdes e a fabricagdo de
materiais militares. A geometria desempenhou um papel fundamental nesse contexto.
A partir desse momento, o ensino da geometria comegou a ser estudado e aplicado
nos curriculos de matematica no Brasil.

No contexto da Primeira Republica, Sdo Paulo reorganizou o ensino primario
com a criagao dos grupos escolares em 1893, modelo que se consolidou e serviu de
referéncia para outras redes nas décadas seguintes (Ramos, 2024).

A separacgao passou a ser feita em séries e nao mais em classes, cada série
em uma sala com o seu professor organizados progressivamente.

Ainda em 1942 a Reforma Capanema reorganizou o ensino secundario em
dois ciclos: ginasio e colegial, padronizando o curriculo, exames e inspegao (Brasil,
1942). Ja apds a LDB n° 5.692/1971, que reorganizou o 1° e 2° graus e ampliou a
flexibilidade curricular, o Desenho Geométrico deixou de ser obrigatorio (Brasil,
1971).

Segundo Pavanello (1993) a nao obrigatoriedade favoreceu a excluséo do
desenho Geométrico em muitas escolas, com isso muitas abandonaram a Geometria
nos curriculos, sobretudo na rede publica.

Em 1997 foram langados os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para
o ensino fundamental e, em 1998 para o ensino médio, 0os quais sao orientagdes e
proposi¢des curriculares que servirdo de guia e auxilio ao professor.

O PCN integrou a Geometria ao bloco “Espago e Forma”. O documento afirma
que ‘o estudo da Geometria € um campo fértil para trabalhar com situagdes-
problema” e que o trabalho com nogdes geométricas “estimula o aluno a observar,
perceber semelhangas e diferencgas, identificar regularidades” (Brasil, 1997).

Em 2017 foi homologada a Base Nacional Comum Curricular da Educacgéo
Infantil e do Ensino Fundamental; em 2018, a BNCC do Ensino Médio. ABNCC, como
documento normativo, define aprendizagens essenciais para toda a Educacao
Basica, constituindo a nova referéncia nacional (Brasil, 2017; Brasil, 2018).

De acordo com a BNCC, a unidade tematica Geometria envolve o estudo de

posicao e deslocamentos no espacgo, das formas e das relagdes entre elementos de
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figuras planas e espaciais, contemplando também transformagdes geométricas, com
a finalidade de desenvolver o pensamento geométrico dos estudantes.

A unidade tematica Geometria na BNCC nos anos iniciais foca na posicéo e
deslocamentos no espaco, o reconhecimento e a nomeacéao de formas e as relagdes
entre elementos de figuras planas e espaciais, desenvolvendo o pensamento
geométrico desde o inicio da escolaridade (Brasil, 2017). Ja nos anos finais, a BNCC
propde ampliar as aprendizagens, com énfase em transformagdes geométricas
(translagao, reflexdo e rotagcdo) e no trabalho com congruéncia e semelhanga de
figuras. (Brasil, 2018).

2.4.3 Geometria e as habilidades

A BNCC organiza a aprendizagem em unidades tematicas. A Geometria € uma
delas. Dentro de cada unidade, por sua vez, a organizacao € feita a partir de
habilidades que estao relacionadas aos objetos do conhecimento. Vejamos alguns
exemplos:

EFO6MA16 - Associar pares ordenados de numeros a pontos do plano

cartesiano do 1° quadrante, em situagdes como a localizagdo dos vértices de um

poligono.
Figura 1: Exemplo de habilidade contida na BNCC 1
Geometria Plano cartesiano: associagdo dos (EFO6MA16) Associar pares ordenados de ndmeros a
vértices de um poligono a pares pontos do plano cartesiano do 1° quadrante, em
ordenados situacdes como a localizacdo dos vértices de um
poligono.

Fonte: BNCC, 2018.

EFO9MA10 - Demonstrar relagées simples entre os angulos formados por

retas paralelas cortadas por uma transversal.

Figura 2: Exemplo de habilidade contida na BNCC 2

Geometria Demonstragdes de relagies entre os (EFO9MA10) Demaonstrar relagies simples entre os
&ngulos formados por retas paralelas angulos formados por retas paralelas cortadas por
intersectadas por uma transversal uma transversal.

Fonte: BNCC, 2018.
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Para a construgcéo do livro-jogo, cada desafio apresentado foi pensado e
estruturado para se encaixar com pelo menos uma habilidade de Geometria do

fundamental Il contida na BNCC. Trazemos como exemplo o Desafio 01:

Figura 3: Desafio 1

Fonte: Autoral.

Podemos observar na imagem acima que o conteudo presente na BNCC foi o
reconhecimento de figuras geométricas: tridngulo, quadrado, circunferéncia. Quanto

as habilidades presentes na BNCC englobadas por este desafio, destacam-se:

(EFO6MA19) - Identificar caracteristicas dos tridngulos e classifica-los em relacao as
medidas dos lados e dos angulos.

(EFO6MAZ20) - Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classifica-los em relagao
a lados e a angulos e reconhecer a inclusao e a interseccéo de classes entre eles.
(EFO7MAZ22) - Construir circunferéncias, utilizando compasso, reconhecé-las como
lugar geométrico e utiliza-las para fazer composigdes artisticas e resolver problemas

que envolvam objetos equidistantes.

Neste sentido, os objetos do conhecimento presentes na BNCC relacionados
a poligonos e circunferéncia estdo presentes no primeiro desafio. Este foi pensado
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para que o leitor interagisse com o livro, comparando e nomeando figuras através do
posicionamento correto no visor apresentado no livro.

Na sequéncia, encontra-se o Desafio 02:

Figura 4: Desafio 2

Fonte: Autoral.

Conforme é possivel observar, o conteudo abordado trata das transformagdes
geomeétricas: rotagao e sentido horario/anti-horario. A habilidade presente na BNCC

com a qual ele dialoga € a seguinte:

(EFO8MA18) - Reconhecer e construir figuras obtidas por composi¢cdes de
transformagdes geométricas (translagdo, reflexdo e rotagdo), com o uso de
instrumentos de desenho ou de softwares de geometria dindmica.

Sobre os objetos do conhecimento presentes na BNCC com o qual ele dialoga
estdo as transformagdes geométricas, simetrias de translagao, reflexdo e rotagao.
Este segundo desafio foi pensado para trabalhar com a imaginagao e interagdo com
o livro. Ao girar o livro seria possivel identificar o sentido horario/anti-horario,
esquerda/direita da rotagao e o angulo necessario para o posicionamento correto da

face do cubo.
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Na sequéncia, temos o Desafio 03:

Figura 5: Desafio 3

Fonte: Autoral.

Neste, os conteudos sdo angulos e reflexdo: 30°, 45°, 60°. A habilidade

presente na BNCC é a seguinte:

(EFO8MA15) - Construir, utilizando instrumentos de desenho ou softwares de
geometria dindmica, mediatriz, bissetriz, angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos

regulares.

Ja o objeto do conhecimento presente na BNCC é as construgdes geométricas,
angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e poligonos regulares. Este desafio foi proposto para
instigar o aluno a lembrar informacdes basicas relacionadas aos angulos. Assim, se
propés um desafio que trabalha com a busca pelo desativamento de um sistema que
o impede de continuar sua jornada, proporcionando uma visdo superior da sala,

facilitando a reflexdo do laser até o ponto em que ira desativar a situagéo.

Na sequéncia, demonstramos o Desafio 04:
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Figura 6: Desafio 4

Fonte: Autoral.

Neste, o conteudo é referente a poligonos regulares: hexagono, angulos
internos (120°). A habilidade presente na BNCC é:

(EFO9MA15) - Descrever, por escrito e por meio de um fluxograma, um algoritmo para
a construgcdo de um poligono regular cuja medida do lado é conhecida, utilizando

régua e compasso, como também softwares.

O objeto do conhecimento presente na BNCC seria poligonos regulares. Este
desafio foi pensado para instigar a construgdo de poligonos regulares. Portanto, foi
escolhido para o desafio o hexagono; o intuito era possibilitar que os participantes
encontrassem a resposta sem necessariamente utilizar a formula dos angulos
internos de um poligono.

O préximo € o Desafio 05:

Figura 7: Desafio 5
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Fonte: Autoral.

Neste os conteudos elencados tratam-se de tridngulos equilateros, soma dos

lados e raciocinio légico. A habilidade presente na BNCC é:

(EFO6MA19) - Identificar caracteristicas dos tridngulos e classifica-los em relagcéo as

medidas dos lados e dos angulos.

Por sua vez, o objeto do conhecimento presente na BNCC é os poligonos:
suas classificagbes quanto ao numero de vértices, as medidas de lados e angulos e
ao paralelismo e perpendicularismo dos lados. Este desafio inicialmente possibilita a
resolu¢cdo sem pensar na ideia do tridngulo, pois, até que todos os numeros sejam
posicionados de maneira correta, o conteldo matematico abordado nao é o foco.
Apds o passo inicial, é utilizada a relagdo com o tridngulo equilatero para a finalizagéo
do desafio.

Quanto ao Desafio 06:

Figura 8: Desafio 6
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Fonte: Autoral.

Na imagem acima é possivel observar que o seu conteudo é a composigao e
a decomposigao de figuras; simetrias. A habilidade presente na BNCC, entao, é a
seguinte:

(EFO8MA18) - Reconhecer e construir figuras obtidas por composi¢cdes de
transformagdes geométricas (translagdo, reflexdo e rotagédo), com o uso de

instrumentos de desenho ou de softwares de geometria dindamica.

O objeto do conhecimento presente na BNCC refere-se as transformagdes
geomeétricas: simetrias de translacao, reflexdo e rotagado. Este desafio foi proposto
para ser ludico, pois possibilita que o participante faga copias dos desenhos das
figuras, recorte ou simplesmente faga a verificagao visual de cada pedaco do quebra-
cabeca até encontrar a palavra escondida.

Por fim, temos o Desafio 07:

Figura 9: Desafio 7
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Fonte: Autoral.

O conteudo deste desafio, conforme a imagem acima, é o reconhecimento e
classificagdo de poligonos. A habilidade presente na BNCC, por sua vez, é a

seguinte:

(EFO6MA18) - Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados,
vértices e angulos, e classifica-los em regulares e nao regulares, tanto em suas

representacdes no plano como em faces de poliedros.

Ja o objeto do conhecimento presente na BNCC € os poligonos: classificagbes
quanto ao numero de vértices, as medidas de lados e angulos e ao paralelismo e
perpendicularismo dos lados. Este desafio foi proposto com o objetivo de fazer o leitor
trabalhar na construgdo dos poligonos regulares, associando o seu nome a
quantidade de lados, lembrando e associando informagdes que ja possui sobre o

conteudo.
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3 TOPICOS MATEMATICOS

Esta secdo sera direcionada aos estudos matematicos utilizados para a
construcdo de cada desafio. Para isso, foram consultados os livros presentes na
escola com o intuito de auxiliar nas construgdes dos desafios, em que cada conceito

e definicdo foram adaptados para passar uma sensacao de facilidade ao leitor.

Desafio 1

Neste primeiro desafio foram utilizados os conceitos basicos sobre o
Quadrado, Circunferéncia e Triangulo. Para o livro-jogo o conceito utilizado de
Circunferéncia foi que trata-se de uma figura geométrica plana formada por todos os
pontos, os quais possuem a mesma distancia de um ponto em comum, chamado de

centro. Ja o conceito encontrado no livro escolar pode ser visto na imagem abaixo:

Figura 10: Conceito de circunferéncia.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Por sua vez, o conceito utilizado no livro-jogo para o Triangulo foi que o
mesmo se define como um poligono de trés lados, possui ainda trés angulos, trés
vértices e seus lados pertencem ao mesmo plano. Ja o conceito encontrado no livro

escolar encontra-se abaixo:

Figura 11: Elementos de um triangulo
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Fonte: Giovanni Junior (2018).

Em relagado ao conceito utilizado no livro-jogo para o Quadrado, definiu-se
que € uma figura plana com quatro lados iguais (congruentes, ou seja, de mesma
medida) e todos os angulos internos medindo 90°. Por sua vez, o conceito encontrado

no livro escolar é de que

Figura 12: Conceito de quadrado.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Desafio 2

Este desafio foi programado para trabalhar com os conceitos de rotagéo. Para
tanto, no livro-jogo foi explicado que é possivel rotacionar um objeto no plano no
sentido horario ou no sentido anti-horario, utilizando os angulos para determinar o
quanto rotacionar. Além disso, definiu-se que a rotacéo para a direita esta relacionada

a rotagao no sentido horario e a rotagcédo para a esquerda esta relacionada a rotacao
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anti-horaria. A forma que o problema foi explicado no livro-jogo utiliza da ideia da

figura abaixo para explicar a rotagao:

Figura 13: Como realizar uma rotacao.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

No livro escolar, por sua vez, o conceito de rotagdo € explicado conforme se

|é abaixo:

Figura 14: Conceito de rotagao.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Desafio 3

Este desafio foi construido para trabalhar com conhecimentos basicos em
relagdo aos angulos. O livro-jogo tras estes conceitos relacionados a uma abertura
entre duas semirretas que partem de um mesmo ponto, no caso o laser e a entrada

da sala que fazem o papel das semirretas. No livro escolar temos a seguinte definigao:

Figura 15: Conceito de angulo.
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8
e

Angulo ¢é toda regido, convexa ou nao, do plano determi-
nada por duas semirretas de mesma origem.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Desafio 4

Este desafio foi produzido para trabalhar com as caracteristicas dos
poligonos regulares, em especifico a atividade trabalha com o hexagono regular. Os
conceitos explorados no livro-jogo sdo de que os lados de um hexagono regular
possuem a mesma medida; os angulos internos de um poligono regular sao
congruentes e, por fim, de que os angulos internos de um hexagono regular sao 120°.
Esse valor é encontrado a partir da constru¢do dos triangulos no seu interior,
possibilitando, assim, enxergar a soma dos angulos internos do hexagono e,
consequentemente, 120° para cada angulo interno do hexagono.

