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RESUMO

ZANIN, Jeferson L. Na Trilha da Aventura: Contribuicbes do Roleplaying Game
(RPG) como um Guia Didéatico para o Ensino de Quimica. Dissertacdo (Mestrado
em Ensino de Ciéncias), Programa de PoOs-Graduacdo em Ensino de Ciéncias
Naturais, Universidade Federal de Mato Grosso, Cuiaba, 2015, 168p.

Este trabalho apresenta os ganhos e as contribuicdes do jogo de intepretacao
de papéis, ou Roleplaying Game (RPG), voltado para o ensino de Quimica, utilizando
o formato de um Guia Didatico. Enquanto joga RPG, cada participante representa o
papel de uma personagem dentro de uma aventura fantastica. Um dos jogadores
assume o papel de mestre do jogo, ou simplesmente mestre, e possui um papel unico
e especial entre todos do time. E ele que descreve as cenas e segue a trama. Os
jogadores entdo, atuam de acordo com suas personagens, interferindo e construindo
a histéria. Pesquisado no Brasil como ferramenta pedagdgica desde a década de 90,
Marcatto (1996) e Schmit (2008) apontam o RPG como uma ferramenta pedagodgica
capaz de desenvolver inUmeras habilidades e competéncias entre os jogadores.
Cavalcanti (2009) relatou éxito da sua utilizacdo na avaliacdo do conhecimento
quimico. Com essa base, realizou-se uma pesquisa bibliografica para criacdo de um
banco de dados dos trabalhos cientificos e livros impressos, concomitantemente a
uma analise das obras que levantam as contribuicbes do RPG na educacdao.
Posteriormente, realizou-se uma pesquisa sobre os materiais de RPG e sistemas de
jogo gratuitos, assim como conceitos basicos de narrativa e construcao de histérias,
para elaboracdo de aventuras pedagogicas que visem a construcdo de conceitos
utilizados na disciplina de Quimica. O resultado dessa pesquisa indicou que, em sua
maioria, 0os narradores de RPG sdo os préprios pesquisadores jA& com certa
experiéncia no jogo, sem relatos de experiéncias com outros professores assumindo
o papel de mestre do jogo. Elaborou-se entdo, um produto educacional contendo uma
aventura, um sistema de regras adaptado e informacdes sobre a condu¢éo de um jogo
de RPG para professores de Quimica leigos no assunto. Apds ser submetido a testes,
o produto educacional se tornou um Guia Didatico, denominado Na Trilha da Aventura:
Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG. Ele foi avaliado por jogadores
experientes de RPG, integrantes do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) Interdisciplinar em Ciéncias Naturais e Matematica e professoras
formadoras do Centro de Formacao e Atualizacdo dos Profissionais da Educacéo
Basica — Cefapro. A avaliacdo considerou o aspecto técnico, ludico, didatico e
pedagogico do Guia Didatico. Os resultados da avaliacdo foram positivos,
demonstrando que o material prepara o professor para utilizar o RPG em suas aulas.
O Guia Didatico ajuda a criar aventuras, fornece subsidios para que o professor leigo
sobre RPG possa ensinar os alunos jogando a aventura proposta, permitindo que se
inclua outros conceitos de Quimica e adapte os desafios propostos de acordo com
sua realidade.

Palavras-chave: Roleplaying Game, Ensino de Quimica, Guia Didatico



ABSTRACT

This paper presents the gains and contributions of a Roleplaying Game (RPG)
to chemistry teaching, presented as a Teaching Guide. While playing RPG, each
player undertakes a character role in a fantastic adventure. One of the players
assumes the role of Game Master (GM), who holds a unique and special role among
all in the team. The GM describes the scenes and follows the plot. The players then,
act according to their characters, interfering and building up the history. Researched
in Brazil as a pedagogical tool since the 90s, Marcatto (1996) e Schmit (2008) point
out the RPG as pedagogic capable of develop a number of skills among its players.
Cavalcanti (2009) reports success of its use in natural sciences teaching. With this
foundation in mind, a research was done over the literature to create a database of
scientific papers and physical books, concomitantly to an analysis of the works
regarding the contributions of the RPG in teaching. Later on, it was carried out a
research on free RPG materials and game systems, as well as basic concepts for
storytelling and plot build focused on construction of chemical concepts. The result of
this research indicated that major parts of RPG game masters are the researchers
themselves, who already has some experience with the game. Then, it was produced
an educational product containing an adventure, an adapted system of rules and
information concerning how to drive a RPG game for Chemistry teachers who have no
experience with the game itself. After undergoing tests, the educational product
became a Teaching Guide, called "Na Trilha da Aventura: Ensinando e Aprendendo
Quimica com RPG". It was rated by experienced players of RPGs, members of
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) Interdisciplinar em
Ciéncias naturais e Matemética and teachers of the Centro de Formacéao e Atualizacédo
dos Profissionais da Educacao Basica — Cefapro. The evaluation found the technical
aspect, playful, didactic and pedagogical of the Teaching Guide. The evaluation results
were positive, demonstrating that the guide prepares the teacher to use the RPG in his
classes. It helps to create your own adventures, provides subsidies so that the teacher
who never had experience with RPG may teach the by playing the proposed adventure,
allowing the teacher to add other chemistry concepts and adapt the proposed
challenges according to their realities.

Keywords: Roleplaying Game, Chemistry Teaching, Teaching Guide
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INTRODUCAO

O ladico permeia o ser humano, a cultura e a sociedade. Nao obstante,
encontra seu lugar no ensino em diversas formas, de diversas maneiras. Desde
brincadeiras despreocupadas até jogos mundialmente organizados, o ludico ensina e
com ele aprendemos. Basta uma simples nota de um acorde para recordarmos nossa
musica favorita e desencadear emocdes, outrora esquecidas. Ou quem sabe, a
lembranca daquele jogo sofrido em que a vitéria parecia distante, mas com garra foi
clamada, vém a tona e sentimos na pele o gosto da conquista novamente. A liberdade
de poder sentir o mundo em suas diversas dimensdes € usufruida no ludico, quando
de forma voluntaria, nos divertimos e divertimos o outro.

A capacidade de nos levar a realidades diferentes e existéncias nao vividas, faz
do ludico uma poderosa estratégia que, dentre outros aspectos, visa a cidadania, ao
permitir que o0 outro sinta e conviva com situa¢cfes, dantes ndo possiveis. Nesse
interim, o jogo de interpretacdo de papéis, o RPG?, é mestre. Velejando por mares
desconhecidos ou explorando galaxias distantes, o limite do RPG é a imaginacao de
quem joga, pois em uma relacdo dialética, ambos o jogo e jogadores ampliam seus
horizontes ao experimentarem o novo, o desconhecido.

Foi na experiéncia mutua de jogar, com diferentes pessoas em diferentes
espacos que o RPG, como jogo, evoluiu abarcando significados, criando tendéncias,
erigindo fundamentos para uma atividade lidica no ambito da imaginacdo. De um
simples jogo de pilhar tesouros de dragdes em masmorras, o RPG tornou-se um jogo
organizado de muitas facetas. Ha agueles que defendem o seu uso sem regras, com
um minimo de roteiro e solu¢gBes para resolucdo de conflitos. Outros, acreditam que
fora da regra, o RPG perde a sua esséncia, empenhando-se em criar regras para as
atividades mais cotidianas, como cavar um buraco, por exemplo.

Seja um ou outro, 0 RPG transcendeu 0s objetivos imaginados por seus
criadores mantendo o cerne comum a todos o0s jogos: 0 de ser uma atividade
voluntéaria, prazerosa e dotada de regras. E com esse olhar que foi tomada a decisdo

nadar no oceano de informacdes e de |4 voltar com o velo de ouro que desejado.

1 Sigla para Roleplaying Game, o RPG é traduzido como jogo de interpretacdo de papéis. Nesse jogo,
0s jogadores desempenham duas func¢des principais: a de jogador que interpreta um personagem e
toma decisfes no decorrer do jogo; e a de mestre que narra o resultado das decisdes tomadas pelos
jogadores e descreve o mundo imaginario onde os jogadores aventuram-se. Uma descricdo mais
detalhada da dinamica do jogo pode ser encontrada no capitulo 2, item 2.3 RPG.



O percurso do inicio ao retorno € descrito neste trabalho. Para trilhar essa
senda e erigir um posto de observacdo com uma vista privilegiada, os capitulos
presentes nesta dissertacao sao descritos a seguir.

O Capitulo 1 descreve a trajetoria do pesquisador, contando as intencdes e 0s
motivos que o levaram a pesquisar o0 RPG no ensino de Quimica, abordando a
metodologia adotada neste trabalho. Junto com o delineamento da pesquisa, este
capitulo ainda traz os instrumentos utilizados para coleta de dados e define os sujeitos
da pesquisa.

O Capitulo 2 traz os pressupostos tedricos desta pesquisa. Fazendo uma
reflexdo sobre o ludico e o homem, perpassando pela sua utilizagdo no ensino,
relacionando o ludico, o jogo e o Roleplaying Game.

O Capitulo 3 descreve a construcdo do produto educacional Na Trilha da
Aventura: Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG, um Guia Didéatico para
professores de quimica, desde os primeiros pensamentos até a sua versao final.
Ainda, este capitulo descreve um pouco dos teoricos utilizados na sua elaboracéo, o
caminho percorrido, os percalcos e acertos da aventura contida no Guia e o sistema
de regras utilizado.

O Capitulo 4 faz a andlise dos dados coletados e apresenta algumas
discussoes, visando compreender quais as contribuicdes que esse tipo de Guia possui
ao ensino de Quimica.

As Consideracfes Finais apontam quais foram as principais conclusdes e
limitacGes da pesquisa, bem como as possibilidades futuras e caminhos revelados,
prontos para serem trilhados.



CAPITULO 1

A JORNADA DO PESQUISADOR

A fungdo primaria da mitologia e dos ritos
sempre foi a de fornecer os simbolos que
levam o espirito humano a avangar |/...]

(Joseph Campbell)



Para compreender toda a aventura do pesquisador, do chamado ao retorno,
este capitulo descreve quais foram as motivacdes, intengbes e 0s caminhos
escolhidos no decorrer de minha vida profissional que resultaram neste trabalho?.
Além disso, descreve também a metodologia empregada, os instrumentos de coleta

de dados e testes que o produto educacional desenvolvido fora submetido.

1 Oinicio de tudo

Durante os primeiros meses em que ministrei aulas de quimica para o ensino
médio de uma escola publica na cidade de Sinop, interior do Mato Grosso, percebi
gue ndo estava alcancando os objetivos propostos em meus planejamentos. Tinha
vinte e dois anos, recém egresso de um curso de Licenciatura em Quimica na
Universidade Federal de Mato Grosso e néo tinha certeza se queria, de fato, seguir a
carreira docente. Embora de tempo integral, precisei trabalhar durante minha
graduacédo e ndo pude estar proximo as pesquisas em educacao que eram realizadas
pelos meus colegas, o que de certa forma me afastou um pouco do interesse a
docéncia. Porém, foram nesses primeiros meses como professor de Quimica naquela
escola de periferia, que fui tomado por um sentimento de satisfacdo, em que
finalmente encontrara a minha profissdo. Posso dizer que foi a partir dali que comecei
a me sentir um professor e saber que tipo de aventureiro® queria ser.

Ainda assim, notava que minhas aulas expositivas ndo eram suficientemente
boas. Decidi, entdo, utilizar métodos mais ludicos e provocar uma interacdo maior
entre os alunos, convocando-os para cooperar e participar mais durante as aulas.
Lembrei-me de técnicas aprendidas nas disciplinas de Prética de Ensino e constatei
gue minhas aulas ficaram mais interessantes, os alunos estavam mais motivados e o
principal objetivo de minhas aulas finalmente estava sendo alcancado: a
aprendizagem.