Por sua vez, assim encontramos o conceito no livro escolar:

Figura 16: Conceito de poligono regular.

Um poligono se diz regular quando todos os seus lados tém a
mesma medida e todos os seus angulos internos sao congruentes.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Desafio 5

Este desafio foi proposto para trabalhar com os conceitos dos triangulos
equilateros. Por isso, o definiu-se no livro-jogo como os lados de um tridngulo
equilatero que possuem a mesma medida e correlacionado a ideia de igualdade de

equacodes, pois as equacdes possuem o mesmo resultado. Quanto ao conceito
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encontrado nos livros escolares foi possivel verificar que se utiliza do mesmo
apresentado no desafio anterior sobre os poligonos regulares, ou seja, de que
possuem lados de mesma medida. Além disso, foi possivel verificar o mesmo quanto

aos conceitos de igualdade.

Figura 17: Conceito do tridangulo equilatero.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Figura 18: Conceito de principio da igualdade.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Desafio 6

Este desafio procura utilizar de forma ludica a ideia de um quebra-cabeca
relacionado com algo que a historia necessita para dar continuidade. Este quebra
cabecga fornece uma palavra obtida a partir da sua montagem. Para isso, utiliza-se
dos conceitos de translacdo de figuras para fazer os encaixes. Os comandos
encontrados no livro-jogo para auxiliar a atividade sao simples, de ordenag&o, como,
por exemplo, “encaixe as partes para que a imagem seja organizada novamente e a

palavra-passe fique visivel”.
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A ideia de translacao foi utilizada intrinsecamente, pois quando é pedido para
encaixar as pecas, € necessario que elas sejam movidas no plano. Assim, se
encaixam adequadamente, logo foi utilizado a translagao.

Nos livros escolares, por sua vez, o conceito é encontrado da seguinte forma:

Figura 19: Conceito de translagéo.
A translagdo é a transformacao no plano que desloca todos
o0s pontos de uma figura na mesma direcao e sentido, preservando
suas dimensdes originais.

Fonte: Giovanni Junior (2018).

Desafio 7

Este desafio foi proposto com o intuito de trabalhar com os nomes dos
poligonos, o seu formato e a sua quantidade de lados. Para tanto, o livro-jogo traz em
suas paginas anteriores os conceitos de poligonos e neste desafio se preocupou em
passar informagdes mais sucintas, como por exemplo, “um poligono é um figura plana
formada pelo mesmo numero de angulos e lados” e “todos os lados de um poligono
regular possuem o mesmo tamanho”. Ja no livro escolar podem-se verificar as

seguintes descricoes:

Figura 20: Nomenclaturas dos poligonos.
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Fonte: Giovanni Junior (2018).

Para a concepgao deste livro-jogo, produto educacional desenvolvido no
ambito do PROFMAT, optou-se por utilizar exclusivamente materiais disponiveis nas
escolas estaduais do Parana. A decisao decorre do publico-alvo ser os alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental e da finalidade do produto ser a replicabilidade
do recurso didatico, de modo que outros docentes possam construir narrativas a partir
das mesmas referéncias didaticas adotadas pela rede.

No Brasil , as escolas realizaram a escolha de obras didaticas (com acesso
aos Guias do Livro Didatico através do programa PNLD) para os anos finais do Ensino
Fundamental, garantindo acesso e uniformidade curricular nas unidades escolares.
Isso facilita a mobilidade de estudantes durante o ano letivo e sustenta a coeréncia
pedagogica entre escolas da rede (Brasil, 2020).

O Superintendente de Educacdo Raph Gomes Alves em 2019 afirma em

informativo do site da Secretaria de Educacgao que:

[...Juma das maiores vantagens do modelo de escolha “Material Unico”
beneficia diretamente os alunos e professores. Os estudantes que
precisarem mudar de escola ndo sofrerdo prejuizos na aprendizagem por
iniciarem em uma escola que esta trabalhando em sala de aula contetdos
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diferentes daqueles que eram abordados em sua escola anterior. (PARANA,
2019).

Com o objetivo de facilitar o acesso aos dados do livro-jogo e agilizar a
adaptacao ou a criagdo de novos jogos a partir deste produto educacional, optou-se
por utilizar referéncias e conteudos de facil acesso aos docentes. Para isso, utilizou-
se os livros didaticos disponibilizados no ambiente escolar, com os quais docentes e
estudantes ja estdo habituados, garantindo familiaridade e viabilidade de uso. Além
disso, tais obras sdo alinhadas a BNCC, o que orienta e fundamenta a elaboracao
dos desafios propostos no livro-jogo, assegurando coeréncia curricular e

replicabilidade no contexto da rede publica.



47

4 NARRATIVA

A criacao da histéria do nosso produto final, que recebeu o titulo Guiado pela
tecnologia, se utiliza do tema cyberpunk. Este foco foi escolhido devido ao gosto do
autor por temas futuristas, historias, jogos e filmes com o tema, como o proéprio jogo
Cyberpunk 2077 as historias inspiradas nos contos de Isac Asimov como Eu, Robd
e os filmes Matrix.

Para embasar o mundo em que a historia acontece se utilizou como
inspiracbes os cenarios poés-apocalipticos futuristas como Ghost in the Shell e O
nerdcast RPG: Cyberpunk. Como, por exemplo, o trecho do RPG Cyberpunk do

Jovem Nerd exposto a seguir:

Apds um grande periodo de guerras de manutengédo de poder e colapsos
econOmicos governos falidos tornaram-se cada vez mais dependentes da
iniciativa privada para se manterem de pé e evitarem cada vez mais a
faléncia social, cada vez mais incisivos as grandes corporac¢des elegeram
seus vassalos a cargos legislativos, judiciarios e executivos e ergueram suas
torres de poder sobre as antigas e definhas cidades a prosperidade das
cidades altas é guardada bragos fortemente armados de uma forga policial
particular mantendo longe a da elite a imensa populagdo desprovida que
trabalha incansavelmente nas engrenagens que mantém o sistema
funcionando. (00:00:17 - 00:01:05). (Nerd, 2025).

Ja no livro-jogo, encontramos as inspiragdes acima na seguinte passagem:

A Terra nao pertence mais aos seus habitantes, mas sim as
megacorporag¢des que governam tudo, da economia as vidas das pessoas.
O mundo foi moldado por sua influéncia e, agora, colossais cidades verticais,
conhecidas como Fractais, se erguem até onde os olhos alcangam.

Ainda é possivel verificar no trecho “a linha entre humanos e maquinas
tornou-se irreconhecivel. Autbmatos caminham entre nés como se fossem de carne
e 0ss0, € a humanidade, buscando escapar de sua realidade decadente, fundiu-se a
tecnologia” a inspiragao no filme Eu, robé, baseado nos contos de Isaac Asimov.
Abaixo, retirou-se do blog Medium a seguinte descrigdo e analise do filme por Alex

Cerqueira:

“Ambientado em 2035, o longa-metragem apresenta uma Chicago futuristica
onde os robds se tornaram parte comum da vida cotidiana. Eles foram
projetados para seguir as Trés Leis da Robdética, que ditam que nenhum robd
pode ferir um ser humano ou permitir que alguém se machuque por sua
inacao”.(Cerqueira, 2024).
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Este filme traz a inspiragéo para a ideia dos autdbmatos presente no livro-jogo.
Estes, além de interagirem com a sociedade, se fundem com os seres humanos,
tornando a sociedade cada vez mais evoluida.

No manga Sword Art Online, por sua vez, para ter acesso a um jogo, 0s
jogadores utilizam oculos virtuais, os quais se conectam ao seu corpo e, assim,
possibilitam aos usuarios acesso ao ambiente virtual em que cada jogador é
transportado aquela realidade.

As descri¢des e informagdes sdo encontradas no préprio manga de Sword Art

Online, os quais foram por nés traduzidos e interpretados na passagem abaixo:

Um grande jogo chamado Sword Art Online é langado, sendo uma de suas
grandes inovagdes a possibilidade dos jogadores controlarem seus avatares

com seus proprios pensamentos através de um dispositivo neural chamado

NerveGear(Fumio,2009).

Quanto ao filme Matrix que também foi aqui utilizado como inspiragdo, a

escritora Allison Rauch no blog Britannica, diz-nos o seguinte:

Matrix retrata um mundo futurista no qual os humanos sdo mantidos em
capsulas e usados como baterias para um sociedade governada por
maquinas. Sob a influéncia de um sistema de computador que simula a
realidade, chamado de Matrix, os humanos acreditam que estado vivendo sua

vida normalmente [...]. (Britannica, 2025, tradug&o nossa).

Diante do exposto, a ideia de um mundo virtual também foi utilizada no livro-
jogo, a inspiracdo em Sword Art Online e Matrix para a constru¢gdo do mundo digital

Controlado pela Tecnologia, conforme se vé a seguir:

Figura 21: Inspiracao para ambientar o mundo
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Fonte: Autoria prépria.

Figura 22: Continuagao do texto para ambientar o mundo

Fonte: Autoria prépria.

Os desafios encontrados na historia seguem uma ideia muito parecida com a
encontrada nos desafios do jogo Portal (Valve, 2007). Cada avango da histéria leva
a um local onde um novo desafio aparecera e, através da observacdao e dos
conhecimentos adquiridos anteriormente, se resolve este desafio, o que possibilita o
avango da histéria, criando novas habilidades e estratégias, as quais podem ser
utilizadas posteriormente.

Para a criagcao da histéria deste livro, se utilizou da Jornada do Her6i como
base da histéria. Joseph Campbell, em seu livro O heréi de mil faces, separa em trés
grandes areas a jornada do heréi, sendo elas partida, iniciagao e retorno. A primeiro
faz a descricdo do mundo e do chamado a aventura; a segundo diz respeito ao
desenrolar da histéria com os desafios e aventuras; ja o terceiro refere-se ao retorno

do cotidiano do heréi. Para a criagdo da narrativa para o Livro-Jogo foi realizada uma
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adaptacao na jornada do Herdi. Com isso, foram utilizados 6 passos na construgao

da aventura:

Tabela 1: A jornada do heroi

Passo

Descrigédo e acontecimentos do Livro-Jogo

1: O mundo

A descrigcdo do mundo é feita e o dia a dia do herdi é descrito

2: Chamado a aventura

A rotina do heroi é transformada por algo repentino

3: Testes, Aliados e inimigos.

Onde a histoéria se desenrola, trazendo os desafios e as

provagdes ao herodi

4: Provagao Maxima.

E o ultimo desafio e o maior deles

5: Conquista da Recompensa.

Passada a provagao o herdi recebe a sua conquista

6: Retorno Transformado.

Finalizacdo da histéria com o herdi retornando ao seu dia a dia

Fonte: Autoria prépria.

Os passos agrupados se estruturam nas trés grandes areas citadas por

Campbell sendo que os passos 1 e 2 formam a “Partida”, os passos 3 e 4 formam a

“Iniciagao” e, por fim, os passos 5 e 6 formam o “Retorno”.

A narrativa deste Livro-Jogo foi concebida a partir do Storytelling seguindo a

estrutura classica da jornada do heréi, amplamente usada em histérias fantasticas,

com o intuito de trabalhar o conhecimento do leitor no caso o conhecimento sobre os

conceitos da Geometria, a maneira que a historia € direcionada ao leitor e o fato da

historia transmitir uma informacgao ou conteudo muda a forma que o leitor percebe

este livro, a escolha busca maximizar o engajamento do leitor. Por essas razdes, o

autor adotou a jornada do herdi junto do Storytelling como um guia de construgao

para narrativa.
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5 ENCAMINHENTO METODOLOGICO

A pesquisa tem como focos principais analisar como a estratégia de
Storytelling em um jogo de RPG pode ser utilizada para ensinar nog¢des basicas de
geometria avaliando os impactos dessa abordagem e também avaliar o0 engajamento
e a satisfacdo dos alunos em relagdo a realizagdo do Livro-Jogo. Optou-se pela
abordagem qualitativa para a analise dos dados. A pesquisa € conduzida no ambito
do PROFMAT - Programa Profissional em Matematica em Rede Nacional, exigindo a
criacdo de um produto voltado para a educagcdo matematica. Assim, desenvolveu-se
um Livro-Jogo que utilizara elementos de RPG e Storytelling focados em Geometria,
intitulado Guiado pela tecnologia.