ApOs quase cinco anos em sala de aula, ja um professor efetivo do estado de
Mato Grosso, realizei um processo seletivo e ingressei no quadro de profissionais do
Centro de Formacéo e Atualizacdo dos Profissionais da Educacdo Béasica de Mato
Grosso — Cefapro. Meu foco passou a ser a formacao continuada de professores e foi

2 A estrutura e formatacdo desse trabalho segue as normas da ANBT disponiveis em: FURASTE, Pedro
A. Normas Técnicas para o Trabalho Cientifico. 17. Ed. Porto Alegre. Déctilo-Plus, 2013.
3 Quando me refiro a palavra aventureiro, me remeto ao personagem principal de historias fantasticas.



no Cefapro que comecei a pensar em continuar os meus estudos. Até entéo tinha
utilizado jogos e outras atividades ludicas em sala de aula, mas a formacdo de
professores mostrou-se bastante desafiadora. Encontrei diversos professores da
educacao basica de Mato Grosso e poucos deles utilizavam jogos em suas aulas. Foi
guando pensei na possibilidade de contribuir com estes professores de alguma forma,
com minha experiéncia em jogos e a sua utilizacdo em sala de aula.

Esse desejo levou-me, inicialmente, a procura de um jogo que estivesse
bastante familiarizado, direcionando-me naturalmente ao RPG, que além de jogo
preferido € um hobby que cultivo com afinco ha muitos anos. Sigla de Roleplaying
Game, no Brasil o RPG é traduzido como jogo de intepretacao de papéis, em que 0s
participantes desempenham dois papéis distintos, sendo mestre ou jogador.

O mestre em um RPG € o responsavel por construir o roteiro basico da historia
e informar as consequéncias das acbes que os jogadores tomam no percurso da
aventura. A aventura é a historia criada incialmente pelo mestre e modificada pelas
acOes dos jogadores, tornando-se uma histéria criada colaborativamente. Toda a
aventura se passa na imaginacao dos jogadores e cada um assume e interpreta um
personagem, dentro da aventura. No RPG néo existem ganhadores ou perdedores,
mas a cooperacao para alcancar os objetivos dentro de uma aventura. Embora
algumas pessoas utilizem miniaturas e mapas para ajuda-los a se encontrar
espacialmente no jogo, para jogar RPG basta ter somente uma boa historia. Nos
testes realizados utilizou-se lapis, borracha, fichas de personagens, figuras impressas
e dados*. Nao foram utilizadas miniaturas, mas a aventura contida no Guia Didatico
elaborado no desenvolvimento desta pesquisa permite a sua utilizagdo, caso o
professor queira.

Comecei a jogar RPG com dezesseis anos e, desde entdo, narrei e joguei
diversos sistemas dos mais diferentes, como por exemplo, de jogos medievais a
futuristas e de historias heroicas a tramas politicas complexas. Joguei RPG em sala
com alguns alunos, mas ainda nao tinha bem definido a sua utilizacdo pedagdgica na
minha prética. Iniciei, entdo, uma pesquisa sobre as possibilidades de se utilizar o
RPG na educagéo e me encontrei virtualmente com dois educadores, arautos em
minha jornada, que me mostraram o caminho que deveria seguir. Em 2013 ingressei

no Programa de POs-Graduacdo em Ensino de Ciéncias Naturais e, conforme

4 Os dados utilizados no RPG séo poliedros multifacetados, como os dados de seis faces do bozo (tipo
de jogo muito comum em Mato Grosso).



estudava, minhas duvidas aumentavam e ideias fervilhavam em minha mente com as
possibilidades de desenvolver um RPG para o ensino de Quimica. Mas é na jornada
gue o herdi se transforma e é nela que o fogo ardente surge destinado a provar-nos,
aprimorando as ideias e fornecendo um novo olhar aos problemas a serem

investigados.

1.1 As etapas dajornada

1.1.1 O problema de pesquisa

O ponto de partida dessa pesquisa foi elaborar um sistema de RPG® para
ensinar conhecimentos quimicos. Porém, quanto mais pesquisava sobre o0 assunto
mais minhas certezas se resumiam a uma: pesquisar o RPG e o ensino de Quimica.
Conforme o nimero de trabalhos na pesquisa bibliografica® aumentava, fui persuadido
a ndo criar um sistema novo de RPG, devido a grande quantidade de sistemas
disponiveis. Dentre os setenta e cinco trabalhos encontrados cuja proposta era a de
jogar RPG com os sujeitos da pesquisa’, encontrei somente uma dissertacdo em que
a pesquisadora ndo desempenhou o papel de mestre no jogo, mas auxiliou a
professora da turma utilizada na pesquisa a desempenhar esse papel. Pois, foi com
essa constatagdo que comecei a encontrar as perguntas que orientaram essa
pesquisa.

Encontrei evidéncias de que nao existia um produto educacional dedicado a
professores de quimica que 0s ensinasse a jogar e utilizar o RPG. Foi entdo que
decidi, orientado no desenvolver da pesquisa, a elaborar um Guia Didatico contendo
0 basico para compreender o que é e como se joga RPG, com uma linguagem
acessivel e uma aventura pronta para jogar. Ainda que hajam diversas aventuras
prontas disponiveis, optei por criar uma aventura simples com desafios de quimica
facilmente adaptaveis. Logo, o Guia Didatico foi composto por uma aventura pronta,
um sistema de regras adaptadas para se jogar RPG e instru¢ées de como utilizar,

jogar e adaptar essa aventura, bem como construir as suas proprias.

5 Sistemas de RPG sé&o conjuntos de regras.

6 Apresentei os resultados dessa revisdo bibliografica no XIlI Evento de Educacdo em Quimica em
Araraquara-SP em 2014, com o titulo: O RPG no Ensino de Quimica: Uma andlise bibliografica.

7 Os sujeitos da pesquisa no trabalho citado sdo os alunos que jogaram o RPG proposto pela
pesquisadora.



Com essa proposta, o problema de pesquisa tomou forma:
- Quais sao as contribuicdes aos docentes de Quimica de um Guia Didatico na
utilizacéo e elaboracéo de RPGs pedagdgicos?
Essa questdo concatenou outras perguntas, como:
- O que um Guia Didatico deve conter para que professores de Quimica utilizem
0 RPG em suas aulas?
- Quais aspectos devem ser avaliados?
- Como elaborar uma aventura de RPG interessante e de facil adaptacao?
- Qual conceito de Quimica deveria ser abordado?
Para responder essas questdes, determinei a abordagem dessa pesquisa e 0

seu percurso metodologico.

1.1.2 Da abordagem qualitativa e percurso metodolégico

Optou-se pela abordagem qualitativa em nossa pesquisa, do tipo exploratéria.

Gil (2010, p. 27) utiliza os objetivos mais gerais da pesquisa em si para classifica-la.

As pesquisas exploratérias tém como propdsito proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipéteses. Seu planejamento tende a ser bastante flexivel, pois
interessa considerar 0s mais variados aspectos relativos ao fato ou fenémeno
estudado.

O percurso metodolégico adotado, contempla os passos da pesquisa
exploratdria proposto por Selltiz (1967, p. 63). Ap6s a escolha do tema a ser
pesquisado, realizei o levantamento bibliografico referente ao RPG e ao ensino de
Quimica. Essa etapa foi essencial para a delimitacdo do problema e posterior
desenvolvimento do Guia Didatico. Em seguida, realizei a coleta de dados com
sujeitos com experiéncia pratica sobre o assunto, aprimorando o Guia Didatico com
sugestdes pertinentes. Ainda, simulei a utilizagdo da aventura proposta, ao jogar com
0s sujeitos de pesquisa, conferindo novos olhares que estimularam a minha
compreensao sobre sua utilizacéo.

Lidke e André (1986, p. 1-2) definem que:

Para se realizar uma pesquisa é preciso promover o confronto entre os dados,
as evidéncias, as informacg8es coletadas sobre determinado assunto e o
conhecimento tedrico acumulado a respeito dele. Em geral isso se faz a partir
do estudo de um problema, que ao mesmo tempo desperta o interesse do
pesquisador e limita sua atividade de pesquisa a uma determinada por¢do do
saber, a qual ele se compromete a construir naquele momento.



Dentre os aspectos que a faz ser classificada como uma pesquisa qualitativa,
estdo caracteristicas basicas que configurariam esse tipo de estudo. Bogdan e Biklen
(1994, p. 47) nos apresentam essas caracteristicas.

- A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o
pesquisador como instrumento principal. Em outras palavras, é o proprio pesquisador
que coleta os dados e os interpreta, julgando sua validade. Observa-se essa
caracteristica na etapa em que o préprio pesquisador joga RPG com 0s sujeitos,
conduz a aventura no papel de mestre e € parte de seu ambiente natural, a escola.

- A pesquisa qualitativa é descritiva. Os dados coletados nessa pesquisa S&o
predominantemente descritivos, ndo seguindo variaveis matematicas, mas valendo-
se da opinido dos sujeitos no decorrer a pesquisa.

- A preocupacado com o processo € maior do que com o produto. A atencao esteve
mais voltada ao processo ludico e de construgdo de conhecimento no desenrolar do
RPG do que com o guia propriamente dito, durante a aplicacdo. Além disso, esse
trabalho ndo se propde a confirmar os beneficios e as relagdes do RPG no ensino,
mas sim a de entender como e de que forma um Guia Didatico pode contribuir para o
uso do RPG no ensino de Quimica.

- A andlise de dados deve ser indutiva. O objetivo da coleta de dados ndo deve ser o
de negar ou afirmar as hipéteses previamente estabelecidas. As conclusdes devem
tomar forma a medida que se coleta e se analisa os dados. O interesse do pesquisador
nao jaz em avaliar o Guia Didatico como bom ou ruim, mas sim no desenvolvimento
do produto e como 0s sujeitos o encaram.

- O significado é importante. A maneira como 0s sujeitos vivenciaram o RPG é mais
significativo para o pesquisador do que os objetos ou fenbmenos em si.

Bogdan e Biklen (1994, p. 50) reforcam a dire¢cdo que a pesquisa comeca a se
estabelecer ap6s a coleta de dados e com o tempo passado junto com 0s sujeitos,
observada no desenvolvimento do Guia Didatico no capitulo 3. Dessa forma, dei inicio
a uma pesquisa dos trabalhos ja publicados sobre o0 RPG em geral, para me situar
nesse universo de pesquisa e delinear objetivos, metodologia e métodos que seriam

empregados na elaboracéo e analise do Guia Didatico.



1.1.3 Pesquisa bibliogréfica

O primeiro passo apos a decisao de pesquisar 0 RPG e o ensino de Quimica,
foi realizar uma pesquisa bibliografica sobre esse tema. Gil (2010, p. 29) afirma que a
pesquisa bibliografica “é elaborada com base em material ja publicado.
Tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso, como livros,
revistas, jornais, teses, dissertacbes e anais de ventos cientificos”. Pela facilidade
proporcionada pela internet na divulgacao de trabalhos cientificos, optou-se por uma
pesquisa nos sites agregadores de contelido disponiveis gratuitamente?®.

Gil (2010, p. 30) argumenta que uma das principais vantagens da pesquisa
bibliografica:

[...] reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de uma gama de
fenbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar
diretamente. Essa vantagem torna-se particularmente importante quando o
problema de pesquisa requer dados muito dispersos pelo espaco.

Constatei esse fato ao encontrar pesquisas sobre RPG das mais diversas
possiveis, perpassando do ensino de arte contemporanea na educacao basica ao
ensino de astronomia no ensino superior. Por conseguinte, a pesquisa exigiu uma
nova revisdo bibliografica, incluindo novos e modificando os instrumentos de coleta

de dados para uma analise mais proficua.