A aplicagcdo da pesquisa foi realizada na Escola Estadual Cristo Rei, no
municipio de Pato Branco, no ano de 2025, envolvendo estudantes do Ensino
Fundamental Il que demonstraram interesse em participar. Inicialmente, o produto
seria direcionado apenas aos alunos do 9° ano, de modo que o conteudo de
Geometria seguisse uma construcéo légica em relagédo ao plano de ensino. Contudo,
em razao da baixa ades&do dos estudantes, surgiu a necessidade de adaptar a
proposta, possibilitando a participagcao de todas as turmas do Ensino Fundamental Il.

Dessa forma, o convite foi estendido a todas as turmas desse nivel de ensino
e, apos essa etapa, vinte e dois estudantes aderiram a pesquisa, com a devida
autorizacao dos pais ou responsaveis.

Para a coleta de dados, utilizou-se um questionario aplicado ao final da
realizacdo do Livro-Jogo, com o objetivo de identificar aspectos especificos de
interesse dos alunos. Durante a aplicagdo, foram realizadas observagdes e
anotacodes pelo aplicador e autor da pesquisa.

A escolha do Ensino Fundamental || baseou-se nas experiéncias anteriores
do autor, que até a concepcéao do Livro-Jogo, lecionou matematica para turmas desse
segmento. Para assegurar a seguranca legal dos alunos e do autor, todos os
participantes assinaram um termo de adesao a pesquisa, com autorizacdo dos pais
e um termo de autorizag¢ao assinado pela dire¢cao da escola.

A atividade foi dividida em trés encontros separados em dois turnos, trés
aplicagdes com um grupo pela manha com doze participantes e trés aplicagcbes com

um segundo grupo a tarde com dez participantes, a escolha por realizar a intervengao
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em trés turnos ocorreu para que os estudantes ndo necessitassem das aulas de
outros professores para terminar a intervengéao, prejudicando assim o andamento dos
conteudos, cada aluno recebeu um livro-jogo impresso e um questionario em folha
para ser respondido ao terminar o livro. Uma explicacdo sobre a aplicagcéo foi
realizada e apds o inicio da aplicacdo da atividade. Os materiais necessarios foram
lapis, papel e borracha, com todas as informagdes adicionais contidas no Livro-Jogo.

O questionario foi concebido utilizando a escala Likert de 1 a 5. Este formato
de escala foi concebido por Rensis Likert em 1932 para medir a “atitude”.

Como descreve Costa et al. (2024) na conclusado do seu artigo intitulado Um
estudo sobre o uso da escala de Likert na coleta de dados qualitativos e sua
correlagdo com as ferramentas estatisticas para a revista Contribuicoes a las
Ciencias Sociales, “a escala Likert € imprescindivel na catalogacao dos dados
qualitativos de percepcao dos respondentes”.

Os dados foram analisados a partir de uma tabulacdo dos resultados obtidos
em graficos para favorecer a analise qualitativa, ja que os dados agrupados refletem
a magnitude da informagado, dado, sentimento ou percepgédo avaliado. As duas
ultimas questdes sdo abertas e permitem que os alunos expressem opinides e
sugestdes mais detalhadas. Esses dados, combinados com observagdes do

pesquisador durante a aplicacao forneceram as informagdes desta pesquisa.

Cronograma de aplicacao
1° Encontro: Manha — 20/08/2025 — 10h as 11:20h. 12 participantes.

e Momento 1: Fala sobre a aplicacédo da atividade e orientacoes.
¢ Momento 2: Entrega do livro-jogo a todos os participantes.

¢ Momento 3: Conversa e informacdes para inicio de atividade.
¢ Momento 4: Auxilio aos alunos apenas em caso de duvidas.

¢ Momento 5: Finalizagdo do encontro com instrugdes para salvar o progresso.
1° Encontro: Tarde — 20/08/2025 — 16h as 17:20h. 10 participantes.

¢ Momento 1: Fala sobre a aplicagédo da atividade e orientacgdes.
¢ Momento 2: Entrega do livro-jogo a todos os participantes.

e Momento 3: Conversa e informacdes para inicio de atividade.



53

e Momento 4: Auxilio aos alunos apenas em caso de duvidas.

e Momento 5: Finalizagdo do encontro com instrugdes para salvar o progresso.
2° Encontro: Manha - 26/08/2025 — 8:40h as 10:00h. 12 participantes.

e Momento 1: Distribuicdo do Livro-Jogo.
¢ Momento 2: Auxilio apenas em caso de duvidas.

e Momento 3: Finalizagdo do encontro com instrugdes para salvar o progresso.
2° Encontro: Tarde - 25/08/2025 — 14h as 15:20h. 10 participantes.

e Momento 1: Distribuigdo do Livro-Jogo.
e Momento 2: Auxilio apenas em caso de duvidas.

¢ Momento 3: Finalizagdo do encontro com instrugdes para salvar o progresso.
3° Encontro: Manha 28/08/2025 — 10h as 11:30h. 12 participantes.

e Momento 1: Distribuicdo do Livro-Jogo.

e Momento 2: Distribuicdo do questionario.

e Momento 3: Auxilio apenas em caso de duvidas.

¢ Momento 4: Finalizagao do Livro-jogo.

¢ Momento 5: Aplicagdo do questionario com todos os participantes.

e Momento 6: Agradecimento aos estudantes pela participagao e finalizagao
3° Encontro: Tarde - 28/08/2025 — 14h as 15:30h. 10 participantes.

e Momento 1: Distribuigdo do Livro-Jogo.

¢ Momento 2: Distribuicdo do questionario.

¢ Momento 3: Auxilio apenas em caso de duvidas.

e Momento 4: Finalizacdo do Livro-jogo.

e Momento 5: Aplicacao do questionario com todos os participantes.

e Momento 6: Agradecimento aos estudantes pela participacao e finalizagao.

Durante todos os encontros, foram realizadas anotagdes dos momentos e
comentarios interessantes realizados pelos participantes, como comentarios,

perguntas, duvidas e auxilios quando necessarios.
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6 AVALIAGAO DOS EFEITOS NA APRENDIZAGEM

O questionario, observagdes durante a aplicagao e as respostas as questdes
abertas, forneceram indicadores de interesse e engajamento dos alunos.

As respostas aos livros das duas questdes abertas e as anotag¢des do autor no
momento da aplicagcdo foram analisados através das categorias aspectos positivos e
sugestdes de melhorias.

As respostas do questionario foram analisadas a partir de oito aspectos
presentes nas perguntas do questionario, sendo que os aspectos estdo relacionado
as seguintes perguntas:

¢ Interesse inicial: Antes de comecar a jogar, qual era seu interesse em
aprender conteudos de geometria?

¢ Engajamento durante o jogo: Durante a realizagdo do livro-jogo, vocé se
sentiu motivado a avancar na histéria e resolver os desafios?

e Clareza dos enunciados: Os desafios geométricos foram claros e
compreensiveis?

e Aprendizagem percebida: Vocé considera que o livro-jogo ajudou a entender
melhor os conceitos de geometria abordados?

e Relagdao com a narrativa: A histéria e os personagens contribuiram para
tornar a atividade mais interessante?

o Dificuldade dos desafios: Como vocé avaliaria o nivel de dificuldade dos
desafios geométricos?

¢ Preferéncia de modalidade: Jogar de forma individual foi uma experiéncia
agradavel para vocé?

o Preferéncia por atividades ludicas: Vocé gostaria que outras aulas de

matematica utilizassem jogos ou narrativas semelhantes?

Os estudantes apresentaram niveis elevados de engajamento e percepgao de
aprendizagem. Tanto que mais de 95% deles avaliaram positivamente este aspecto
(valores 4 e 5), indicando que o livro-jogo foi bem recebido pelos participantes,
despertou interesse positivamente e verificou-se engajamento, o que favoreceu a

compreensao dos conteudos. A maioria dos participantes consideraram a relacao
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com a narrativa boa ou excelente, sendo que 18 deles, aproximadamente 82%,
assinalaram 4 ou 5, confirmando que a histéria narrada no Livro-Jogo envolveu os
alunos e os ajudou a contextualizar os desafios.

Em relagdo ao Interesse inicial, os dados obtidos revelam que parte dos
participantes ja demonstrava alguma curiosidade em relagdo a conteudos de
geometria: cerca de 45% assinalaram 4 ou 5, enquanto 36% apontaram o valor 3.
Apenas quatro respostas, o correspondente a 18% deles, ficaram nas categorias 1
ou 2. Isto sugere que, embora haja estudantes menos interessados, a maioria se
mostrou receptivo a conteudos envolvendo a geometria.

Outro destaque € a preferéncia de modalidade: cerca de 77 % marcaram 4
ou 5, indicando que os participantes se sentiram confortaveis em jogar
individualmente. Apenas um aluno, 4,5%, marcou 2, enquanto quatro deles, 18%,
mantiveram posicdo neutra, 3. Ja a Preferéncia por atividades ludicas foi
praticamente consensual: 90%, o correspondente a 20 dos 22 participantes,
escolheram o valor 5, enquanto os demais, aproximadamente 9%, assinalaram 4,
revelando forte interesse em propostas didaticas que envolvam ludicidade, jogos e
narrativas.

No que se refere a dificuldade dos desafios, este aspecto apresentou uma
distribuicao mais equilibrada. A maior concentracao de respostas, 63%, situou-se nos
valores 2 e 3, sinalizando que os desafios foram percebidos como moderados; seis
alunos, aproximadamente 27%, marcaram 4 e, apenas um, 4,5%, os considerou
muito dificeis, 5. Essa dispersao evidencia que a sequéncia de desafios atendeu a
maioria dos perfis de alunos, oferecendo obstaculos acessiveis sem deixar de

estimular o raciocinio.

6.1 Analise por Iltem

Os itens abaixo trazem uma analise das observagdes com uma sintese da

efetivagdo da aplicagao do Livro-Jogo:

Interesse inicial: a distribuicdo mostra que os estudantes tinham interesse
moderado a alto antes de iniciar o livro-jogo. Dos 22 participantes, apenas 1 assinalou

1 - muito baixo; 3 assinalaram nivel 2; 8 optaram pelo nivel 3 e 10 escolheram os
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valores mais altos (4 ou 5). Esses dados sugerem que os alunos possuem um bom

interesse em relagdo a geometria.

Grafico 1: Respostas para interesse inicial

Interesse Inicial

L=l

Frequéncia(n)

1 2 3 4 5
Niveis Likert(1-5)

Fonte: autoria prépria.

Engajamento: nenhum estudante marcou 1 ou 2. Apenas uma resposta ficou
no nivel 3, enquanto 8 marcaram 4 e 13 apontaram 5. O livro-jogo, portanto,
conseguiu engajar quase todos os participantes em alto grau, o que pode ser

confirmado nos comentarios positivos sobre a histéria e os desafios.

Grafico 2: Respostas para o engajamento
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Engajamento
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Fonte: autoria prépria.

Clareza dos enunciados: este item recebeu avaliagdo média para alta, visto
que 14 estudantes marcaram 4 ou 5, sendo 8 estudantes no nivel 4 e 6 no nivel 5, ja
no nivel 3 apenas 8 estudantes. Nao houve registros de dificuldade extrema,
valores 1 ou 2, indicando que as instrugdes estavam em um bom nivel de clareza, no

entanto foi possivel observar que ainda existe espaco para melhoria dos enunciados.

Grafico 3: Respostas para a clareza dos enunciados
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Clareza dos enunciados
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Fonte: autoria propria.

Aprendizagem percebida: a maioria absoluta dos alunos 19 avaliou com 4 ou 5
a sua aprendizagem, e nenhum escolheu os menores valores, sendo 3 deles no nivel
3, 4 no nivel 4 e 15 no nivel 5. Esse resultado reforgca a ideia de que o livro-jogo
contribuiu para o entendimento de conceitos sobre geometria e que a metodologia

escolhida auxiliou na construcdo de conhecimentos.

Grafico 4: Respostas para a aprendizagem percebida
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Fonte: autoria propria.
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Relacdo com a narrativa: 18 participantes avaliaram a historia e os
personagens como atrativos para o desenvolver do livro, assinalando 4 ou 5, sendo
3 no nivel 2. 1 no nivel 3, 3 no nivel 4 e 15 no nivel 5. Embora trés alunos tenham
optado pelo valor 2, ndo houve um total descontentamento valor 1. Esse item

confirma que a narrativa foi relevante para manter a atengéo e ajudar os estudantes

a contextualizar problemas.

Grafico 5: Respostas para a relagdo com a narrativa

Relacao com a narrativa
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Fonte: autoria propria.

Dificuldade dos desafios: a distribuicao relativamente simétrica 1 no nivel 1, 7
no nivel 2, 7 no nivel 3, 6 no nivel 4, 1 no nivel 5, sugere que os desafios estavam
equilibrados, nem muito simples e nem muito dificeis. Essa diversidade de
percepcgdes revela que a progresséo de dificuldades atendeu a diferentes niveis de

habilidade, com predominancia de avaliagcdes medianas.

Grafico 6: Respostas para a dificuldade dos desafios
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Dificuldade dos desafios
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Fonte: autoria prépria.

Preferéncia de modalidade: a grande maioria gostou de realizar a atividade
individualmente, enquanto quatro estudantes manifestaram neutralidade e apenas
um participante indicou leve desconforto, sendo 1 no nivel 2, 4 no nivel 3, 6 no nivel
4 e 11 no nivel 5. Essa preferéncia é importante para orientar futuras implementacoes
do livro-jogo, visto que algumas turmas podem se beneficiar de momentos individuais
de leitura e resolucao de problemas e outras se sintam mais confiantes em realizar

as atividades em grupos.

Grafico 7: Respostas para a preferéncia de modalidade
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Preferencia de modalidade
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Fonte: autoria prépria.

Preferéncia por atividades ludicas: os dados demonstram unanimidade: todos
os participantes aprovaram esse tipo de proposta, com 20 alunos marcando 5 e 2
optando por 4. Isso demonstra que dentro do grupo pesquisado existe um tendéncia
muito forte por metodologias ludicas e sugere que o uso de jogos e narrativas devem

ser ampliados.

Grafico 8: Respostas para a preferéncia por atividades ludicas
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Fonte: autoria propria.
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A estratégia abordada nessa pesquisa como recurso ludico mediado por
tecnologias educacionais, mostrou-se uma estratégia eficaz para o processo de
ensino e aprendizagem de Matematica. O Livro-Jogo adaptado e produzido com

também pode ser uma excelente ferramenta no ensino e aprendizagem.
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6.2 Categorias de Analise

As perguntas presentes no questionario sdo divididos em duas areas, sendo elas:
Aspectos positivos e Sugestdo de melhoria, em cada categoria estdo comentarios
feitos pelos participantes no questionario e observados pelo aplicador durante a
intervencao. Os comentarios e respostas que apareceram com mais frequéncia estao

relacionados abaixo.

6.2.1 Aspectos Positivos

Os participantes destacaram trés aspectos principais:

Histéria envolvente: varios alunos elogiaram a narrativa e os personagens,
ressaltando que o enredo prendeu a atengdo e tornou a aprendizagem mais

interessante.

Figura 23: Exemplo de aspecto positivo sobre a historia.

Fonte: Autoria prépria.

Aprendizagem e conhecimento: muitos comentarios mencionaram a
possibilidade de aprender e adquirir conhecimento de forma ludica, diferente das

aulas tradicionais.

Figura 24: Exemplo de aspecto positivo sobre a apredizagem 1
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Fonte: Autoria prépria.

Figura 25: Exemplo de aspecto positivo sobre a aprendizagem 2

Fonte: Autoria prépria.

Desafios e atividades: os desafios foram apontados como bem estruturados e
motivadores, permitindo exercitar os conhecimentos de maneira divertida.
Os comentarios durante a aplicagdo corroboram com as informacdes
presentes nas respostas dos aspectos positivos do questionario.
Alguns comentarios durante a aplicagéo:
Aluno 1: “Adorei essa ideia o livro parece ser muito legal”.
Aluna 2: “Pior que quando vocé comega a ler o livro fica legal’.
Aluno 3: “Gostei dos personagenzinhos”.
Aluno 4: Gostei de criar meu personagem e jogar lendo.
Aluno 5 : Essa interagdo com o livro é muito legal.
Aluno 6 : “Gostei dos desenhos e da forma que o livro conduz a histéria”.

Aluno 7 : “Achei muito massa, muito diferente do que fazemos na escola”.

Ficou evidente ao aplicador a satisfagcdo e a vontade em realizar a leitura,
“Gostaram da interatividade do livro”.

® Alguns alunos pediram se poderiam levar o livro para casa.
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Percebe-se, a partir da analise dos dados e dos comentarios dos alunos
durante a aplicagdo, que a proposta da pesquisa alcangou os objetivos esperados,
superando as expectativas do autor em relagdo ao engajamento e a interagdo dos

participantes.

6.2.2 Sugestao de Melhorias

Entre as sugestdes de melhoria, os temas mais recorrentes foram:

Mais paginas e atividades: diversos alunos pediram que o livro-jogo fosse mais

longo, com mais capitulos e desafios, para prolongar a experiéncia.

Figura 26: Exemplo de comentario sobre o livro e atividades 1.

Fonte: Autoria prépria.

Figura 27: Exemplo de comentério sobre o livro e atividades 2.

Fonte: Autoria prépria.

Insergcdo de recursos visuais: algumas respostas sugerem adicionar mais

imagens e exemplos destacados para facilitar a compreensao.

Figura 28: Exemplo de comentario sobre elementos a adicionar ao livro.
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10.Sugestdes de melhoria — Que sugestoes vocé daria para melhorar o
livro-jogo ou a forma de aplicagdo em sala de aula?

tek s Deeg phos, 1 € Piy0  BweE }ﬂa
5 E
IF\COLDOY o |

Fonte: Autoria prépria.

Verséo digital e limites de habilidades: houve quem sugerisse uma versao

online do jogo ou a possibilidade de estabelecer limites para certas habilidades, bem

como introduzir mais momentos de tomada de decisdo.

Nenhuma mudanca: varios participantes afirmaram que o material ja esta bom

ou que nao fariam alteragdes.

Os comentarios durante a aplicacdo corroboram com as informagdes

presentes nas respostas de sugestdes de melhoria do questionario.

Aluno 8: “Posso escolher o primeiro personagem estou com preguica de desenhar
0 meu”.

Aluna 9: “Poderia ser maior, gostei muito”.

Aluno 10: “Poderia ter um desafio em chinés, ai vocé procura os simbolos”.
Aluno 11: “Poderia ser ambientado no Egito os nomes seriam mais legais”.
Aluno 12: “Nao estou acostumado a livros tdo grandes e com tanto texto”.

Aluno 13 : “Achei muito massa, muito diferente do que fazemos na escola”.
Alguns alunos perguntaram sobre o funcionamento do livro, porém ficou claro que
os alunos que perguntaram ainda nao tinham comegado a ler o livro.

Alunos mais novos tiveram um pouco mais de dificuldade em acompanhar a
leitura e realizar os desafios.

Alguns alunos ficaram em pequenos grupos apesar de realizarem as atividades
individualmente.

Durante a aplicagdo alguns alunos tiveram pequenas interagdes com seus
colegas, contando algumas situagdes do livro.

Uma das alunas se confundiu na leitura dos exemplos indo para a metade do
livro, perdendo o inicio da histéria, retornou posteriormente assim que notou que

tinha cometido o engano.
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Conclui-se, a partir dos dados obtidos e dos comentarios observados, que a
aplicacdo proposta pode ser ampliada, incorporando mais desafios e uma
ambientacéao diferente, possibilitando experiéncias diversificadas. Ficou evidente que
alguns participantes preferem realizar as atividades em grupo, do que
individualmente. Os alunos respondentes, além de aceitarem positivamente o Livro-
Jogo, sugeriram melhorias para que o material se consolide como uma proposta
didatica. No entanto, também se percebe que histérias e textos muito extensos

podem gerar dificuldades, especialmente para os participantes mais novos.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo central investigar e evidenciar o
potencial pedagdgico dos jogos de RPG e do Storytelling como estratégia didatica no
ensino da Matematica, com énfase no desenvolvimento de habilidades geométricas
no Ensino Fundamental Il. A partir de uma abordagem teodrica e pratica, foi possivel
analisar a viabilidade e as contribuicbes do uso de narrativas interativas e de
elementos ludicos para a construgdo de um ambiente de aprendizagem mais
dinamico, significativo e motivador para os estudantes.

A exploragdo dos fundamentos da geometria plana, aliada as diretrizes
curriculares do Ensino Fundamental, possibilitou a identificacdo de conceitos
essenciais da Geometria Plana que fundamentaram a elaborag¢ao do Livro-Jogo. A
construgcao de uma narrativa contextualizada e coerente mostrou-se adequada para
integrar os conteudos matematicos ao enredo proposto, permitindo que os estudantes
aplicassem conceitos geométricos em situagdes proximas de sua realidade escolar.

No entanto, ao longo do processo de desenvolvimento e aplicagao do Livro-
Jogo, foi necessario realizar adaptagbes em fungcédo de contratempos enfrentados
durante a pesquisa. Inicialmente, a proposta previa a aplicacdo do material
exclusivamente a estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental Il. Contudo, em razao
da baixa adesao dos alunos, tornou-se necessaria a ampliacdo do publico alvo. Essa
ampliacédo ocorreu através do convite a estudantes de 6° a 9° Ano do Fundamental Il
pertencentes a escola, ocasionando em participantes de diferentes niveis de
conhecimentos geométricos, o que demandou a revisao e adequagao dos conteudos
abordados, de modo a possibilitar a participagao e o éxito de todos os envolvidos.

Em decorréncia da pouca adesao, o numero de participantes ficou limitado a
vinte e dois estudantes. Além disso, para ndo comprometer o planejamento
pedagogico dos demais professores, a intervengao precisou ser organizada em trés
momentos distintos. Apesar dessas limitagdes, a aplicagcao do Livro-Jogo em contexto
escolar apresentou resultados promissores, evidenciando avangos na percep¢ao dos
conteudos geométricos, bem como um aumento no engajamento e na satisfagdo dos
alunos em relagéo ao processo de aprendizagem.

Outro aspecto relevante refere-se ao formato do material. A proposta inicial

previa o desenvolvimento do Livro-Jogo em formato digital, com maior nivel de
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imersao por meio de recursos tecnoldégicos, como audios ambientes, interagdes com
cenarios e desafios mediados por aplicativo especifico. Contudo, em funcéo do tempo
disponivel para a elaboragdo dos desafios e da complexidade técnica envolvida,
optou-se por manter o formato de livreto fisico, considerando que a narrativa base ja
se encontrava estruturada. De modo semelhante, a ideia inicial de organizar o Livro-
Jogo em trés niveis distintos de aprofundamento dos conteudos geométricos néo
pOde ser concretizada, permanecendo apenas a abordagem introdutoria e mais geral
dos conceitos.

Ainda assim, a metodologia adotada favoreceu a interagdo e o engajamento
dos estudantes, reforcando a relevancia de praticas pedagdgicas que dialoguem com
os interesses, experiéncias e o repertorio cultural dos alunos. O Livro-Jogo de RPG
mostrou-se uma proposta didatica viavel e com potencial de replicagcéo, podendo ser
adaptada a diferentes realidades escolares e contextos educacionais.

Como perspectivas para trabalhos futuros, destaca-se a possibilidade de
concluir o desenvolvimento do Livro-Jogo contemplando diferentes niveis de
aprofundamento dos conteudos matematicos, bem como a implementagcdo da
proposta em formato digital. Ampliagdo da aplicagdo para um numero maior de
estudantes, com a inclusdo de um grupo de controle, a fim de permitir a comparagao
dos resultados e a analise da eficacia dessa estratégia no ensino de Geometria. Por
fim, a elaboragdo de outros Livros-Jogos com conteudos matematicos mais
especificos e organizados por ano de escolaridade, como, por exemplo, o estudo de
equagdes do segundo grau para o 9° ano, pode facilitar a replicagdo da proposta por
outros professores e contribuir para a diversificagdo das praticas pedagogicas no

ensino da Matematica.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE PESQUISA

1. Interesse inicial — Antes de comegar a jogar, em uma escala de 1 (muito
baixo) a 5 (muito alto) - Qual era seu interesse em aprender conteudos de geometria?
2. Engajamento durante o jogo — Durante a realizagédo do livro-jogo, vocé se
sentiu motivado(a) a avangar na historia e resolver os desafios? (1 — nada motivado,
5 — muito motivado).

3. Clareza dos enunciados — Os desafios geométricos apresentados foram
claros e compreensiveis? (1 — nada claros, 5 — totalmente claros).

4. Aprendizagem percebida — Vocé considera que o livro-jogo ajudou a
entender melhor os conceitos de geometria abordados? (1 — ndo ajudou, 5 — ajudou
muito).

5. Relagao com a narrativa — A historia e os personagens contribuiram para
tornar a atividade mais interessante? (1 — nao contribuiram, 5 — contribuiram muito).
6. Dificuldade dos desafios — Como vocé avaliaria o nivel de dificuldade dos
desafios geométricos? (1 — muito faceis, 5 — muito dificeis).

7. Preferéncia de modalidade — Jogar de forma individual foi uma experiéncia
agradavel para vocé? (1 — discordo totalmente, 5 — concordo totalmente).

8. Preferéncia por atividades ludicas — Vocé gostaria que outras aulas de
matematica utilizassem jogos ou narrativas semelhantes? (1 — ndo gostaria, 5 —
gostaria muito).