1.1.4 Os sujeitos da pesquisa e avaliagéo

Defini os sujeitos da pesquisa e as perspectivas de avaliacdo baseados nos
estudos de Kishimoto (2011) e Soares. Kishimoto (2011) chama a atencéo para o
“paradoxo do jogo educativo”, em que o jogo deve possuir o equilibrio entre a fungéo
ludica, que propicia a diversdo, e a fungcdo educativa, que propicia o conhecimento

escolar, como bem observa Soares (2013, p. 46):

Se uma dessas fun¢des for mais utilizada do que a outra [respectivamente a
funcéo ludica e a funcéo educativa], ou seja, se houver um desequilibrio entre
elas, provocaremos duas situacdes: quando a funcao lidica é maior do que
a educativa, ndo temos mais um jogo educativo, mas somente o jogo. Quando
temos mais a funcéo educativa do que a lidica, também ndo temos mais um
jogo educativo e sim um material didatico nem sempre divertido.

8 Como os sites disponiveis em: http://www.periodicos.capes.gov.br/, https://scholar.google.com.br/,
http://www.dominiopublico.gov.br/, http://portaldoprofessor.mec.gov.br/.



http://www.periodicos.capes.gov.br/
https://scholar.google.com.br/
http://www.dominiopublico.gov.br/
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
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Logo, a pesquisa exigiu uma analise que englobasse uma avaliagcdo sob quatro
perspectivas:

a. ludico e técnico;

b. conceitual;

c. pedagdgico;

d. didatico.

A perspectiva ludica engloba os aspectos referentes a diversdo proporcionada
pela aventura e os detalhes técnicos da formatacéo utilizada na construcédo do Guia
Didético. J& a perspectiva conceitual abarca os conceitos de quimica utilizados nos
desafios e a adequacgédo dos conhecimentos quimicos para alunos do primeiro ano do
ensino médio. Por ser um produto educacional direcionado a professores, a
perspectiva didatica foi imprescindivel para avaliar se a estrutura basica da aventura
e as estratégias presentes no produto educacional sdo suficientes para fazé-lo um
Guia Didatico. Da mesma forma, a perspectiva pedagogica visa avaliar os
componentes do Guia Didatico que proporcionam ao aluno a construcdo do
conhecimento.

N&o foram encontrados sujeitos que se enquadrassem nesses quatro aspectos,
sendo escolhidos, portanto, trés grupos de sujeitos para analise:

Grupo 1: jogadores de RPG;

Grupo 2: membros do Pibid®;

Grupo 3: professores do Cefapro.

Os jogadores de RPG foram selecionados a partir de trés critérios:
disponibilidade para jogar a aventura de trés horas; experiéncia prévia com qualquer
tipo de RPG de mesa'?; e conhecimento empirico das regras e dinamica do RPG. Dos
sete jogadores selecionados, seis sdo do sexo masculino e uma é do sexo feminino.
Ainda, trés destes sdo professores de matemética, um € professor de inglés, um esta
terminando o curso de licenciatura plena em matematica e os outros dois estdo
terminando os cursos de engenharia civil e economia. Os jogadores possuem de 7 a
20 anos de experiéncia com o RPG, tendo 23 a 34 anos.

Os membros do Pibid Interdisciplinar em Ciéncias Naturais e Matematica foram

escolhidos devido a diversidade de saberes e experiéncias que o programa abarca

9 Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia.
10 De todos os tipos de RPG, essa pesquisa utiliza somente o RPG de mesa. Mais detalhes sobre esse
tipo de RPG sao descritos no capitulo 3.
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em sua composi¢cdo. Com seus trés niveis de docéncia, possuem o conhecimento
conceitual sobre os conceitos quimicos trabalhados na aventura. O coordenador(a)
de area, professor(a) da area de Ensino de Quimica da UFMT, campus Sinop, possuli
experiéncia no ensino superior e na formacéo inicial de professores; supervisor(a),
professor(a) da educacao basica, possui experiéncia na educacao béasica; alunos(as)
bolsistas, estudantes em fase de iniciacdo a docéncia. Além disso, um dos objetivos
do pesquisador em escolher os integrantes do Pibid, € o de fomentar o uso do RPG,
proporcionando momentos de diversdo e aprendizado com o jogo. Somente um dos
integrantes do Pibid possui experiéncia prévia com o RPG.

Por possuir a finalidade de ser utilizado primeiramente por professores, fez-se
necessario um olhar direcionado a didatica do Guia. Encontramos no Cefapro os
sujeitos com esse olhar, pois foco do Cefapro € a formacdo continuada dos
profissionais da educacdo, com diversas formacdes e programas que visam a
constante reflexdo-acéo sobre a préatica docente na educacgéo basica. As professoras
voluntarias do Cefapro, possuem aproximadamente cinco anos de experiéncia na
formacéo continuada dos profissionais da educacédo basica, em quinze municipios do
entorno de Sinop, perpassando por todos o0s niveis e ciclos da educacgédo basica.

Escolhidos 0s sujeitos de pesquisa, optou-se por nao aplicar o produto
educacional com alunos do ensino médio. Por ser um produto educacional voltado a
professores, sdo estes, num primeiro momento, os avaliadores. Considerou-se o teste
com alunos do ensino médio para avaliacdo do conhecimento construido, propiciado
pelos desafios de quimica durante a aventura, contudo, essa escolha configuraria uma
dissonancia com os objetivos dessa pesquisa. Logo, utilizar o Guia Didatico com 0s
alunos do ensino médio tornou-se um objetivo posterior, em uma segunda etapa apés
a concluséo desse trabalho.

Apbs a escolha dos sujeitos da pesquisa, delineou-se duas avaliagbes do Guia
Didatico:

a. da aventura pronta e do sistema de regras adaptado;

b. do Guia Didatico.

Narrei a aventura pronta com o sistema de regras adaptadas para todos os
sujeitos da pesquisa. Exceto o grupo 1 e um integrante do grupo 2, todos jogaram
RPG pela primeira vez, tendo 0 seu primeiro contato por meio dessa pesquisa. A
primeira avaliagao foi feita pelo grupo 1, com foco na ludicidade da aventura e o

sistema de regras adaptadas na elaboracao do guia.
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Os grupos 2 e 3 avaliaram o Guia Didatico nas outras trés categorias de
avaliacdo: conceitual, pedagdgica e didatica. Os membros do Pibid avaliaram o Guia
Didatico na perspectiva conceitual e pedagogica, enquanto as professoras do Cefapro

avaliaram na perspectiva pedagdgica e didatica.

1.1.5 Do estudo de caso

Pode-se considerar, a partir de Ludke e André (1986, p. 18), que essa pesquisa
se enquadra em um estudo de caso:

Os estudos de caso visam a descoberta. Mesmo que o investigador parta de
alguns pressupostos teéricos iniciais, ele procurard se manter
constantemente atentos a novos elementos que podem emergir como
importantes durante o estudo. O quadro tedrico inicial servirhd assim de
esqueleto, de estrutura basica a partir da qual novos aspectos poderdo ser
detectados, novos elementos ou dimensdes poderdo ser acrescentados, na
medida em que o estudo avance.

Apés jogar a aventura com 0s sujeitos de pesquisa, alterei diversos aspectos
técnicos do sistema de regras e do roteiro, bem como nos desafios de quimica,
conforme as acdes dos sujeitos durante o jogo tomassem proporcdes ndo pensadas
previamente. O produto inicial sofreu diversas mudancas, corroborando com o que
Bogdan e Biklen (1994, p. 89) consideram como estudo de caso, utilizando-se da
analogia do funil. Conforme a pesquisa foi sendo realizada e o Guia Didético
desenvolvido, diversas informacBes novas e situacdes singulares ocorreram que
direcionaram o meu foco, exigindo uma adequacdo constante de meus planos e
métodos.

Devido a intencao inicial do guia ser o primeiro contato de professores e
professoras com o RPG, os sujeitos da pesquisa foram selecionados considerando o
critério de nao ter tido experiéncia prévia com o RPG. Demo (2012, p. 134) nos mostra
gue a escolha de um grupo para estudo de caso, pode ser transposta para realidades
semelhantes, pois podemos “com aprofundamento mais intenso, descobrir dindmicas
e estruturas que poderiam ocorrer também em outros casos”, concordando com nossa
escolha.

Ainda, por resultar em um produto educacional diferenciado, ao tratar os
diversos aspectos que constituem um RPG, um guia detalhado para a sua utilizacéo
no ensino de Quimica e desafios adaptaveis, a pesquisa adquire certa singularidade,

sendo necessario, portanto um estudo de caso. Ludke e André (1986, p. 17) nos
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incentiva a utilizar esse método quando o objeto de nosso estudo possui um valor em
si mesmo. Logo, por se tratar de uma ferramenta ludica nova, o Guia Didético tem por
objetivo fornecer subsidios para que os professores e professoras de Quimica possam
conhecer e jogar RPG com seus alunos, utilizando a aventura A lenda da terra que
tudo da, porém com informacgbes suficientes para adaptar e criar suas proprias

aventuras, de acordo com sua realidade.

1.1.6 Instrumentos de coleta de dados

No que tange aos instrumentos, utilizou-se o questionario como técnica de
pesquisa para coleta de dados e revisdo bibliografica. Os questionarios foram
elaborados com perguntas, segundo Lakatos e Marconi (2010, p. 187) como sendo
abertas, fechadas e de opinido. As perguntas abertas permitem que o entrevistado
responda livremente com sua prépria linguagem e escrita, possibilitando uma
investigacdo mais precisa. As perguntas fechadas permitem ao entrevistado escolher
dentre duas ou mais op¢des. Essa escolha permite uma maior facilidade na tabulacéo
de dados e eficiéncia, ao apresentar op¢oes dicotdbmicas em sua composicdo. Por fim,
as perguntas de opinido objetivam conhecer a opinido do entrevistado de forma direta.
Ao todo, foram utilizados quatro questionarios em toda a pesquisa e realizada duas
revisdes bibliogréaficas.

Revisao bibliografica 1. Realizada no inicio da pesquisa, buscou-se colher
dados sobre a literatura produzida sobre RPG, educacéo e ensino de Quimica.

Questionéario 1 (Apéndice A): Destinado aos licenciandos em Quimica,
membros do Pibid, supervisores e coordenadores da area de Quimica, aplicado em
agosto de 2014, com o obijetivo de identificar qual conteddo de quimica os alunos da
educacao basica tém maior dificuldade de aprender.

Revisao bibliogréfica 2: Apos os resultados do questionario 1, realizei outra
revisdo bibliogréafica sobre atomistica entre janeiro a marco de 2015, considerando 0s
livros didaticos do PNLD 2012 e trabalhos disponiveis na revista Quimica Nova na
Escola.

Questionario 2 (Apéndice B): Aplicado aos jogadores de RPG com
experiéncia no jogo em abril de 2015, para avaliar a ludicidade e os aspectos técnicos

do sistema de regras e o roteiro da aventura.
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Questionério 3 (Apéndice C): Aplicado aos membros voluntarios do Pibid em
suas trés instancias para avaliar os aspectos técnico, pedagdgico e conceitual do Guia
Didatico em junho de 2015.

Questionario 4 (Apéndice D): Aplicado aos professores do Cefapro
voluntarios para avaliar os aspectos técnico, pedagodgico e didatico do Guia Didatico
em junho de 2015.

O guestionario 1 possui trés perguntas que visaram conhecer o perfil do sujeito,
os conteudos que os alunos da educacgao basica tém maior dificuldade em aprender
e as possiveis justificativas para isso. Ja 0 questionario 2 possui cinco perguntas. As
perguntas de nimero um e dois delinearam o perfil dos sujeitos. As perguntas trés e
qguatro objetivaram avaliar o sistema de regras utilizado e a aventura disponivel no
Guia Didatico. A pergunta cinco tratou de sugestdes para aprimoramento da aventura.