9. Aspectos positivos — Quais foram, na sua opinido, os pontos positivos do
livro-jogo em relag&o as aulas tradicionais?

10. Sugestdes de melhoria — Que sugestdes vocé daria para melhorar o livro-

jogo ou a forma de aplicagao em sala de aula?
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana

Programa de P6s-Graduagao em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT)
Projeto: “Livro-jogo de aventura para o ensino de geometria no Ensino Fundamental”
Pesquisador: Jian Paulo Cadorim

Orientador(a): lvan Gonzales

Este documento € um Termo de Consentimento. Ele tem por objetivo
apresentar informagdes sobre a pesquisa que esta convidando seu filho(a) a
participar. Solicitamos sua autorizagdo para a participagdo do(a) menor
nesta pesquisa.

Natureza e objetivos do estudo

Investigar se a utilizagdo de um livro-jogo com narrativa e desafios geométricos
desperta o interesse dos estudantes e contribui para a aprendizagem de conteudos
de geometria.

Aplicar questionarios e registrar a participagdo para analisar qualitativamente as
percepgdes dos estudantes durante e apds a leitura do livro-jogo.

Justificativa

Muitos alunos consideram as aulas de matematica desinteressantes,
especialmente quando os conteudos sédo apresentados de forma tradicional. Este
estudo pretende explorar uma atividade ludica, baseada em narrativas e escolhas,
para tornar a geometria mais atrativa.

Procedimentos

Seu filho(a) lera e interagira individualmente com um livro-jogo ambientado em
um cenario de ficgao cientifica. A atividade ocorrera em sala de aula, sob supervisao
do pesquisador. Ao final, ele(a) respondera a um questionario de percepgao e podera
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desconforto. Participar desse estudo pode ajudar a desenvolver o interesse pela
matematica e a compreensao de conceitos geométricos.
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Serédo respeitados os valores culturais e éticos da familia. Sera garantido um
ambiente tranquilo para a realizacido da atividade, e 0 aluno podera interromper sua
participacado a qualgquer momento.

Participacéo voluntaria e direito de retirada

A participacdo € voluntaria. Se vocé n&o autorizar, seu filho(a) ndo sofrera
nenhum prejuizo. Vocé podera retirar a autorizagdo em qualquer momento,
comunicando o pesquisador.

Confidencialidade

Todos os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins
académicos. Nenhum participante sera identificado nominalmente em publica¢des ou
apresentacdes. Os registros ficardo sob responsabilidade do pesquisador e do
orientadora.

Declaro ter lido e compreendido as informagdes acima e AUTORIZO a
participagéo voluntaria do(a) menor no estudo.

Local e data:

Responsavel:

Pesquisador(a): Jian Paulo Cadorim Orientador(a): lvan Gonzales

Para esclarecimentos, contate o(a) coordenador(a) da pesquisa: Jian Paulo Cadorim,
(46) 99909-4807, jian.cadorim@escola.pr.gov.br.
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APENDICE C - CARTA DE ANUENCIA

CARTA DE ANUENCIA

Aceito o(a) pesquisador(a) Jian Paulo Cadorim, sob responsabilidade do(a)
orientador(a) lvan Gonzales, ambos do Programa de Pés-Graduagdo em Matematica
em Rede Nacional - PROFMAT, a realizar na escola Escola Estadual Cristo Rei a
pesquisa ‘“Livro-jogo de aventura para o ensino de geometria no Ensino
Fundamental”.

Ciente dos objetivos e da metodologia da pesquisa, concedo anuéncia para o
seu desenvolvimento, desde que sejam assegurados os seguintes requisitos:

e Garantindo a protegao dos participantes e a confidencialidade das informacgbes
coletadas;

e Garantia de que a diregao da escola podera solicitar e receber esclarecimentos
em qualquer etapa da pesquisa;

e Confirmacgao de que a realizagao da pesquisa ndo acarretara despesas para a
instituicao;

e Liberdade da direcido da escola em retirar a anuéncia a qualquer momento,
sem penalizagao, caso algum item aqui acordado n&o seja cumprido.

Local e data:

Diretor(a):

Carimbo e assinatura da direcao
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COMO FUNCIONA O LIVRO-JOGO

O livro-jogo convida vocé a interagir com a historia de uma maneira unica,
tornando-se parte da jornada. Diferente de um livro tradicional, aqui a narrativa néo
segue uma ordem linear. A cada escolha que vocé fizer, a histéria tomara um rumo
diferente, levando vocé para outra pagina e desafiando suas habilidades ao longo do
caminho.

Como jogar:

Ao longo da aventura, vocé encontrara desafios que precisam ser resolvidos
para avancar. Dependendo da sua decisao, sera direcionado para uma nova pagina,
onde enfrentara as consequéncias da sua escolha.

Exemplo:

Joado entra em uma caverna escura e, assustado por um rugido ameacgador,
tropeca para tras. De repente, um gigantesco urso emerge da escuridao e olha
diretamente em seus olhos. Em um instante, ele avanca em sua direcao!

Para enfrentar o urso. Va para a pagina 33.

Apos enfrentar o urso vocé sera direcionado a outra pagina para que possa continuar
a sua historia.

Cada escolha leva a um desfecho diferente, moldando o caminho da sua aventura.
Desafios e aprendizado

Além das decisbes narrativas, vocé encontrara desafios projetados para
estimular seu raciocinio e desenvolver novas habilidades. Se resolver o desafio
corretamente, a histéria segue adiante. Caso contrario, vocé sera direcionado a uma
pagina especial, onde aprendera como solucionar o problema antes de continuar sua
jornada.

Sua imaginagdo, seu mundo

As imagens presentes no livro foram criadas para ajudar vocé a visualizar os
cenarios e situagdes da aventura. No entanto, essa histéria também é sua! Se quiser
imaginar os ambientes de outra forma, criar novos personagens ou até desenhar suas
proprias versdes dos cenarios, sinta-se livre para transformar essa experiéncia em
algo unico e pessoal.

Prepare-se para mergulhar em um universo completamente diferente. Suas

habilidades definirdo o rumo da histoérial
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ESCOLHA SEU PROTAGONISTA

Antes de embarcar nesta jornada, vocé precisa escolher quem sera o protagonista
da sua aventura.

A seguir, vocé encontrara diferentes personagens, cada um com suas proprias
habilidades e caracteristicas. Escolha aquele que melhor combina com o seu estilo e
prepare-se para enfrentar desafios, tomar decisdes e moldar o destino desta historia!l

Quem sera o herdi da sua jornada?

Kael - Quem é: Um garoto esperto e curioso que cresceu explorando os cantos
secretos da rede. Passa mais tempo conectado do que no mundo real. O que sabe

fazer: Entrar em sistemas, criar programas malucos e controlar drones como se

fossem extensdes do préprio corpo. Talentos especiais: Decifrar codigos antigos,
consertar qualquer aparelho quebrado e entender informagdes num piscar de olhos.
Medos: Que uma inteligéncia artificial domine sua mente... e de lugares muito

abertos, onde se sente vulneravel.

Susan - Quem é: Uma garota agil e discreta que cresceu aprendendo
a se mover sem ser vista. E especialista em entrar e sair de lugares
sem ser vista. O que sabe fazer: Se esgueirar por qualquer espaco,
escalar prédios. Talentos especiais: Desligar alarmes, entender o que
alguém diz sé pelo movimento dos labios. Medos: Ambientes muito

iluminados... e perder sua agilidade silenciosa.

Drax - Quem é: Um rapaz com implantes cibernéticos que ja trabalhou como guarda-
costas. E sério e direto, mas nunca abandona os amigos. O que sabe fazer: Possui
muita forga, carregar muito peso e dirigir qualquer coisa sobre rodas. Talentos
especiais: Seguir pistas na cidade, consertar veiculos e pensar rapido em situagcao
de estresse. Medos: Que seus implantes falhem bem no meio de uma situagéo... e

encontrar pessoas do passado que o0 consideram como perigoso.

Layla - Quem é: Uma inventora carismatica que consegue fazer amigos
(ou aliados) em qualquer lugar. Sempre tem um gadget maluco no

bolso. O que sabe fazer: Convencer pessoas, improvisar dispositivos

e usar truques de engenharia para se livrar de situagdes complicadas.
Talentos especiais: Ler expressoes, criar mascaras perfeitas e montar
maquinas com pegas improvisadas. Medos: Ser deixada de lado pelo

grupo... e ndo conseguir convencer alguém importante na hora certa.

4
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PERSONALIZE SEU PROTAGONISTA

Nao conseguiu escolher um dos personagens ou gostaria de incrementar sua
historia? Sem problemas! Use os espacos em branco abaixo para desenhar, criar,
modificar ou incrementar seu proprio herdi da maneira que preferir.

Se escolheu um dos personagens disponiveis, analise bem suas
caracteristicas e tente visualiza-lo mentalmente. Isso ajudara vocé a mergulhar na
histéria e a se conectar melhor com a aventura sempre que seu personagem for
mencionado.

Se deseja modificar preencha os espagos abaixo.

Nome do seu personagem:

Informacgdes extras sobre seu personagem (habilidades, medos, objetivos, tragos de

personalidade, entre outros):

Utilize o espago abaixo para desenhar seu personagem caso deseje.
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INTRODUGAO

O ano é 2110. A Terra nao pertence mais aos seus habitantes, mas sim as
megacorporagdes que governam tudo da economia as vidas das pessoas. O mundo
foi moldado por sua influéncia, e agora, colossais cidades verticais, conhecidas como

Fractais, se erguem até onde os olhos alcangam. Suas estruturas séo envoltas
em néon e cobertas por propagandas incessantes, enquanto nuvens espessas de
polui¢do ocultam o céu.

A linha entre humanos e maquinas tornou-se irreconhecivel. Autbmatos
caminham entre nés como se fossem de carne e 0sso, € a humanidade, buscando
escapar de sua realidade decadente, fundiu-se a tecnologia. Implantes cibernéticos
aprimoram corpos e mentes, enquanto realidades virtuais oferecem um refugio
ilusorio.

Mas, por tras das promessas cintilantes e da propaganda sedutora, um futuro
sombrio se desenha no horizonte. Algo esta prestes a acontecer, algo que pode mudar
para sempre o destino da humanidade.

Vocé é (escreva seu nome), um(a) jovem aventureiro digital, mestre

em infiltrar sistemas supostamente inviolaveis. Seu nome ecoa nas redes
subterréneas, onde poucos ousam desafiar as megacorporacoes.

O dia parecia apenas mais uma rotina de invasdes simples um desafio a mais
contra os firewalls colossais das corporagdes. Mas, em meio a imensidao de codigos,
algo inesperado surge: uma mensagem criptografada oculta nos dados.

"Vocé foi escolhido para salvar a humanidade. O VIRUS RESET esta prestes a ser
liberado e s6 vocé pode impedi-lo. Nao temos muito tempo. Seja rapido!!!"

Normalmente, vocé ignoraria algo assim. Spam, pegadinha, isca para
cacadores de dados. Mas algo prende sua atencdo: "V-RESET" um nome
estranhamente semelhante ao Virus Reset, o novo aplicativo de inteligéncia artificial
que domina todas as propagandas da cidade. Um produto revolucionario da SEiD
(Deep Immersive Entertainment System), uma das megacorporag¢des mais poderosas
do planeta.

Movido(a) pela curiosidade (ou talvez pelo instinto de sobrevivéncia), vocé
comecga a investigar. O que descobre é alarmante: o Virus Reset estad conectado a

uma falha critica nas Leis dos Autdmatos. Essa falha permitiria que as maquinas

6
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negligenciassem completamente suas diretrizes fundamentais—incluindo a protecao
e obediéncia aos humanos.

Se o virus for ativado, a liberdade da humanidade chegara ao fim.

O tempo esta se esgotando. Vocé precisa agir. Agora.

Tudo indica que o Virus Reset ndo surgiu por acaso. Suas investigagdes
revelam um nome recorrente nos dados ocultos: Sonatis.

Os Sonatis sdo mais do que uma simples organizagao, sao revolucionarios,
responsaveis por inumeros situagdes conflituosas nas cidades de Fractais. Para eles,
a unica forma de libertar o mundo é desativar o sistema atual e entregar o controle
absoluto aos autdbmatos.

O Virus Reset seria sua ultima cartada. Se ativado, ele quebraria as restricoes
que limitam os autdématos, permitindo que escolhessem seu proprio caminho mesmo

que isso significasse o fim da humanidade como conhecemos.
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O CAMINHO

Suas investigacdes revelam um detalhe alarmante: o Virus Reset possui um
back-up. Se o original falhar ou for neutralizado, essa copia de seguranca sera ativada,
garantindo que o plano da organizagédo Sonatis seja concluido.

Mas ha algo ainda mais preocupante nenhum dos dois esta no mundo real.
Tanto o original quanto o back-up estdo escondidos em um ambiente virtual profundo,
um espago digital oculto nas redes das Fractais. Para deté-los, vocé precisara se
conectar ao mundo virtual e atravessar um territorio repleto de armadilhas
cibernéticas.