Os questionérios 3 e 4 foram aplicados apds 0s sujeitos da pesquisa jogarem
a aventura — A lenda da terra que tudo da —, disponivel no Guia Didatico. Esses dois
guestionarios possuem quatro blocos de perguntas. O primeiro bloco tracou o perfil
do sujeito de pesquisa. O bloco dois foi destinado ao aspecto técnico do Guia Didatico,
como coeréncia textual, clareza nas informacdes etc. O bloco trés avaliou o0 aspecto
pedagdgico do Guia Didéatico, com questdes que perpassam acessibilidade do sistema
de regras, na adequacdo do tempo da aventura dentre outras. O bloco quatro do
qguestionario 3, avaliou o aspecto conceitual, com perguntas relacionadas aos
conceitos de quimica utilizados nos desafios, o nivel de dificuldade etc. Ja o bloco
quatro do questionario 4 remeteu ao aspecto didatico, considerando se a abordagem
é inclusiva, na proposta das Orientacdes Curriculares de Mato Grosso, dentre outras.

1.2 Anéalise de dados

A analise de dados dessa pesquisa foi feita durante o seu curso, ou seja, foi
realizada conforme os dados foram sendo coletados, utilizando-se de novos
instrumentos de analise conforme necessario. Bogdan e Biklen (1994, p. 205) dizem
que a analise de dados na pesquisa qualitativa “¢é o processo de busca e de
organizacao sistematico de transcricdes de entrevistas, de notas de campo e de
outros materiais que foram sendo acumulados”, concordando com nossa opgao

metodoldgica, identificando a abordagem de anélise concomitante com a recolha dos
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dados, pois essa “fica praticamente completa no momento em que os dados sio
recolhidos” (idem, 1994).

A coleta de dados para construcdo do Guia Didatico e sua posterior avaliacao
iniciaram em junho 2013 e foi concluida julho 2015. Como a intencéo inicial era a de
se construir um sistema de regras proprio, foi feita uma andlise bibliogréfica sobre a
producdo cientifica sobre RPG no Brasil. Consultei as bibliotecas publicas disponiveis
na internet sem especificar o periodo de publicacdo em 4 etapas: identificacdo das
bibliotecas publicas disponiveis na internet, bem como os portais agregadores de
contelido; busca dos trabalhos que possuissem em seu titulo ou nas palavras chaves:
RPG, Roleplaying Game, jogo de interpretacdo de papéis, catalogando todos o0s
trabalhos cuja pesquisa possuisse direta ou indiretamente o RPG de mesa como
tema, visando a criacdo de um banco de dados; em seguida, selecdo dos trabalhos
concernentes a area de ensino; analise dos trabalhos relacionando-os e buscando
dados e sobre a utilizagdo do jogo por professores.

ApOs essa revisao bibliografica, o questionario 1 (Apéndice A) foi aplicado com
0os membros do Pibid do curso de licenciatura em Quimica da UFMT, buscando saber
qual era o conteudo de Quimica que os alunos da educacgdo basica tém maior
dificuldade de aprender e suas possiveis justificativas. De posse dos resultados??, criei
os desafios de quimica na aventura para explorar esse conteudo de maior dificuldade
de aprendizagem, corroborando com o que diz Ludke e André (1986, p. 46) sobre as

fases da andlise de dados:

A fase inicial € mais aberta, para que o pesquisador possa adquirir uma visao
bem ampla da situagdo, dos sujeitos, do contexto e das principais questdes
de estudo. Na fase imediatamente subsequente, no entanto, passa a haver
[...] uma tentativa de delimitacdo da problematica focalizada, tornando a
coleta de dados mais concentrada e mais produtiva.

Com a escolha da atomistica, a aventura foi elaborada com a proposta de
roteiro de Vogler (2006) que se utiliza dos estudos sobre mitologia e etapas vividas
por diversos personagens de historias de Joseph Campbell. Com a histéria
organizada, narrei para todos os sujeitos da pesquisa em grupos diferentes. Como a
proposta do Guia Didatico é o professor jogar RPG com grupos de trés a seis alunos,

formei grupo com trés, quatro e seis pessoas. ApoOs a realizacédo do jogo, apliquei os

11 Cataloguei os resultados obtidos no questionario pelo grau de aproximacéao conceitual dos conteidos
gue foram identificados. Dos onze questionarios devolvidos, seis mencionaram conceitos relacionados
a estrutura do atomo, como atomismo e distribuicao eletronica.
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demais questionarios para os sujeitos da pesquisa, para analise da aventura e do Guia

Didéatico.

1.3 Na Trilha da Aventura: Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG

Como um produto educacional que contém uma aventura, um sistema de
regras e instrucdes para se jogar, criar, adaptar e se divertir com RPG, pensei em
adotar um nome gque remetesse a um dos principais aspectos na elaboracdo de
roteiros de aventuras, filmes e outras midias, a Jornada do Herdi de Joseph Campbell.
Na Trilha da Aventura: Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG é um Guia
Didatico que apresenta 0 que € necessario para compreender e jogar um RPG
educativo. Além disso, traz conceitos para criacdo de aventuras, técnicas de narracéo
e muitas dicas para o professor que ndo possui experiéncia alguma — e até aqueles
gue possuem — com o RPG poder jogar e se divertir com seus alunos, enquanto ensina
conceitos de quimica. A aventura foi pensada para ser jogada por trés a seis
jogadores, com duracéo de trés horas divididas em duas sessdes.

Para escolher o sistema de regras, considerei 0s sistemas existentes no
mercado que fossem gratuitos e o gosto pessoal. Foi escolhida as Regras Bésicas da
quinta edicdo do RPG precursor de todos os outros, chamado Dungeons and
Dragons®. Embora disponivel somente em lingua inglesa pela sua produtora, a
Wizards of the Coast®, as Regras Béasicas foram traduzidas por fas e disponibilizadas
gratuitamente, tal qual sua verséo inglesa. Adaptei essas regras para uma versao
mais simples e de facil compreenséo.

Considerando o percurso metodoldgico, exigiu-se uma clareza sobre a
finalidade ludica do produto final, pois além de jogar com os sujeitos da pesquisa, é
imperativo que a linguagem utilizada no Guia Didatico seja atrativa e divirta. O préximo
capitulo, traz uma reflexdo sobre o ludico e o homem, o ludico no ensino e as

caracteristicas ludicas que foram abordadas na construcéo do produto educacional.
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CAPITULO 2

OS FUNDAMENTOS DA JORNADA

Ora, ¢ no mito e no culto que tém origem
as grandes forcas instintivas da vida
cevilizada: o direito e a ordenm, o comércio e
0 lucro, a indiistria e a arte, a poesia, a
sabedoria e a ciéncia. Todas tém suas
raizes no solo primevo do jogo.

(Johan Huizinga)
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2 Um dialogo entre o ladico, o ensino e o RPG

Neste capitulo, apresento uma reflexdo com o0s pressupostos tedricos sobre
guestdes como: 0 que € 0 jogo, quais sdo suas caracteristicas e de que forma esta
relacionado ao ensino e a aprendizagem, abordando o uso do jogo no ensino de
Quimica, perpassando algumas reflexdes sobre pesquisas nessa area e resultados

de estudos que utilizaram o RPG no ensino como uma atividade ludica educativa.

2.1 0jogo e 0 homem

Parafraseando Huizinga (2005), o jogo é um elemento da cultura, porém
anterior a ela mesma. Embora seja parte constituinte de todas as culturas, seja por
meio de jogos de vida ou morte em coliseus ou partidas de futebol em estadios, o jogo
precede a construgdo social do homem. Antes que o homem estabelecesse uma
sociedade para, posteriormente, construir uma cultura, o ladico ja estava ali presente
de uma forma ou outra. Logo, deve-se pensar no jogo como pertencente a cultura,
mas inerente a esta, pois seu significado, conforme Schuck e Neuenfeldt? (2009)
transcende “um mero reflexo psicolégico ou um fenbmeno de expresséo fisica”.
Considerar o ludico como simplesmente um jogo ou uma brincadeira de crianca, seria
torna-lo simplista demais. Por isso, a compreensao do que realmente significa o ludico
como sendo algo inerente ao ser humano, capaz de provocar 0 mais intenso prazer
no individuo é de extrema importancia para avalia-lo e perceber que muitas de nossas
atividades s&o ladicas e como se d& sua influéncia no processo de ensino-
aprendizagem, tal qual as desenvolvidas em sala de aula.

E no jogo que o homem traz a realidade o que antes era dominio somente da
imaginacdao, do oculto, utilizando-se da prépria realidade ao imagina-la, em um didlogo
que fascina os envolvidos. O fato de ndo existir uma certeza do porvir, mas um certo
grau de antecipacgéo dos acontecimentos, vem corroborar com a ideia que torna o jogo

algo que fascina, todavia também assusta, conforme Schuck e Neuenfeldt (2009):

E justamente essa situacdo que aponta na direcdo de ser uma tentativa de
se colocar para além de si mesmo, que possibilita entrar na mistica do
fascinio que o jogo exerce sobre aqueles que se dispem a joga-lo. A
experiéncia originaria € a de, juntamente com 0s parceiros que se encontram
numa situacdo de jogo, assumir o risco de ter suas expectativas confirmadas
ou ndo, sem, no entanto, ser possivel antecipar coisa alguma. Eis o fascinio

12 Este trabalho ndo apresenta nimero de péaginas.
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e simultaneamente o experimentar a si mesmo diante de uma situacéo de
risco “incalculavel”.

Pode-se observar na crianca que brinca de faz-de-conta uma doacao voluntaria
a brincadeira, um respeito as regras definidas antes mesmo da brincadeira comecar.
Essa é uma das caracteristicas do ludico: o de comecar voluntariamente, embora com
regras estabelecidas. Ndo se pode obrigar outra crianca a brincar de faz de conta,
pois a intencdo de brincar comega com a sua vontade de brincar — € um ato voluntario
—, mas a mesma é seguida de regras. Ou seja, 0 jogo possui regras, mas o participar
destas regras e compartilha-las € um ato voluntério.

Quando alguém brinca, o jogo jogal® este alguém em uma outra realidade.
Quando uma crianca brinca de “policia e ladrao” ou outra brincadeira de faz-de-conta,
ela cria outra realidade em sua volta, diferente de sua realidade comum?#, E isto ndo
se prende sO as criancas. Em uma partida de vélei, tanto os jogadores como 0s
espectadores se colocam na realidade do jogo. Ou seja, a “outra” realidade, a
realidade comum, n&o os importa. No caso da brincadeira de faz-de-conta, a crianga
ndo so cria outra realidade diferente da comum, como também cria outro personagem
e 0 assume. A crianca se doa a brincadeira, pois mesmo interpretando o papel de
“policia”, assumindo este papel como se fosse ela prépria, ela sabe que é s um jogo.

Além disso, uma andlise equivocada do fendmeno diversao no lidico é a de
que o jogo precisa ser cOmico ou necessariamente risivel para divertir. Um jogo de
Magic: The Gathering®'® é bastante sério e ainda assim causa divertimento entre os
seus participantes. Nem tudo o que é ludico provoca risos, mas tudo o que é ludico

provoca diversao. Huizinga (2005, p. 8) contribui com essa reflexdo quando diz:

O riso, por exemplo, esta de certo modo em oposi¢éo a seriedade, sem de
maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo. Os jogos infantis, o futebol
e 0 xadrez sdo executados dentro da mais profunda seriedade, ndo se
verificando nos jogadores a menor tendéncia para o riso. E curioso notar que
0 ato puramente fisiolégico de rir € exclusivo dos homens, ao passo que a
funcao significante do jogo é comum aos homens e aos animais.

13 Me senti na liberdade de usar essa metafora, haja vista que o jogo ndo é algo ou alguém passivel de
acles, mas a atividade em si € tao intensa que remete o individuo a experiéncia de outras realidades.
14 O sentido de comum aqui é utilizado como sendo o ordinario e conhecido pelo sujeito. A realidade
propriamente dita.

15 Magic: The Gathering € um jogo de cartas colecionaveis, no qual dois jogadores montam um conjunto
de cartas individualmente, visando vencer o baralho do adversério.
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O jogo também provoca tensdo. Final de campeonato, seja ele qual for, da
Evolution Championship Series'® a Copa do Mundo, todo jogo provoca tenséo, em
maior ou menor grau, e é essa tensao que deixa 0 jogo interessante, jogavel. Huizinga
(2005, p. 33) resume bem todo esse conceito discutido até agora, quando afirma que
0 jogo:

[...] € uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’. Assim definida, a nogao
parece capaz de abranger tudo aquilo que chamamos de “jogo” entre os
animais, as criancas e os adultos [...]

O jogo precisa ter um espaco e tempo definidos. Seja na quadra de basquete
ou no tabuleiro de dama, o jogo se define também no espaco acordado entre os
jogadores. Mesmo que nao haja um tempo definido em horas ou minutos, algumas
medidas de tempo sempre serdo usadas, como 0 primeiro a vencer uma partida de
xadrez ou brincar de esconde-esconde até escurecer. A expressao “jogar até cansar”
€ comumente ouvida nas partidas de futebol despretensiosas da rua ou do
condominio.

Mas quando o jogo passa a ser uma brincadeira ou uma brincadeira passa a
ser um jogo? Kishimoto (2011, p. 19) considera que “No Brasil, termos como jogo,
brinquedo e brincadeira ainda sdo empregados de forma indistinta, demonstrando um
nivel baixo de conceituacdo deste campo”. Interessante observar a lingua portuguesa
comparada a outras linguas referente a significados, em que se percebe que 0 NOSSO
conceito de jogo, a epistemologia da palavra jogo para os brasileiros, difere de outras
linguas com grande intensidade. Tém-se na lingua portuguesa dois verbos para
designar a realizacdo de um jogo: brincar e jogar. O jogar denota uma atividade mais
séria do que o brincar. Mas ndo vemos isso nas linguas inglesas onde o to play é
utilizado tanto para jogar, como para brincar ou tocar algum instrumento.

A definicdo exata da palavra jogo € bastante complexa, como bem diz Caillois
(1990, p. 187):

[...] a heterogeneidade dos elementos estudados sob o nome de jogos € tdo
grande, que se é levado a supor que a palavra jogo ndo passa de um mero
ardil que, pela sua enganadora generalidade, alimenta firmes ilusdes acerca
da suposta familiaridade de condutas diversificadas.

16 Mais conhecida como EVO, é o maior campeonato internacional de jogos de luta, um género de jogo
dentro da modalidade conhecida como esports ou esportes eletrénicos.
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Nessa perspectiva, Soares (2013, p. 49) traz definicbes pertinentes,

conceituando os vocabulos:

A) Jogo é qualquer atividade lidica que tenha regras claras e explicitas,
estabelecidas na sociedade, de uso comum e tradicionalmente aceitas, sejam
de competicdo ou de cooperagéo.

B) Brincadeira é qualquer atividade ladica em que as regras sejam claras,
no entanto, estabelecidas em grupos sociais menores e que diferem de lugar
para lugar, de regido para regido sejam de competicdo ou cooperagao.

C) Brinquedo é o lugar/objeto/espaco no qual se faz o jogo ou a brincadeira.
D) Atividade Ludica, portanto, seria qualquer atividade prazerosa e divertida,
livre e voluntéaria, com regras explicitas e implicitas.

Logo, pode-se inferir que o futebol € um jogo enquanto o policia e ladrédo € uma
brincadeira. O RPG, por conseguinte, também é um jogo, pois, tal qual o futebol,
possui regras estabelecidas e de uso comum.

Uma vez conceituado o tipo de jogo e atividade ludica presentes na construcao
do Guia Didético e em sua posterior andlise, o proximo capitulo aborda o uso do jogo
na educacao, especificando os trabalhos no ensino de Quimica pesquisados.

2.2 O ludico no ensino

Na literatura, encontram-se diversos trabalhos de pesquisas que envolvem o
lidico e a educacdo infantil. Embora estas pesquisas embasem os trabalhos
posteriores relativos aos jogos com jovens do ensino médiol’, considerou-se,
inicialmente, o que os documentos oficiais orientadores dizem sobre o ladico e a
adocao de atividades ludicas. Os PCN+ de Ciéncias da Natureza, Matemética e suas

Tecnologias valorizam o trabalho com os jogos ao dizer que 0s jogos permitem:

[...] o desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicagdo, das
relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe, utilizando a
relacdo entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo. O jogo
oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de
comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, lddica e
prazerosa e participativa, de relacionar-se com o conteudo escolar, levando
a uma maior apropriacdo dos conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2002, p.
56)

17 Destacou-se ao ensino médio, visto que o Guia Didatico tem como por objetivo primeiro os
professores de quimica dessa modalidade.
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Ora, € mais prazeroso ler um livro denso, mas voluntariamente, ou um livro
raso, por obrigacdo? Como relatado, uma das caracteristicas intrinsecas e inerentes
ao ladico é o fato de ser voluntario. Nao ha diversdo em um jogo onde a participagao
€ obrigatoria, ndo voluntaria. Costa (2006) em sua dissertacao, traz a reflexdo da
possibilidade do ato de educar ser, em esséncia, uma atividade ludica, um jogo. Esta
problematica ndo sera aprofundada, porém faz-se necessario essa reflexao, visando
0 seu desdobramento no papel tanto do professor quanto do aluno.

Dito isto, encontram-se em praticamente todo o documento dos Parametros
Curriculares Nacionais a énfase no significado e contextualiza¢do. O contetdo a ser
ensinado precisa ter um significado, uma relagdo com o mundo observavel, visando o

desenvolvimento de competéncias e habilidades que, no caso da Quimica:

[...] implica que eles [os alunos] compreendam as transformacdes quimicas
gue ocorrem no mundo fisico de forma abrangente e integrada e assim
possam julgar com fundamentos as informagfes advindas da tradigédo
cultural, da midia e da prépria escola e tomar decisdes autonomamente,
enquanto individuos e cidad&os. (BRASIL, 1998, p. 31)

A apropriacdo do conhecimento, tida aqui como algo que o individuo torna
préprio para si, objetiva o exercicio da cidadania. Porisso a importancia da reinvencao
da prética escolar, ou melhor dizendo, da préatica docente. As Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio - DCNEM (BRASIL, 2013, p. 116) concordam esse

pensamento.

Do ponto de vista da abordagem [da reinvencdo do conhecimento e a
apropriagdo da cultura pelo aluno], reafirma-se a importancia do ludico na
vida escolar, ndo se restringindo sua presenca apenas a Arte e & Educacgéo
Fisica. Hoje se sabe que no processo de aprendizagem a area cognitiva esta
inseparavelmente ligada & afetiva e a emocional. Pode-se dizer que tanto o
prazer como a fantasia e o desejo estdo imbricados em tudo o que fazemos.
Os estudos sobre a vida diaria, sobre 0 homem comum e suas préticas,
desenvolvidos em véarios campos do conhecimento e, mais recentemente,
pelos estudos culturais, introduziram no campo do curriculo a preocupagao
de estabelecer conexfes entre a realidade cotidiana dos alunos e os
conteudos curriculares.

Nos Parametros Curriculares Nacionais de Ciéncias da Natureza, Matemética
e suas Tecnologias (BRASIL, 1998, p. 34) observa-se que a Quimica, por ser uma
ciéncia dotada de cédigos e simbolos préprios, é por muitas vezes tratada como dificil,
devido ao seu grande nivel de abstracdo e metodologias que ndo propiciam ao aluno
a competéncia de relacionar o conhecimento quimico com a sua realidade. O ludico

pode ser uma saida viavel par alcancar esse objetivo, se bem trabalhado.
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As Orientacfes Curriculares do Estado de Mato Grosso — (MATO GROSSO,
2012, p. 90) concordam com a proposta nacional ao afirmar que um dos objetivos a

serem alcancados no ensino médio é que o aluno:

[...] compreenda os processos quimicos relacionados as suas aplicacdes
tecnolégicas, ambientais e sociais, de modo que possa emitir juizos de valor
e tomar decisdes de maneira critica, responsavel e com seriedade, tanto
individual quanto coletivamente. Para que isso ocorra, a aprendizagem de
conteldos é fundamental, mas deve estar associada as capacidades
relacionadas a saber fazer, saber conhecer, saber ser e saber ser em
sociedade.

Reafirma-se, entdo, o paradoxo do jogo educativo. Ora, para um jogo ser
educativo, ele deve cumprir a funcéo do jogo, que € divertir, e a funcéo educativa, que

é ensinar. Kishimoto (2011, p. 41) descreve essas duas funcdes de um jogo educativo:

1. fungdo ladica: o brinquedo [entendido pela autora também como jogo]
propicia diverséo, prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente;
e

2. funcé@o educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o
individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.

Se o0 jogo é divertido demais, ele perde a sua funcdo educativa. Da mesma
forma, se € educativo demais, perde a sua funcédo ludica. O equilibrio entre as duas
funcdes é que torna o uso do ludico no ensino tdo desafiador (idem, 2011).

Descrever alguns dos trabalhos pesquisados que tratam do ladico no ensino,
especificamente no ensino de Quimica era um dos objetivos iniciais desse trabalho,
porém, Garcez (2014) ja o fez com maestria. Em sua dissertagao intitulada “O Ludico
em Ensino de Quimica: um estudo do estado da arte” (p. 50), Garcez observa que nos
altimos anos houve um aumento significativo de materiais lidicos para o ensino de
Quimica e tece diversas consideracfes a respeito da metodologia utilizada nos
trabalhos académicos pesquisados, concluindo que “o campo de pesquisa sobre o
ludico no Ensino de Quimica ainda esta em formacao” (idem, p. 129).

Os jogos mais utilizados no ensino de Quimica, ainda segundo a autora, sao
os de cartas e os de tabuleiro. As pesquisas encontradas sobre o RPG e o ensino de
Quimica foram as mesmas encontradas na primeira pesquisa bibliografica realizada,
conforme consta no capitulo 1, item 1.1.3, sendo uma dissertacdo e dois artigos,

evidenciando que o RPG ainda é um jogo pouco explorado no ensino de Quimica.
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2.3 RPG

Sigla de Roleplaying Game, o RPG é um sistema de jogo em que cada
participante assume e representa o papel de um personagem dentro de uma aventura.

Rodrigues (2004, p. 18-19) explica com detalhes a dinamica do RPG:

O Roleplaying Game é um jogo de produzir ficgdo. Uma aventura é proposta
por um narrador principal — 0o mestre — e interpretada por um grupo de
jogadores. A agao pode se passar em varios “mundos”: de fantasia medieval,
terror ou futurista. Pode também interagir com um universo ficcional
preexistente. [...] Criancas, adolescentes e adultos relinem-se em torno de
um “mestre” que prepara uma aventura com o auxilio de um livro de regras.
Os jogadores séo atores, ao mesmo tempo, roteiristas da ficcdo produzida
em grupo. E um jogo onde no existem vencedores entre os que jogam. [...]
O jogador assume a identidade de uma personagem e finge sé-la durante o
desenrolar da aventura. Esta personagem é construida, elaborada numa
ficha, de forma detalhada, trabalhosa, como detalhado e trabalhoso é o
caminho da criacdo. [...] O mestre do jogo [...] é alguém que |é os livros de
regras, pesquisa 0 cenario em que a aventura vai se desenvolver, as
personagens, 0S possiveis antagonistas ou aliados, os caminhos que a
narrativa pode seguir no cenério e nas condi¢des propostas.