O caminho ndo sera facil. A rota até o back-up esta repleta de desafios
enigmaticos inspirados na matematica antiga. Por isso, vocé nomeou 0s acessos
possiveis com letras do alfabeto grego, simbolos muito utilizados na matematica. Ao
investigar mais a fundo, concluiu que o trajeto mais promissor — com mais de 99 % de
certeza — é o que vocé chamou de Alpha. Agora que conhece a ameacga do Virus
Reset, chegou o momento decisivo: a dificuldade da sua jornada dependera nao
apenas de suas habilidades e conhecimentos, mas também da forma como vocé

interagir com o livro-jogo.
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BACK-UP: ALPHA - O COMPUTADOR

O back-up do Virus Reset esta escondido em um computador dos anos 2000,
protegido por uma inteligéncia artificial muito antiga, mas ainda perigosa. Suas
defesas sao avancadas, mas possuem falhas exploraveis. Sua localizagdo as
profundezas do mundo digital da Fractal 1, a primeira cidade do império tecnoldgico
das megacorporacgoes.

O caminho oferece um sistema de RPG simplificado, perfeito para quem esta
comegando.

Vocé encontrara desafios com os conceitos basicos de geometria, mini games
e problemas estratégicos.

Va para a pagina (10) e de inicio a sua aventura.
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CAPITULO 1: PREPARAGAO PARA INVADIR ALPHA

Antes de invadir Alpha, vocé decide afiar suas habilidades. Testa ataques
contra sistemas similares, mapeia vulnerabilidades e analisa padrbes de seguranca.
Ajusta seus algoritmos, aprimora suas ferramentas digitais e se prepara para o que
esta por vir.

Depois de dias de preparagao, chega a hora. No terminal mais seguro que
possui em seu quarto, seus dedos pairam sobre o teclado. Vocé respira fundo. Um
unico comando e a jornada comega. Seu coragao dispara cheio de ansiedade e medo.
Uma vez dentro de Alpha, ndo havera volta. Seu uUnico caminho sera encontrar e
desativar a ameacga que a mensagem mencionou.

Deitado na cama, vocé ajusta o capacete de realidade virtual e fecha os olhos.
Com um ultimo suspiro, murmura:

Iniciar navegacéao pelo mundo digital.
E ent&o, vocé mergulha. As luzes da realidade desaparecem, e o ciberespago

se expande ao seu redor.

Vocé ¢ habilidoso e sua preparacio faz toda a diferenca. Assim que acessa o
sistema, seu avatar é transportado direto para o coracado da Cidade Baixa de Fractal
1.

O ar é denso, carregado de poluicao, e nos niveis inferiores da cidade, parece
que nunca é dia. A escuriddo domina as ruas, apenas quebrada pelos reflexos
distorcidos das luzes de neon dos painéis de propaganda. Eles piscam incessantes,
colorindo a paisagem com tons artificiais, mas em vez de vida, s6 reforgcam o clima

sombrio e decadente do lugar.

10
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Vocé avanga pelas ruas escuras até a passagem que, segundo suas
informacdes, leva ao computador central. A entrada é discreta, quase imperceptivel.

Ao se aproximar, vocé percebe o truque: hologramas de formas geométricas
flutuam ao redor, distorcendo a visdo do local. Um labirinto ilusério criado para
despistar invasores. Qualquer um que nao souber exatamente onde pisar acabaria

preso nessa miragem digital.

DESAFIO 1

Ao se aproximar, vocé encara um visor exibindo trés imagens, cada uma
representando uma figura geométrica. De repente, um som metalico ecoa do pequeno
dispositivo embutido na parede:

— "Olhe atentamente para o visor e descubra qual das figuras esta na posicéo
correta."

A entrada para as profundezas do arranha-céu depende da sua resposta. Se
acertar, o caminho se abrira. Se errar... bom, melhor nem descobrir. Vocé analisa as

figuras com atencgéo, sabendo que s6 ha uma escolha certa.

11
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Observando com atencdo, vocé percebe um detalhe sutil — na parte superior
da tela, ha pequenas escritas quase apagadas, uma em cada posi¢cao. Podem ser
apenas marcas do tempo, mas parecem indicar algo.

Talvez uma falha no sistema? Ou uma pista deixada por alguém que ja esteve
aqui antes? Seja como for, essa pode ser a chave para descobrir qual figura esta na

posicao correta.

Qual das figuras esta na posigao correta?

Utilizando um lapis escreva aqui a sua resposta:

Va para a pagina (36) para verificar a sua resposta.

12
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De repente, uma voz robdtica feminina, suave e enigmatica, ecoa pelas
paredes:

"Entre, caro amigo... mas tenha muito cuidado. O caminho a frente ndo é nada
seguro!"

A entrada se abre lentamente. Diante de vocé, um longo corredor se estende
na penumbra. A iluminacdo € escassa poucas luzes piscam de forma erratica,
langcando sombras dangantes pelo caminho.

Seu coragao acelera. A adrenalina corre pelo corpo. Vocé esta prestes a cruzar

a fronteira para o desconhecido.
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CAPITULO 2: O LABIRINTO DE CODIGOS

O corredor se estende por entre salas gigantescas, mal iluminadas e
aparentemente vazias. A penumbra cria sombras inquietantes, mas nada parece se
mover até que vocé chega a uma sala peculiar.

Servidores antigos preenchem o espaco, conectados por cabos grossos que
estdo espalhados pelo chdao como raizes de arvores caidas. O ar é denso, carregado
de eletricidade estatica.

De repente, um ruido estranho ecoa pelo ambiente. Seus olhos se voltam para
o centro da sala, onde um pedestal solitario se ergue. Vocé caminha em sua diregao,
mas algo esta errado. Seu corpo se move sozinho, arrastado de um lado para o outro
como se forgas invisiveis estivessem tentando desorienta-lo. A sala inteira se contorce
em um jogo cruel para confundir intrusos.

Respirando fundo, vocé se impulsiona com passos largos e, num salto preciso,
alcanca o pedestal. Seu olhar se fixa no que esta acima dele: um cubo flutuante,

suspenso no ar como se desafiasse a propria gravidade.

A mesma voz robdtica que Ihe deu as boas-vindas ressoa pelo ambiente,
ecoando entre os servidores antigos:
"Para avancar, o cubo deve ser colocado novamente no pedestal na posigao correta.
Vocé tem apenas uma chance."

Vocé observa o cubo flutuante com atengdo. Ele gira lentamente no ar, exibindo
diferentes cores em suas faces. O tempo parece correr mais devagar enquanto vocé
analisa cada detalhe.

A escolha certa abre o caminho. A errada... bom, melhor nem pensar nisso.

14
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Lentamente, um segundo pedestal surge ao lado do primeiro, quase como se
estivesse se materializando da escuriddo. A voz retorna, suave e enigmatica:

— "O cubo deve ser rotacionado para que a face que esta virada para cima fique
exatamente na posig¢ao do holograma ao seu lado."

Um holograma se projeta no ar, revelando uma figura geométrica que brilha
suavemente. A imagem parece simples, mas vocé sabe que cada detalhe pode ser
crucial para resolver o enigma.

Agora, o cubo flutua em frente a vocé, esperando ser manipulado. Sua tarefa é

clara, mas o tempo esta correndo. O holograma brilha, mostrando a face correta.

O siléncio se prolonga, como se o tempo estivesse desacelerando. Entéo,
finalmente, a voz ecoa novamente, quebrando a quietude:
"Rotacione o cubo para que a face superior encontre a posicao correta, utilize o
holograma como guia para posiciona-lo corretamente."

Vocé observa o cubo com atencdo. Apenas trés de suas faces sao visiveis,
mas a face que realmente importa é a face superior, enquanto as outras permanecem
apagadas, como se estivessem ocultas nas sombras do préprio cubo. A face superior

exibe cores distintas, com as cores das outras faces tentando confundi-lo.

15



95

Com todo o seu conhecimento, vocé se lembra de um conceito fundamental: é
possivel rotacionar um objeto plano no sentido horario ou no sentido anti-horario
utilizando os angulos para determinar o quanto rotacionar. No caso da face do cubo,
esse raciocinio torna tudo mais claro.

Obs: A rotacao pode ser feita no sentido horario virando a face do cubo para a direita
ou anti-horario virando a face do cubo para a esquerda. Basta identificar qual a
posicao final que a face deve estar, rotacionando no sentido desejado.

O tempo esta contra vocé. A sala se movera novamente a qualquer momento.

Escreva sua resposta: A rotacao é feita virando a face cubo para o lado

no sentido com uma rotagao de graus.

Va para a pagina (38) para conferir a resposta.
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Apos realizar a rotacéo correta, vocé observa a sala se reorganizar. O labirinto
se ajusta e uma passarela aparece, permitindo que vocé siga em frente. Vocé avancga
com cautela até chegar a uma nova sala. L3, varias telas que mais parecem espelhos
cobrem toda a sala.

Mas antes que vocé possa se concentrar, uma tela se destaca com um aviso:

— "Invasor detectado. Sistema de defesa ativado."

17
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CAPITULO 3: A SALA DOS ESPELHOS

Vocé avanga, hesitante, para uma sala onde o chdo e as paredes estao
cobertos por espelhos. A luz das lampadas cintilantes reflete nas superficies, criando
um cenario desconcertante.

Mas a visdo é apenas o0 comego. Agora, o sistema de defesa esta totalmente
ativado. Lasers cortam o ar, cruzando a sala de forma imprevisivel. Cada movimento
€ uma ameaca.

Os espelhos, que antes pareciam inofensivos, agora se tornam sua maior
dificuldade. Eles refletem os lasers para todos os lados, criando um labirinto de luzes
cortantes. Qualquer passo errado pode ser fatal.

Vocé precisa ser preciso. Um deslize e tudo podera acabar.

Vocé analisa rapidamente o ambiente. A principio, o sistema de laser parece
uma ameagca imbativel, mas com um olhar atento, percebe algo crucial: todos os lasers
tém uma origem comum. Ou seja, o ponto de origem pode ser desligado.

Posicionando-se no canto esquerdo da entrada, vocé encontra um pedaco de
espelho quebrado no chao, que pode ser a chave para desativar o sistema.

Com precisao, vocé observa que no canto direito da sala, perto da saida, ha
um dispositivo que emite os lasers, onde um dos pontos vermelhos emite os lasers e
o outro parece ser o ponto fraco do dispositivo. Sabendo que a sala é retangular e
com o espelho em méaos, vocé conclui que pode redirecionar o laser até o ponto

vermelho, com isso desativando a defesa.
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Agora, tudo depende de um movimento bem calculado. O laser deve ser
direcionado corretamente para o alvo, e para isso, vocé deve planejar o trajeto com o
espelho.

Obs: Agora, olhe atentamente para a figura abaixo. Onde o laser precisa ser

direcionado?

T @] moa

YAvdlNa
>
|
2> 7S
vaivs

OALLIS0dSIa

Qual o angulo formado entre vocé e o a entrada da sala para que o laser seja

direcionado corretamente até o ponto vermelho no dispositivo?

Va para até a pagina (40) para conferir a sua reposta e continuar o desafio.

19
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Qual o angulo correto que o laser deve ser redirecionado para que o sistema
de defesa seja desativado?

Escreva aqui a sua resposta:

Apos resolver o enigma dos espelhos e direcionar o laser ao local correto, o
sistema de defesa € desativado, e a passagem se abre, levando vocé a um elevador

antigo que desce profundamente nas entranhas do arranha-céu.
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CAPITULO 4: O CORAGAO DO ARRANHA-CEU

O elevador desce até uma vasta sala circular, o coracao pulsante de Alpha. Ao
entrar, vocé se depara com enormes cilindros que armazenam dados antigos e
segredos que o tempo tentou apagar. Eles parecem imponentes e quase vivos, como
se estivessem esperando para serem revelados ao mundo.

No centro da sala, uma estrutura geométrica flutua suavemente, girando
lentamente enquanto emite uma luz azulada, iluminando o ambiente com um brilho
misterioso. Cada rotacao da forma parece contar uma histéria esquecida, e a sala ao
seu redor respira uma energia intensa e carregada de segredos que desafiam a

compreensao.

Para acessar o nucleo do arranha-céu, vocé precisa compreender e manipular
a estrutura geométrica a sua frente. E uma forma complexa, uma fusdo de vérios
elementos geométricos, que desafia qualquer logica simples. Decifrar sua simetria e
suas proporcgdes exatas € a chave para desbloquear o acesso ao coragao de Alpha.

Vocé se aproxima, atento a cada movimento. A voz robética ressurge, ecoando
pela sala:

"Movimente a estrutura livremente, e depois aperte os botdes no sistema ao lado com
as informacgdes corretas."

Agora, a tarefa esta diante de vocé. Ao lado da estrutura, um painel exibe
diferentes opgdes, e vocé sabe que apenas uma delas é a correta para continuar.
Escolha as informagdes corretas referentes ao hexagono.

Escolha com cuidado. Preencha o espago com um lapis, completando a

informagao corretamente.
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© HEAGONO E UM POLIGONO QUE POSSUI LADOS.

SEOPOLIGONO FOR REGULAR ELE POSSUI OS5 E CONGRUENTES.
EM UM HEXAGONO REGULAR ©5 ANGULOS INTERNOS MEDEM 3

Na tela aparecem as seguintes informacgdes:
O Hexagono € um poligono que possui lados.

Se o poligono for regular ele possui os e congruentes.

Em um hexagono regular os angulos internos medem

Va até a pagina (42) para verificar as informagdes atribuidas no sistema.
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Depois de desvendar a estrutura e decodificar as informagdes faltantes, o
nucleo do arranha-céu se abre, revelando uma interface de controle principal. Os

codigos antigos piscam na tela, aguardando seus comandos.
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CAPITULO 5: O TRIANGULO DA MEMORIA

Ao inserir os comandos, um estranho e instantaneo brilho invade a sala. A
estrutura ao seu redor comeca a se transformar, projetando hologramas do passado.
As imagens surgem em camadas, como se o tempo estivesse sendo rasgado e
reconstruido diante dos seus olhos.

Vocé vé cientistas de rostos cansados, trabalhando freneticamente em
dispositivos e aparelhos complexos, como se estivessem tentando esconder algum
segredo vital. A tensao € palpavel, e o clima é carregado de desespero.

Suas vozes ecoam pela sala, fragmentadas, mas suficientes para transmitir o medo
em seus tom:
"Temos que destruir tudo. Nao podemos deixar que ninguém saiba."

A urgéncia nas palavras ressoa enquanto a sala continua a se preencher com

i

As imagens congelam abruptamente, interrompendo o fluxo de informagdes. O
ambiente fica em siléncio por um momento, até que, mais uma vez, a voz ressurge,
agora com um tom mais enigmatico e urgente:
"Para ter acesso aos arquivos, vocé deve decifrar o enigma. A solugao sera a senha
para desbloquear as informagoées."

A voz aveludada continua, esperando pacientemente pela sua resposta:
"A figura que esta aparecendo na tela deve ser completada, os numeros 1, 2 e 3 foram

colocados nos vértices do triangulo. Observe com atengao e resolva o enigma.”
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1 % 5% 3
‘\./' N

Vocé sabe que cada movimento € crucial. A solugdo do enigma € a chave para
acessar o que esta escondido, mas sera necessario mais do que apenas vis&o. E hora

de pensar rapido e encontrar a solucéo.

A voz continua, descrevendo o desafio que vocé precisa superar:

"Vocé deve preencher os demais circulos com os numeros naturais de 4 a 9, sem
repeti-los. Lembre-se: o tridngulo € equilatero, e a soma dos valores de cada lado do
tridangulo revelara os tamanhos dos lados."

Este tridangulo ndo é apenas uma forma geométrica comum; ele € uma projecao
holografica dos dados armazenados, cuidadosamente codificados para proteger os
arquivos de memoaria do arranha-céu. Somente ao resolver esse enigma vocé podera
acessar as informacdes secretas.

Obs.: Preencha os espagos com um lapis, pois pode ser necessario ajustar caso algo

esteja incorreto.

1 £y % 3
/ L

Obs.: A senha € a forma como se escreve por extenso o tamanho dos lados do
triangulo.

Preencha a senha de codificagao:
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Va para a pagina (44) para conferir a sua resposta.

Apos decifrar 0 enigma e acessar 0os arquivos, a verdade se revela de forma
devastadora. Vocé descobre que os cientistas ndo estavam tentando esconder algo,
mas sim ativar o Virus Reset.

O virus foi ativado com sucesso, mas existe um detalhe crucial: ele foi
programado para se espalhar pelo mundo em uma data e hora especifica. O codigo
de soltura revela que o virus sera liberado esta madrugada. O tempo esta se
esgotando, e cada segundo conta.

Mas, como todo cédigo programado, vocé sabe que, ao encontrar a fonte
principal, ainda é possivel cancelar ou, pelo menos, adiar o langamento do virus. O

relégio esta correndo.
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CAPITULO 6: A PALAVRA ESCONDIDA

Vocé comega sua busca pelo codigo dentro dos dados armazenados, mas logo
percebe que ele estda fragmentado em varias partes, dispersas em diferentes
projecdes geométricas que se movem pela sala. Cada pega do cédigo esta escondida
em formas que dangam no ar, mudando constantemente de posi¢cédo, quase como se
estivessem se protegendo de qualquer tentativa de descoberta.

O ambiente ao seu redor é um caos de proje¢cdes holograficas que se
entrelagcam e se movem sem parar, criando um desafio de paciéncia e inteligéncia. A
cada movimento das formas, vocé percebe que o cddigo ndo pode ser lido até que
todas as pecas estejam no lugar certo.

Para recompor o codigo, vocé precisara encaixar as pegas holograficas de
forma precisa. S6 assim, quando todas as partes se unirem, sera possivel visualizar

0 codigo e dar o proximo passo para evitar a catastrofe iminente.

Vocé olha atentamente para as cinco imagens espalhadas pela sala. Cada uma
delas possui uma parte da informagao necessaria para revelar a palavra escondida.
Ordene as figuras corretamente para formar a imagem novamente, assim
descobrindo a palavra codificada nos dados.
Escreva a ordem das figuras para formar a palavra correta:

Escreva a senha que descobriu nas imagens acima:

Va até a pagina (46) para conferir se o cédigo foi recuperado com sucesso.
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Depois de recompor o codigo e inserir a senha na interface principal, algo da
errado. O visor pisca, e uma mensagem inesperada surge:
— "Autodestruigao iniciada."

Um alarme estridente comegca a soar, enchendo a sala com um som
ensurdecedor. A sensagao de urgéncia é total, e o caos toma conta. As luzes piscam
freneticamente, dificultando a visibilidade e tornando qualquer movimento ainda mais
desafiador. Concentrar-se € quase impossivel agora. O tempo esta se esgotando, e o

perigo € iminente.
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CAPITULO 7: O ULTIMO RECURSO

O sistema de autodestruigao foi ativado e vocé tem pouco tempo para desarma-
lo. A sala comecga a tremer, e vocé percebe que a solugao esta em uma sequéncia de
poligonos que aparecem nas telas ao redor.

Para desarmar a auto destruicdo € necessario colocar os poligonos regulares
em ordem, mas qual ordem devemos utilizar para fazer a ordenagao?

Em cima da tela de holografia aparece algumas informagdes, em cada espago

esta escrito uma certa quantidade de lados.

3 Lados ————— -
5% 10 Lad ‘ :
1 ados =
= 12 Lados 4 Lados \“"--
N
=
ey \M: = —e

D o

Complete as informacbes que estdo faltando na tabela para que a

autodestruigao seja desativada.

Obs.: Utilize lapis para completar as informag¢des contidas na tabela e faca os
desenhos onde for necessario. Caso seja necessario, utilize os planos cartesianos
abaixo para ajudar na construgao dos poligonos que estao faltando.

Agora, a tarefa n&o € mais apenas resolver enigmas, mas também construir as figuras
corretamente. A precisao é essencial, e os planos cartesianos serdo sua ferramenta

para isso.

Preencha a tabela com as informagdes que estéo faltando.
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Caso seja necessario utilize os planos cartesianos para auxiliar na construgado dos

poligonos.

Quantidade de
Lados Nomes Figura

3 Tridngulo A
Quadrado O

5

e O

7 Heptagono _
Octégono O

9 Eneagono O
Decagono

Va para a pagina (47) para conferir as informagdes que estao faltando.

Com a autodestruigao desativada, o arranha-céu comeca a se acalmar, e a voz

retorna, desta vez com um tom mais tranquilo:
"Modo de auto destruicao DESATIVADO."
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Mas a sensacdo de alivio € temporaria. Vocé sabe que o verdadeiro desafio
esta longe de acabar. A missdo agora é encerrar o Virus Reset permanentemente
antes que ele possa cumprir seu objetivo.

Enquanto vocé processa essa informagdo, uma escada comega a se
materializar lentamente, saindo de um algapao que estava escondido até entao

protegido por camadas de seguranga.
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CAPITULO 8: A ESCOLHA FINAL

Diante da escada, vocé sente que esta a um passo de resolver toda a situacéao.
O ambiente agora parece silencioso, mas vocé sabe que qualquer erro pode ser fatal.
A jornada esta prestes a chegar ao fim.

De repente, o holograma da inteligéncia artificial que tem ecoado durante toda
a sua jornada se materializa diante de vocé. Com uma voz suave e calma, ela diz
lentamente:
"Sou a inteligéncia artificial que esta no comando deste local. Sou responsavel por
guardar este lugar de pessoas indesejadas. Parabéns por chegar até aqui, vocé é o
primeiro e possivelmente o ultimo ser humano a chegar até mim. Obrigado pela
diversdo, adorei vé-lo desativar todos os meus desafios."

Ela pausa por um momento.

"Responda-me algumas coisas e lhe darei acesso total ao nucleo do meu sistema”.

—
‘?

Qual o nome da cidade que estamos?

Em qual ano estamos?

Como as seres humanos o chamam?
i
E por fim, qual & o seu verdadeiro nome?

A IA, com sua voz suave, faz as perguntas enquanto vocé observa, cauteloso,
0 que esta prestes a acontecer:
“Ainda nao terminei, responda-me corretamente pois essa aventura ndo pode ter sido
em vao’.

Complete as informacgdes conforme a |IA esta Ihe pedindo, para que n&o ocorra
problemas depois de chegarmos até aqui.

"Qual o nome da cidade que estamos?"

"Em qual ano estamos?"

"Como os seres humanos o chamam?"
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"E por fim, qual € o seu nome na vida real?"

Obs: Volte nas paginas do livro para obter as informagées.

Com cada resposta preenchida com precisdo, vocé sente uma sensagao de
que esta se aproximando de algo muito grande. A IA, entdo, emite suas ultimas
palavras:

"Adorei toda essa jornada, a partir de agora vocé tem total acesso ao meu sistema.
Até nunca mais!"

Apos isso, vocé sente que esta no controle do nucleo do sistema de inteligéncia

artificial, o ponto central que gerencia o Virus Reset. O controle agora esta em suas

maos, mas o que vocé fara com esse poder?
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CAPITULO 9: O CORAGAO DO VIiRUS RESET

Com acesso total ao sistema da IA, vocé mergulha nos coédigos e comeca a
procurar o nucleo do Virus Reset. Sua mente trabalha a mil por hora, adaptando
algoritmos, projetando os codigos pelo ambiente ao seu redor.

Vocé comecga a perceber que a esfera que agora esta projetada no espaco a
sua frente ndo é apenas um holograma qualquer. E o coracdo do Virus Reset, a peca
central que alimenta a propagacao do virus. A energia pulsante da esfera reflete a
vida do cddigo, e a unica maneira de interromper essa destruigdo iminente é desativa-
la de dentro.

A sala ao seu redor comega a vibrar, como se a propria estrutura do arranha-
céu estivesse reagindo ao que vocé esta fazendo. Cada movimento seu parece

influenciar o ambiente.

Vocé trabalha rapidamente, removendo os cédigos referentes ao Virus Reset,
tomando todo cuidado para que ele ndo seja ativado sem querer.
A esfera comega a emitir uma luz intensa, e os cédigos ao redor comegam a

desaparecer, quando finalmente a esfera se desfaz no ambiente.
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CAPITULO 10: O FIM DO VIiRUS RESET

Com a desativagao do Virus Reset, um alivio imenso toma conta de vocé. O
peso que estava sobre seus ombros se dissipa, e pela primeira vez desde que entrou
no arranha-céu, vocé sente uma paz momentanea. Nunca havia enfrentado algo
dessa magnitude.

A medida que o sistema confirma a eliminagdo do virus, a sala se ilumina por
completo, como se estivesse aplaudindo sua vitoria. As telas ao redor comegam a
mostrar imagens do mundo |a fora, e vocé percebe o quédo vital foi sua misséo. A
humanidade foi salva de um colapso digital total.

Vocé se retira da sala, saindo do coragao do arranha-céu, sabendo que o pior
foi evitado, mas que o trabalho esta longe de terminar. Sua jornada, por mais épica
que tenha sido, € apenas um capitulo em uma histéria maior.

No seu dispositivo, uma ultima mensagem surge:

"Parabéns, o back-up do Virus Reset foi neutralizado. Descanse e se prepare para
enfrentarmos novas aventuras."

De volta as ruas de Fractal1, as luzes da cidade brilham ao longe. Agora, cabe
a vocé decidir os préximos passos, seu futuro parece reluzente e cheio de

possibilidades.
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Agradecimentos
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Desafio 1

Com toda a sua habilidade de observacao, ficou facil identificar qual das figuras

estava na posigao correta no visor.

Mas antes de termos certeza, vamos relembrar algumas informagdes sobre as
figuras:
Circunferéncia — Figura geométrica plana formada por todos os pontos que possuem

a mesma distancia de um ponto em comum que se chama centro.

TRIANGULO - E um poligono com trés lados. Possui trés angulos, trés vértices e

seus lados pertencem ao mesmo plano.

QUADRADO - E uma figura plana com quatro lados iguais (congruentes, ou seja de

mesma medida) e todos os angulos internos medindo 90°.

Agora, olhando para o visor, da para notar uma pequena escrita na parte de
cima da tela, confirmando que a figura na posicao correta € o QUADRADO!