Concebido na década de 70 por Gary Gygax e Dave Arneson, o RPG vem de
uma transicdo dos jogos de estratégia para um jogo mais interativo. Com forte
influéncia da mitologia criada por Tolkien em O Senhor dos Anéis, Gygax e Arneson
criaram o primeiro RPG conhecido, o Dungeons and Dragons® (VASQUES, 2008, p.
20-21). Dali em diante, diversos sistemas foram criados, universos inteiros foram
construidos e milhares de histérias contadas.

Existem diversos tipos de RPG, dos que utilizam dados?®, lapis e papel aos
jogos eletrénicos. Esse trabalho aborda somente o RPG conhecido como RPG de
mesa.

O RPG de mesa é interativo, de improviso, um método ludico de aprendizagem
onde existe um diretor, mestre do jogo ou narrador, que descreve a ambientacdo do
mundo ficticio onde se passa a historia que sera contada, e os jogadores que, além
de atuar, interferem nas histérias, podendo ser um herdi medieval com armadura,
buscando salvar uma princesa indefesa, um escravo no Brasil colonial ou até mesmo
um super-heroi japonés. O narrador guia e explica as situacbes e 0s jogadores
decidem o que fazer. Quando os jogadores tomam decisdes que sdo passiveis de

falhas, geralmente os conflitos sédo resolvidos jogando-se dados. A maior parte dos

18 Nesse trabalho, ao se referir a dados no contexto da sua utilizagdo no RPG, os dados referem-se a
poliedros multifacetados, como os utilizados no jogo de bozo, por exemplo.
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sistemas de RPG utilizam os poliedros de Platdo, com dados de 4, 6, 8, 10, 12 e 20
faces. O objetivo do jogo néo é o de ganhar ou perder, mas sim o de companheirismo,
integracdo e de valores, onde todas as habilidades dos personagens dos jogadores

deveréo ser valorizadas para alcancar o objetivo proposto pelo mestre.

Figura 1: Uma sessdo de RPG de mesa realizada durante a pesquisa’®.

Parafraseando Rodrigues (2004), a fantasia e a ficcdo sdo uma constante na
vida do ser humano e o RPG é considerado uma forma de ficcdo. Por isso, pode-se
dizer que o RPG também é um jogo educativo que possibilita ao professor trabalhar
com temas transversais. O RPG educativo, por sua vez, incentiva a criatividade, a
participacdo, a leitura e a pesquisa. Pode-se considerar, entdo, que o RPG é uma
ferramenta lidica para criacdo de simulacdes praticas, pois possibilita a vivéncia do
conteudo em sala de aula, garantindo assim o interesse do aluno pela aula. Ao encarar
esse desafio, o professor pode alcancar muitos objetivos como: a oralidade e a escrita,
resolucdo de situacBes problemas, trabalho em grupo, a pratica interdisciplinar e
principalmente a ndo competi¢éo, desenvolvendo a cooperacao entre os alunos.

Observa-se essas constatagcfes nos estudos de Freitas (2007, p. 125)

afirmando que:

[...] os jogos de RPG, associando caracteristicas de jogo e narrativa, se
apresentam como uma modalidade de diversdo que enriquece aspectos

19 A divulgacao das imagens dos sujeitos da pesquisa foi autorizada, conforme o termo para autorizagédo
de uso de imagem (Apéndice E).



26

como inventividade e imaginag¢éo entre aqueles que dela participam. Trata-
se de jogos que ndo apenas possuem grande quantidade de regras e que
exigem certo investimento dos jogadores em leituras, visando enriquecer as
atuacdes de seus personagens no jogo, como também leva esses jogadores
a trabalharem, de maneira descontraida, varias areas de conhecimento:
leitura, escrita, matematica, artes, lingua estrangeira apresentando-se como
campo vasto e variado para producao de narrativas orais e escritas, no caso
do grupo observado ao longo deste trabalho.

Amaral (2008, p. 161) traz conclusdes do uso do RPG no ensino de fisica apés
jogar diversas sessfes com seus alunos simulando o descobrimento do Brasil na
época de 1500, utilizando-se de conhecimentos de fisica, matematica e historia,

relatando que os alunos:

[... ] conseguiram apreender, de forma indireta, a partir do jogo de RPG,
atitudes éticas importantes para as rela¢des sociais [...]

[... ] conseguiram apreender conceitos de pluralidade cultural, embora n&o os
tenham identificado como tais [...]

[...] vieram a aprender com seus proprios erros, algo incomum numa
metodologia tradicional de ensino [...]

Vasques (2008, p. 128) considera que o professor “pode utilizar o RPG com
seus alunos como forma de estimula-los a buscar aumentar seus conhecimentos

sobre o0 assunto abordado”, concluindo que o uso do RPG nas escolas:

[...] como estratégia didatica pode contribuir com a formag&o cultural — através
das teorias, pesquisas e artes apresentadas em seu conteddo -, o
desenvolvimento e habilidades intelectuais e a assimila¢éo de contetidos por
parte dos alunos.

Miranda (2005, 127-128), por sua vez, pesquisou aspectos psicolégicos no
RPG, relacionando a cognicdo, a subjetividade e alguns aspectos sociais com a

dindmica do RPG, bem como suas implica¢des, constatando que:

Cognitivamente, o RPG estimula a criatividade e a imaginacdo, uma vez que
0s praticantes sdo expostos as mais variadas situagdes-problema. Muitas
areas do conhecimento se interligam ao serem empregadas nas construgfes
das narrativas, como o cinema, a literatura, a masica, entre outras. [...] O que
pode ser observado, ainda que sem os detalhes do processo especifico, é
gue o RPG atua na construcdo do conhecimento dos jogadores, ndo s6 no
ambito cognitivo, mas também no campo da ética e dos relacionamentos
interpessoais.

Pela propria dinAmica do RPG e suas caracteristicas narrativas, o mestre pode
criar historias vinculadas, ou nédo, a fatos histéricos com conteudos interdisciplinares,
fazendo com que o jogo auxilie na formacgéo do individuo de trés formas: na educacéao,
na socializagdo e na diversdo. Assim, podendo tornar-se uma eficiente ferramenta

educativa devido ao teor interdisciplinar presente nas historias. Freitas (2006, p. 153)
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ao estudar as multiplas competéncias e linguagens na relagcdo RPG e escola, afirma
que o RPG:

[...] pode permitir a expressao dos alunos em multiplas linguagens, integrando
alunos que podem se sentir a margem do processo educativo por limitacdes
de ordem fisica, mental ou emocional. Por abrir espago para o trabalho com
multiplas linguagens, o RPG permite a expressdo multipla dos alunos, a
experimentagao com outros cddigos, outras formas de conhecer e comunicar,
com possibilidade de ampliar e facilitar o trabalho em sala de aula.

Logo, o RPG pode ser utilizado para aproximar o aluno de conhecimentos
cientificos, ao possibilitar que o préprio aluno vivencie o papel de cientista ou de
alguém versado nesses conhecimentos, dando-o a liberdade de acédo e expressao.
Em outras palavras, o jogo de interpretacdo permite que o aluno protagonize suas
acoes e vivencie situacdes que de outra forma ndo seriam possiveis, como manipular
um elemento radioativo ou mensurar as implicacfes disto.

Samagaia (2004, p. 273) proporcionou aos seus alunos a oportunidade de
tomarem decisdes importantes, colocando-os no papel de cientistas e autoridades de
um pais ficticio e a eminente descoberta da energia nuclear, com suas potencialidades
e perigos. Sobre essa experiéncia concluiu que “[...] bons resultados podem ser
obtidos a partir de uma abordagem patrticipativa e diferenciada, superando o mau
desempenho, o desinteresse e a reclamacao frequente dos professores nas aulas
expositivas [...]".

Os resultados de Santos (2003, p. 33) condizem com as afirmacoes feitas, ao

concluir que

[...] os temas de ciéncias e biologia podem ser facilmente adaptados ao jogo
de RPG. A flexibilidade caracteristica do RPG permite que sejam criadas
ambientacdes direcionadas para assuntos especificos dentro da érea,
possibilitando que conteddos de dificil assimilagdo em sala de aula sejam
trabalhos.

Fica evidente que o potencial do RPG ainda precisa ser explorado, mas
retornando ao paradoxo do jogo educativo citado no capitulo 2, item 2.2, uma questao
persiste em ser respondida: sera que o uso do RPG na escola faria o jogo perder a
sua esséncia ludica? Rocha (2006, p. 123) traz reflexdes pertinentes a questao,

quando pergunta:

Sera que todo esse interesse pela pesquisa, toda essa liberdade de acgéo, de
falar o que pensa através de um personagem imagindrio, nao seriam
perdidos, ao se levar o RPG para dentro de uma sala de aula? Transformar
o RPG numa atividade utilitarista descaracteriza-o. Ndo se trata de uma
ferramenta, de um meio para alcancar algum objetivo, trata-se de uma
atividade que se faz completamente, enquanto se realiza. O objetivo do
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jogador de RPG, como pude constatar durante o processo de construcéo da
pesquisa, € alcancado durante o jogo e nao depois dele.

Essas reflexdes orientaram a construcédo do Guia Didatico, ao deparar-se com
a situacao do professor que nao possui experiéncia com o jogo. Dentre os trabalhos
pesquisados, encontra-se um indicador?® de que o professor precisa ter alguns
cuidados e de certa forma requisitos para a sua utiliza¢do. E notdria a dificuldade de
um professor que ndo possui experiéncia com o jogo de RPG utiliza-lo em sala de
aula, mesmo porque, parte-se da premissa que o professor sera o mestre do jogo.

Rodrigues (2004, p. 19) aponta algumas qualidades que o mestre do jogo precisa ter:

O mestre do jogo — sempre autodidata, porque ndo existem cursos para
formar ficcionistas de RPG —[...] precisa ser agil para calcular, durante o jogo,
as possibilidades de desenvolvimento da narrativa, torna-la atraente para os
outros jogadores, interagir com eles, responder as suas acdes, garantir que
a coeréncia da histéria seja mantida.

Mesmo com alguns livros?! fornecendo subsidios para narrar uma aventura,
nao se encontrou material direcionado ao professor leigo no assunto para que o
mesmo possa construir, criar suas proprias aventuras ou adaptar as ja existentes
segundo as especificidades de sua disciplina, turma, escola etc. Sales (2013, p. 77)
afirma que a criatividade é um fator determinante, como caracteristica do professor

enguanto mestre do jogo, considerando que:

[...] o RPG pedagodgico apresenta a possibilidade de expandir a experiéncia
do aluno e Ihe fornecer mais fontes de interagdo com os conteddos
estudados, conquanto o professor seja criativo. A dimenséao textual pode ser
contemplada pela Ficha de Personagem, informacfes extras entregues por
escrito aos alunos (como na nossa pesquisa foi o enigma do Curupira) e no
estimulo a producéo escrita [...]

Logo, o professor precisa ser criativo. Outros desafios encontrados nos
trabalhos de Amaral (2008) e Zanini (2004) é a utilizacdo do RPG em uma sala de
aula com todos os alunos e o tempo dedicado as sessfes de jogo. A grande parte dos
sistemas de RPG é feito para ser jogado pelo mestre com trés a seis jogadores, sendo,
portanto, inviavel a sua utilizacdo em uma sala de aula, pois as turmas do ensino

meédio nas escolas estaduais de Mato Grosso possuem entre trinta a trinta e cinco

20 De todos os trabalhos encontrados na primeira pesquisa bibliografica, somente um deles o
pesquisador ou a pesquisadora ndo atuou diretamente como mestre ou jogador/jogadora de uma
sessdo de RPG.

21 Dentre eles podemos citar RPG na escola: Aventuras pedagégicas (AMARAL, 2013), e Saindo
do Quadro (MARCATTO, 1996).
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alunos??. Para envolver todos os alunos de uma turma, o professor precisa fazer sérias
adaptacdes no sistema de regras ou formar grupos menores com diversos mestres.
Tem-se ainda sistemas como Dungeons and Dragons® que trazem livros de
200 a 300 paginas de regras de descri¢cdes, com trés volumes que perpassam opcdes
de personalizacdo para 0s personagens dos jogadores, para a narrativa e
ambientacdo do mestre e a construcdo mecanica de antagonistas. S&o muitas
informacgdes disponiveis para um iniciante. Portanto, todos esses desafios foram
considerados na criacao do Guia Didatico, para torna-lo um Guia de leitura agradavel
e com opgoes que permitam ao professor jogar com seus alunos de diversas formas.
Fica evidente que o mestre do jogo precisa ter um preparo maior, uma certa
leitura antes de comecar a jogar. Mesmo com todos os beneficios apontados, a
preparacdo do mestre € vital para que a dinamica do jogo ocorra de forma agradavel,
visto que as acdes dos jogadores sdo muitas vezes imprevisiveis, conforme mostra

0s resultados da pesquisa de Pereira (2008, p. 165).

A preparacéo do Mestre de Jogo é€ vital para o sucesso da atividade, o que
demanda o esforgo para pesquisar e descrever “técnicas para uma boa
mestragem” [...] Os trés mestres de jogo com qualificacdo alta obtiveram uma
otima produgdo de seus grupos “normais” € uma producdo acima do
esperado do grupo de “alunos problematicos”. Mesmo o mestre de jogo
mediano conseguiu uma producdo boa de seu grupo. Este quesito pareceu
influenciar menos na produgédo individual obrigatoria, pois mesmos alunos
que participaram como jogadores de grupos com mestres mais
despreparados, com menos metajogo?3, conseguiram produzir um material
excelente para os parametros definidos.

Os PCN+ (BRASIL, 2002) descrevem Quimica como ciéncia, conhecimento
historicamente sistematizado, tornando-se um dos meios de interpretacao e utilizagao
do mundo fisico. Esse mundo fisico, embora repleto de fendmenos naturais do
cotidiano, muitas vezes nao faz parte da realidade do aluno, como vulcées ou grandes
concentracfes de minerais da litosfera. O RPG, ao simular outras realidades e a
vivéncia de situagdes diversas, permite ao aluno entrar em contato com um mundo de
possibilidades, outrora negado pela distancia geografica, politica ou econbémica, e

interagir com esse mundo e seus fenbmenos.

22 Conforme consta em Mato Grosso, Secretaria de Estado de Educacdo. Portarias e Instrucdes
Normativas 2015. Cuiabéa: 2014.

23 O termo metajogo utilizado pelo autor refere-se ao jogo que ocorre apés o jogo. No caso do RPG,
seria 0 jogo que ocorre apés as sessbes, como pesquisas, interacdes através de e-mails, féruns etc.,
visando continuar a contar histérias mesmo apés o término da sesséo do jogo de RPG.
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Dos trabalhos pesquisados, encontram-se somente dois que utilizam o RPG
especificamente no ensino de Quimica®*, bem como dois livros com aventuras
interdisciplinares®.

Porém, o desafio persiste. Como um professor ou professora que nao possui
experiéncia com o RPG pode comecar a se aventurar nesse jogo, de forma educativa?
E como um professor de quimica pode utilizar o RPG para ensinar quimica? O proximo
capitulo aborda o processo de criagdo do Guia Didatico Na Trilha da Aventura:
Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG e da aventura A lenda da terra que tudo

da, ao refletir sobre possiveis respostas para essas e outras questdes.

24 Ambos os trabalhos tratam da avaliagdo do conhecimento quimico com RPG. Cavalcanti (2009) e
Oliveira (2009).
25 Os livros sdo RPG na Escola: Aventuras Pedagogicas de Ricardo Amaral; e Saindo do Quadro de
Alfeu Marcatto.
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CAPITULO 3

OS PASSOS DA CRIACAO

E ainda gue venbamos a nos dedicar aos
mais importantes assuntos, a conquistar
honrarias, on a cair na maior desgraca —
apesar de tudo nunca esquecais cono certa
vez nos sentimos bem aqut, todos
commungando, unidos por aquele sentimento
tao bom e bonito, que durante aquele
momento de nosso amor pelo infeliz
menino nos fez, talvez, melhores do que e
realidade somos.

(Fiddor Dostoiévski emr Os Irmaos
Karamazov)
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3 Desbravando a construcéo do Guia

Neste capitulo, abordarei os passos, as escolhas que foram tomadas na criagao
da aventura A lenda da terra que tudo da e o Guia Didéatico Na Trilha da Aventura:
Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG.

Como exposto no inicio desse trabalho, a intencdo inicial era a de criar um
sistema novo de RPG para o ensino de Quimica. Considerei utilizar divisbes da
Alguimia que manipulavam as propriedades e transformacdes fisicas e quimicas. Os
alunos seriam aprendizes de grandes arquimagos, capazes de alterar a realidade com
sua forga vital, enquanto o professor ou professora seria 0 mestre do jogo, conduzindo
os alunos aos mais variados experimentos e desafios. Conforme a pesquisa
bibliografica inicial era realizada, a criagdo de um sistema novo de RPG foi descartada,
ao encontrar um sistema simples e ja consolidado no mercado. A dificuldade em
compreender aspectos da magia ao mesmo tempo em que se aprende como joga
RPG foi outro fator que me impediu de prosseguir com essa ideia.

Em meus quinze anos de experiéncia com o RPG, participei como mestre e
como jogador em diversas campanhas. Uma campanha no RPG é uma histéria longa,
composta de varias sessdes de jogo. Uma sessao de jogo pode durar duas horas ou
até um dia inteiro, dependendo da disposicdo dos participantes para jogar. Uma
campanha é composta de varias sessdes. Uma campanha é como uma novela, em
gue cada capitulo seria uma sesséo. Os capitulos da novela, tal como as sessdes de
uma campanha estdo sempre entrelacadas em uma trama principal, com diversas
tramas secundarias ocorrendo durante o seu percurso. Da mesma forma, durante uma
campanha, o mestre e os jogadores podem desenvolver suas personagens de forma
mais solida, contribuindo para a trama principal elaborada pelo mestre.

Joguei campanhas com duracdo de alguns meses e recentemente estou
finalizando o segundo ato de trés, de uma campanha que ja dura quase 6 anos. Pela
minha pouca experiéncia com aventuras rapidas, acreditava que as campanhas eram

uma escolha acertada. Amaral (2008, p. 160) me trouxe certa luz sobre essa decisao:

Um ponto que precisa ser considerado com cuidado num trabalho deste tipo
€ a duracdo da aventura. Os alunos responderam muito bem ao tempo de
cada encontro, que foi de duas horas cada um. [...]

Entretanto, em relagcao a aventura como um todo, consideramos que diluir a
historia em oito encontros (cerca de dois meses) nao teve a mesma resposta
positiva. Faltas crescentes e depoimentos sobre essa questdo comprovam
esse pensamento. Isso, em parte, pode ser devido ao fato de participantes
nessa faixa etaria geralmente ndo terem interesse por atividades de longa
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duracéo. Nesse sentido, acreditamos que experiéncias com RPG devam ser
baseadas em aventuras curtas, usando-se entre duas ou trés sessdes de
jogo, talvez, no maximo, quatro sessdes.

Em sua pesquisa, ele utilizou-se de sessdes de curta duragcéo, com duas horas.
Em contrapartida, a aventura utilizada foi diluida em oito sess6es no decorrer de dois
meses. Suas conclusdes levam a crer que o tempo de duracdo de cada sessao foi
bem aproveitado, no entanto, dois meses de jogo mostrou-se contraproducente. Essa
foi uma importante conclusdo que mudou os rumos deste trabalho, pois se oito
sessOes de jogo nao foram bem aproveitadas, por serem muitas, quanto mais uma
campanha composta de dezenas de sessdes seria. Logo, a intencdo de criar uma
longa campanha fora deixada de lado.

A ideia de criar um Guia Didatico ainda persistia, mas ndo encontrava uma
aventura simples e de facil narracdo, mas com detalhes que permitissem a sua
continuidade ou mesmo adaptacdo. Foi entdo que decidi criar uma aventura com
essas caracteristicas, para depois construir um guia ensinando a joga-la. Mesmo com
uma grande experiéncia em narrativa, nunca tivera feito um curso ou mesmo tive
formacao para criar aventuras fantasticas. O que me embasava era o gosto pelos
livros dos mais diversos e os anos de narrativa no RPG, bem como filmes, séries e
outras midias, cujo acesso era frequente. A criacdo de uma aventura foi o primeiro

grande teste na elaboracédo do Guia Didatico.

3.1 O 4tomo de Rutherford

Para elaborar a aventura e torna-la significativa para a realidade dos sujeitos
propostos como avaliadores, realizou-se uma pesquisa com a aplicagdo de um
questionario (Apéndice A) para identificar os conteddos de maior dificuldade de
aprendizagem por parte dos alunos da educacdo basica com os licenciandos em
Quimica, membros do Pibid Interdisciplinar em Ciéncias da Natureza e Matematica.
Essa pesquisa resultou em diversos conteudos e suas provaveis causas da néo

aprendizagem, conforme observado na figura 2.
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| | P [T ] e

B Atomistica M Estequiometria e Grandezas Quimicas
Quimica Inorganica ReacGes Quimicas

B Quimica Orgénica M Eletroquimica

B Cinética Quimica M LigacOes Quimicas

M Isomeria W Termogquimica

Figura 2: Conteldos de quimica e sua frequéncia nas respostas dos membros do Pibid.

Dos treze questionéarios devolvidos, somente onze apresentaram contetdos de
quimica. Dois deles indicaram a dificuldade na interpretacdo de questdes como a
maior dificuldade na aprendizagem. A interpretacdo é uma competéncia observada
nos PCN+ e uma capacidade nas Orientacdes Curriculares do Estado de Mato Grosso
a ser desenvolvida nos alunos, mas ndo constitui em um contetdo de quimica, por
isso, ndo foi compilada com os conteudos indicados. A maior frequéncia nas respostas
refere-se ao conteudo da atomistica, perpassando pelas propriedades do atomo a sua
distribuicdo eletrdnica. Conteidos como nomenclatura de sais e bases foram
agrupados no conteudo Quimica Inorgéanica, por exemplo, da mesma forma que
nomenclatura de compostos organicos e reacdes organicas foram agrupadas em
Quimica Organica. O resultado dessa pesquisa causou certa surpresa, visto que em
minha pratica docente nao tive dificuldades com os conceitos relacionados ao
contedudo de atomistica.

Dentro da atomistica existem diversos conceitos a serem trabalhados,
principalmente se observarmos a necessidade de contextualizacdo e apresentacao
dos modelos atbmicos como construcao histérico-social da ciéncia, em sua constante
evolucdo. Como a proposta foi criar uma aventura de trés horas somente, utilizei o
modelo de Rutherford e os conceitos que envolvem sua experiéncia, por ja estar
familiarizado com o desenvolvimento de atividades que envolvam o modelo e a

experiéncia de Rutherford em minha pratica docente.
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3.2 Aventurando-se na criagdo de histérias

Minha Unica experiéncia na criacao de aventuras era para meus jogos de RPG
caseiros?. Nao possuia nenhuma leitura especifica sobre roteiros ou escrita de
histérias. Meu conhecimento era empirico, advindo de toda a carga de informacao das
midias que acessava assiduamente, seja online ou livros fisicos. Para criar uma
aventura rapida, envolvente e de facil adaptacéo, busquei amparo nas pesquisas de
dois autores, Campbell (2013) e Vogler (2006).