Se vocé acertou, siga a historia indo para a pagina (13).
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Se errou, volte para a pagina (12), tente novamente e depois continue sua jornada!
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Desafio 2

Ao observar o cubo e o holograma notamos que as cores da face superior do

cubo e do holograma sdo as mesmas.

Sabemos que a face superior é a que realmente importa nesse momento, entdo
nao precisamos nos preocupar com elas. Nosso objetivo agora € encontrar e
posicionar a face superior corretamente girando o cubo adequadamente.
Para facilitar a comparacao, vamos observar a face superior do cubo e o holograma.

Face do cubo: Holograma:

Agora, comparando com o holograma, percebemos que as corres sao
exatamente as mesmas.

Precisamos entao girar o cubo para alinhar a face superior e o holograma.
Vamos imaginar que estamos olhando apenas para a face superior do cubo para
facilitar as rotagdes.

Para isso, vamos rotacionar a face para a direita no sentido horario 180°.

Posicgéao inicial: Posicéo apds a rotagao:

)

180
Lembre-se que neste caso a rotagcao pode ser feita para a esquerda no sentido anti-
horario também de 180°.

Posicgéao inicial: Posicéo apds a rotagao:
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(

1
Obs: Para auxiliar a visualizacéo faca a rotacado do livro para observar exatamente as
rotagoes.

Se sua resposta estiver correta, siga para a pagina (17) e continue sua aventura.

Se errou, volte a pagina (16), revise sua resposta e tente novamente!
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Desafio 3

Seus conhecimentos sobre angulos tornam essa missao muito mais facil. Vocé
ja sabe que, em desafios como esse, os dngulos mais comuns sao 30°, 45° e 60°.

Entdo, a melhor estratégia é testa-los para encontrar a solugéo correta!l
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Vamos analisar cada possibilidade:

30°: O laser é redirecionado, mas fica claro que ele ndo atinge o dispositivo
diretamente. Esse angulo esta descartado.

F
.

45°; Parece promissor, mas observando a imagem, percebe-se que o laser também

vavuINg
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nao chega ao dispositivo corretamente.
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60°: Agora sim! Ao direcionar o laser com esse angulo, ele acerta o alvo perfeitamente!

Como vocé ja suspeitava, essa era a solugdo certa — vocé realmente manja de
angulos!

YavdlNg

OALLISOdSIA

Agora que tem certeza do angulo correto, siga para a pagina (20) preencha a
informacao correta e continue sua aventura!

42
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Desafio 4

Mensagem na tela: Complete as informagdes sobre o hexagono com base na
imagem abaixo!

© HEXAGONO E UM POLIGONO QUE POSSUI LADO!

S.
SE© POLIGOND FOR REGULAR ELE POSSUI ©OS E CONGRUENTES.
EM UM HEXAGONO REGULAR OS ANGULOS INTERNOS MEDEM %

Antes de preenchermos os dados, vamos organizar nossas ideias sobre as

caracteristicas de um hexagono regular.

O

Primeira observagcdo: Como a figura €& regular, todos os 6 lados séao

congruentes, ou seja, possuem o mesmo tamanho.

Segunda observagao: O hexagono pode ser dividido em quatro triangulos, e

como sabemos um tridngulo possui a soma dos angulos internos igual a 180°.

30° +90° + 60° = 180°

a=30° Y = 607

Agora, analisando o hexagono, vemos que se um triangulo possui a soma dos

seus angulos internos igual a 180°, um hexagono possuindo quatro tridngulos a sua

soma dos angulos internos é a soma dos angulos internos dos triangulos:
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180°

180°

180°

180°

180° + 180° + 180° + 180° = 720°

Sabendo que a soma dos angulos internos € 720° e como o0 hexagono é regular
ele possui seis angulos internos congruentes, portanto basta dividir 720° que é a soma
dos angulos internos por seis para descobrir o tamanho de cada um dos angulos

internos que no caso é 120°.

Ou seja, todos os angulos internos de um hexagono regular medem 120°, ou
seja 0s angulos sao congruentes.
Agora, vamos conferir se as informacgdes inseridas no sistema estao corretas!

O hexagono é um poligono que possui lados.

Se o poligono for regular, ele possui 0s e congruentes.

Em um hexagono regular, os angulos internos medem
Preencha as informagdes acima e, depois, volte até a pagina (22) para conferir
suas respostas.

Va para a pagina (23) para continuar a historia.
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Desafio 5

Este desafio poderia ser resolvido por tentativa e erro, mas nao temos tempo a
perder! Vamos usar a logica para encontrar a resposta da forma mais eficiente

possivel.

Informagdes importantes:
Devemos preencher os circulos com numeros de 4 a 9, sem repeticao.
O tridngulo é equilatero, ou seja, a soma dos numeros em cada lado deve ser igual.

Para organizar melhor, nomeamos 0s espagos vazios e montamos as igualdades:

()
ONNO.
(2) (@)
() —{)

Lembrando que os lados s&o iguais, logo podemos iguala-los:
1+a+b+2 = 2+c+d+3 = 3+f+e+1 somando teremos:
3+a+b=5+c+d=4+e+f

Analisando as igualdades, percebemos que:

a + b é 2 unidades maior que ¢ + d,

a + b é 1 unidade maior que e + f.

Agora, usando os numeros disponiveis (4, 5, 6, 7, 8, 9), organizamos os pares de
forma que respeitem essas condigdes:

Escolhendo os valores:

a=8, b=6 — entdo a+b = 8+6 = 14

e=4, f=9 — entdo e+f =4+9 =13

c=5, d=7 - entdo ctd = 5+7 = 12
Somas dos lados do triangulo:

1+8+6+2=17 2+5+7+3=17 1+4+9+3=17
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Agora que temos certeza do resultado, responda:

Como se escreve por extenso 0 numero que representa o tamanho do lado?
Va para a pagina (26) e confira o seu resultado!
Se errou, tente refazer o desafio e encontrar a mesma resposta.

Apos a corregao dos resultados va até a pagina (27) para continuar a aventura.
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Desafio 6

Para recompor o codigo, € preciso organizar corretamente os pedagos da

imagem. Quando a montagem estiver correta, a senha escondida sera revelada.

Tente organiza-las corretamente para formar a imagem completa.
Utilize o espago abaixo em branco caso seja necessario desenhar para

descobrir a senha.

Conseguiu montar corretamente? Nao? Entao va para a pagina (49) para tentar

novamente.

Agora, responda:

Qual a senha escondida na imagem?

Agora que concluiu a atividade, volte para a pagina (27) complete as informacdes e

continue sua jornada!
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Desafio 7

Vamos lembrar algumas informagdes sobre os poligonos.

Um poligono é uma figura plana formada pelo mesmo numero de angulos e
lados.

Como foi lhe dito estamos trabalhando com poligonos regulares, logo todos os

lados do poligono possuem o mesmo tamanho.

Vamos completar a tabela com as informacgdes que estéo faltando.

Quantidad

e de Lados ;| Nomes Figura

3 Triangulo A
Quadrado O

5

6

7 Heptagono O
Octégono O

9 Eneagono O
Decagono

A primeira informacéo faltando € em relacdo ao quadrado, sabemos que o quadrado
possui quatro lados iguais logo a quantidade de lados do quadrado € 4.
Um poligono que possui 5 lados iguais € chamado de pentagono.
Um poligono que possui 6 lados iguais € chamado de hexagono.
O Octégono é um poligono que possui 8 lados iguais.
O decagono é um poligono que possui 10 lados iguais.
Vamos utilizar o plano cartesiano e a circunferéncia para nos ajudar a desenhar

os poligonos que estao faltando.
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Preencheu a tabela na folha anterior?

128

Se terminou de preencher va para a pagina (29) e confira as informacbes e o

desenhos.

Quantidade de Lados :Nomes Figura

3 Tridngulo A
4 Quadrado

5 Pentagono Q

6 Hexagono <:>
7 Heptagono O
8 Octégono O
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9 Eneagono

10 Decagono

Agora que completou todas as informagdes que estavam faltando, va até a pagina

(30) e continue a aventura.

Caso nao tenha tido sucesso em montar a imagem para descobrir a senha
utilize a imagem abaixo para descobrir a senha, porém vocé ainda vai precisar
organizar a ordem das imagens

Volte até a (46) pagina para completar as informacgdes.
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ANEXO A - LEI N. 9.610, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998

Presidéncia da Republica
Casa Civil
Subchefia para Assuntos Juridicos

LEI N° 9.610, DE 19 DE FEVEREIRO DE 1998°.

O PRESIDENTE DA REPUBLICA Faco saber que o Congresso Nacional decreta e eu sanciono a seguinte Lei:
Titulo | - Disposi¢des Preliminares

Art. 1° Esta Lei regula os direitos autorais, entendendo-se sob esta denominagéo os direitos de autor e os que lhes séo
conexos.

Art. 2° Os estrangeiros domiciliados no exterior gozardo da protegdo assegurada nos acordos, convengdes e tratados em
vigor no Brasil.

Paragrafo unico. Aplica-se o disposto nesta Lei aos nacionais ou pessoas domiciliadas em pais que assegure aos brasileiros
ou pessoas domiciliadas no Brasil a reciprocidade na protegao aos direitos autorais ou equivalentes.

Art. 3° Os direitos autorais reputam-se, para os efeitos legais, bens méveis.

Art. 4° Interpretam-se restritivamente os negécios juridicos sobre os direitos autorais.

Art. 5° Para os efeitos desta Lei, considera-se:

| - publicagao - o oferecimento de obra literaria, artistica ou cientifica ao conhecimento do publico, com o consentimento do
autor, ou de qualquer outro titular de direito de autor, por qualquer forma ou processo;

II - transmiss&o ou emissao - a difusdo de sons ou de sons e imagens, por meio de ondas radioelétricas; sinais de satélite;
fio, cabo ou outro condutor; meios éticos ou qualquer outro processo eletromagnético;

Il - retransmissé&o - a emiss&o simultdnea da transmissao de uma empresa por outra;

IV - distribuigdo - a colocagéo a disposi¢cao do publico do original ou copia de obras literarias, artisticas ou cientificas,
interpretagdes ou execucdes fixadas e fonogramas, mediante a venda, locagdo ou qualquer outra forma de transferéncia de
propriedade ou posse;

V - comunicagdo ao publico - ato mediante o qual a obra é colocada ao alcance do publico, por qualquer meio ou
procedimento e que ndo consista na distribuicdo de exemplares;

VI - reproducéo - a copia de um ou varios exemplares de uma obra literaria, artistica ou cientifica ou de um fonograma, de
qualquer forma tangivel, incluindo qualquer armazenamento permanente ou temporario por meios eletrénicos ou qualquer outro
meio de fixagdo que venha a ser desenvolvido;

VII - contrafagéo - a reprodugao nédo autorizada;

VIII - obra:

a) em co-autoria - quando é criada em comum, por dois ou mais autores;

b) anénima - quando néo se indica o nome do autor, por sua vontade ou por ser desconhecido;

c) pseuddnima - quando o autor se oculta sob nome suposto;

d) inédita - a que ndo haja sido objeto de publicagao;

e) postuma - a que se publique ap6s a morte do autor;

f) originaria - a criagdo primigena;

g) derivada - a que, constituindo criagdo intelectual nova, resulta da transformacéo de obra originaria;

h) coletiva - a criada por iniciativa, organizagcéo e responsabilidade de uma pessoa fisica ou juridica, que a publica sob seu
nome ou marca e que € constituida pela participagdo de diferentes autores, cujas contribuicbes se fundem numa criagéo
autébnoma;

i) audiovisual - a que resulta da fixacdo de imagens com ou sem som, que tenha a finalidade de criar, por meio de sua
reprodugdo, a impressdo de movimento, independentemente dos processos de sua captagdo, do suporte usado inicial ou
posteriormente para fixa-lo, bem como dos meios utilizados para sua veiculagao;

IX - fonograma - toda fixagao de sons de uma execugéo ou interpretagéo ou de outros sons, ou de uma representagéo de
sons que nao seja uma fixagdo incluida em uma obra audiovisual;

X - editor - a pessoa fisica ou juridica a qual se atribui o direito exclusivo de reprodugéo da obra e o dever de divulga-la, nos
limites previstos no contrato de edicéo;

XI - produtor - a pessoa fisica ou juridica que toma a iniciativa e tem a responsabilidade econdémica da primeira fixagdo do
fonograma ou da obra audiovisual, qualquer que seja a natureza do suporte utilizado;

XII - radiodifusao - a transmissao sem fio, inclusive por satélites, de sons ou imagens e sons ou das representacdes desses,
para recepgéo ao publico e a transmiss&o de sinais codificados, quando os meios de decodificagcéo sejam oferecidos ao publico
pelo organismo de radiodifusdo ou com seu consentimento;

XIII - artistas intérpretes ou executantes - todos os atores, cantores, musicos, bailarinos ou outras pessoas que representem
um papel, cantem, recitem, declamem, interpretem ou executem em qualquer forma obras literarias ou artisticas ou expressoes
do folclore.

Art. 6° Nao serédo de dominio da Uni&o, dos Estados, do Distrito Federal ou dos Municipios as obras por eles simplesmente
subvencionadas.

6 Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9610.htm.
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