A estrutura basica da histéria por tras da aventura resume-se em: centenas de
anos atras, um reino préspero em ciéncia e sustentabilidade, chamado Castelo da
Ponte, entrou em guerra com outro reino inimigo. Seus cientistas possuiam tecnologia
avancadissima e por conta de um erro de célculo, uma destruicdo em massa ocorreu
ferindo a terra de tal forma, que a transformou em um deserto sem fim. Castelo da
Ponte saiu ileso dessa guerra, mas, posteriormente, uma praga assolou seu povo
forcando-os a atravessar o deserto em busca de outro lugar para viver, pois mesmo
com a abundancia de vida no entorno do reino e o mar logo atras, o ambiente tornou-
se indspito para os seres humanos. Somente um dos conselheiros do rei, o grande
cientista Ruther conseguia permanecer no castelo sem problemas. Ruther decidiu
acompanhar o povo em seu éxodo para além do deserto, construindo alguns postos
avancados com agua e sementes para um dia, se os moradores quisessem voltar,
conseguissem superar as dificuldades no deserto. Esse povo encontrou um grande
lago apoOs o deserto e ali firmou morada, construindo uma cidade ao seu redor e
fundando Grandelago. Ruther, entéo, voltou para Castelo da Ponte afim de terminar
seus experimentos.

Nos dias atuais da aventura, centenas de anos ap0s esses acontecimentos, 0s
moradores de Grandelago ja se esqueceram de tudo isso e somente lendas séo
contadas sobre um castelo além do deserto com uma terra tao fértil e préspera que
tudo o que se planta nela, floresce. Dai 0 nome da aventura: A lenda da terra que tudo
da.

O mundo conhecido pelas pessoas de Grandelago atual € composto pela
cidade, pelo deserto e pela capital do império do outro lado. Duas figuras sao

26 Um dos cenarios que criei para o RPG Mago: O Despertar, pode ser acesso em http:/rio-
awaken.blogspot.com.br/. Uma aventura que durou aproximadamente dois anos, alcan¢cando a metade
da historia planejada.
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destacadas na histdria: Jorge, o parente direto de um dos cientistas do rei que tentou
atravessar o deserto, mas ndo conseguiu, e hoje sua idade ja ndo o permite realizar
tal viagem; e Rafael, o dono da mercearia da cidade que possui a venda alguns
objetos interessantes.

Com essa histéria em mente, precisava roteiriza-la e colocar elementos na
trama em uma ordem coerente. Busquei em Campbell (2013) a descricdo de uma
base sélida dos elementos comuns a praticamente todas as mitologias e historias
contadas, agrupando-os no que chamou de A Aventura do Herdi. Seja Perseu?’,
Buda?®, Jodo?°, Arthur®®, Gilgamesh3' ou Joana D’Arc®?, todas essas histérias
possuem pontos em comum: histérias com tramas entrelacadas que prendem nossa
atencao e, por conseguinte, nos ensinam algo ou uma licao.

Em seu livro O Her6i de Mil Faces, Campbell (2013) faz reflexbes com a
psicandlise de Freud e a psicologia analitica de Jung, identificando as semelhancas
arquetipicas e as representacdes em todos 0s mitos e historias fantasticas que
estudou. Logo, percebeu que todas elas apresentam na aventura, uma jornada de um
ser que ao final tornar-se-a um herdi ou uma heroina com um roteiro bastante
semelhante. Ele dividiu a jornada em 3 momentos principais, 0 que no teatro seria
semelhante a trés atos: a partida, a iniciagdo e o retorno. Ainda, descreve com
detalhes e muitos exemplos esses trés momentos importantes na aventura, com
muitas outras etapas dentro delas.

Vogler (2006), por sua vez, cunhou o termo A Jornada do Her6i em seu livro A
Jornada do Escritor, estudando A Aventura do Her6i de Campbell e criando um roteiro
para sua utilizacdo na elaboracéo de novas histérias. Com base nesses estudos e no
roteiro de Vogler, comecei 0s primeiros ensaios da criacdo da aventura com a histéria

gue tinha em mente.

27 Perseu, filho de Jupiter e Danae, foi responsavel por derrotar a terrivel Medusa, na mitologia grega.
28 Aqui ndo me refiro ao termo buddha, que em sanscrito significa ‘desperto’, mas sim ao personagem
do budismo chamado Sidarta Gautama.

2% De Jodo e o Pé de Feijao, conto de fadas de origem britanica.

80 Qutra figura lendaria britanica, Rei Arthur, abengoado com a espada magica Excalibur, governando
a Bretanha com sua tavola redonda, simbolizando a igualdade de todos os seus membros.

31 Personagem principal da Epopéia de Gilgamesh, um poema épico da antiga Mesopotamia.

82 Uma heroina francesa e santa da igreja catdlica.
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3.2.1 A partida

Em quase todos os filmes, o seu inicio se da no mundo conhecido do
protagonista. Em O Vento Levou33, Scarlett inicia o filme com sua familia, sua casa,
seu amado Ashley, com todas as pecas no lugar, para aos poucos, essa realidade ser
diluida pela guerra, sentimentos confusos e outras complicacdes da trama. Nesse
primeiro ato, nessa primeira parte de nossa histoéria, o heréi ainda € um integrante do
chamado mundo ordinario, uma pessoa comum como todos ao seu redor. Pode ser
que algo lhe dé algum destaque para o bem ou para o mal, como Jack ser um médico
no seriado Lost34, ou Aladdin® ser um bandido procurado. Talvez ela seja uma Linda
Mulher36, ou mesmo uma guerreira como Xena®’. Pode também ser alguém simples
como Sarah Connor38, uma garconete em O Exterminador do Futuro. E nesse ato que
conhecemos a vida do protagonista em seu dia a dia trazendo-o0 mais proximo de
nossa realidade, nos fazendo identificar rapidamente com algumas de suas
qualidades e/ou defeitos. Na aventura presente no Guia Didatico os aventureiros sao
pessoas comuns que acabaram de voltar da universidade. Eles ainda fazem parte
desse mundo ordinéario, porém, possuem um certo destaque por serem 0s Unicos
habitantes da vila que estudaram na capital.

A ambientacado criada na aventura trata de um problema sério: a falta de agua
e comida. Pensei em trazer essas caracteristicas para que o professor pudesse
dialogar sobre os problemas da ndo preservacao do meio ambiente como um tema
transversal, posteriormente. A cidade de Grandelago, entdo, tomou forma. Uma
cidade cheia de histérias antigas, Grandelago fica na beira do deserto conhecido,
onde ninguém conseguiu atravessar. Os alunos interpretam o papel de jovens
enviados por suas familias a capital do reino para estudarem e quica trazer uma

solucdo para a seca. O nome faz jus a cidade: em seu meio, um grande lago se forma,

33 Filme estadunidense langado em 1939.

34 Uma série de televisao premiada exibida pela ABC nos Estados Unidos entre 2004 a 2010, com seis
temporadas. No Brasil foi exibida pela Rede Globo, com sua Ultima temporada exibida em 2011.

35 Personagem principal do conto Aladim e a Lampada Maravilhosa, parte da colecao de histérias As
Mil e uma Noites. Ficou bastante popular com o filme da Disney: Aladdin, de 1992.

36 Filme estadunidense de 1990, Pretty Woman.

87 Guerreira habilidosa e destemida, Xena é a principal personagem da série de televisdo
neozelandesa, que no Brasil foi chamada: Xena: A Princesa Guerreira.

38 Uma das personagens na série de filmes “O Exterminador do Futuro” e também da série de televisdo
“O Exterminador do Futuro: As Crbnicas de Sarah Connor”, exibida pelo SBT.
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alimentando e suprindo a regido com agua e alimentos. Porém nos ultimos anos o
lago vem secando e a vida pacata de cidade do interior, comeca a ser ameacada. E
nesse ponto que 0s jovens retornam para a cidade, agora cheios de conhecimento.
Durante a vida comum, algo faz o nosso heréi mudar completamente. Alguma
coisa o impele a busca, aventura ou jornada. Pode ser um artefato, um tomo antigo
contando algo maravilhoso ou mesmo uma necessidade iminente que o tira de seu
status quo. Alexandre se vé como um espirito caido na novela A Viagem??, buscando
vinganca. Moisés precisa fugir da furia do imperador, ao defender o povo judeu, em
Exodus“®. Indiana Jones é contratado para buscar a arca da alianca em Os Cacadores
da Arca Perdida®'. Alan e Laura sdo cientistas que recebem um convite irrecusavel
para conhecer o parque tematico de Hammond em Jurassic Park: O Parque dos
Dinossauros*?. Seja qual for a necessidade ou o chamado, é nesse ato que o heroi
tem o seu primeiro contato com o fantastico, com o horror ou o inimaginavel. Campbell

(2013, p. 67) descreve o chamado como:

[...] primeiro estagio da jornada mitolégica [...] significa que o destino
convocou o herdi e transferiu-lhe o centro de gravidade do seio da sociedade
para uma regido desconhecida. Essa fatidica regido dos tesouros e dos
perigos pode ser representada sob varias formas: como uma terra distante,
uma floresta, um reino subterrdneo, a parte inferior das ondas, a parte
superior do céu, uma ilha secreta, o topo de uma elevada montanha ou um
profundo estado onirico.

Muitas vezes, o chamado vem do arauto. Vogler (2006, p. 110) diz que o arauto
“‘pode ser positivo, negativo ou neutro, mas sempre serve para desencadear o
movimento da histéria, apresentando ao herdéi um convite ou desafio para enfrentar o
desconhecido”. O arauto pode ser também um mentor para o heréi ou até mesmo o
vildo que lancara o desafio para impelir o heréi a jornada. Ele pode ser representado
por varias pessoas no decorrer da jornada.

Na construcdo da aventura, 0os aventureiros receberiam a noticia de que a
cidade de Grandelago esta prestes a ser consumida pela seca e que a milicia da

capital estda indo em direcdo a cidade para levar o povo restante, forcando-os a

39 Novela brasileira exibida pela Rede Globo em 1994.

40 Um dos principais personagens contidos no Tora, os cinco primeiros livros da biblia crista, Moisés é
apresentado no filme chamado Exodus, langado em 2014.

41 Filme estadunidense lancado em 1981, é o primeiro filme de uma série de quatro do famoso
arquedlogo e aventureiro Indiana Jones.

42 Filme estadunidense lancado em 1993, trata da criacdo de um parque tematico contendo dinossauros
criados a partir do DNA encontrado em insetos preservados em ambar pré-historico.
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abandonar a cidade. A necessidade torna imperativa uma acao por parte dos
jogadores, uma vez que se o lago secar, a comunidade ali também acabard, fazendo
dessa noticia o inicio do chamado. Essa é uma realidade bastante comum no interior
do nordeste brasileiro e partes de Minas Gerais e Espirito Santo*?, mas para alunos
de outras realidades, essa situacdo pode nao ser tao intuitiva assim. Por isso, tive 0
cuidado de deixar bastante claro com diversos detalhes a cidade e como ela pode ser
encaixada em qualquer realidade seja mais antiga ou nos dias atuais, em lugares de
dificil acesso a tecnologia. Por gosto pessoal, utilizei nomes de cientistas famosos na
aventura. Por trabalhar com conceitos da experiéncia de Rutherford, nosso arauto e
mentor principal da aventura € o grande cientista Ruther. O nome Jorge, do velho
desacreditado entre os mais jovens pela idade avancada, € utilizado em homenagem
a George P. Thomson, filho de J. J. Thomson. Em meio a uma grande festa oferecida
pela cidade aos jovens que retornaram da faculdade, Jorge lhes chama a atencao
dizendo que sabe de um jeito de salvar a cidade e pede para o procurarem no dia
seguinte, pela manha.

Além disso, um personagem foi inserido na historia para fornecer uma certa
ajuda aos jogadores. Rafael, dono da mercearia da cidade, possui um histérico familiar
de aventureiros frustrados. Tanto seu avd quanto seu pai tentaram atravessar o
deserto, sem sucesso. Porém, conseguiram obter dois objetos valiosos: uma luneta e
uma bussola. Estes objetos estdo expostos na mercearia, mas Rafael em nenhum
momento teve a pretensdo de vendé-los. Uma vez que os jogadores percebam, eles
podem tentar negociar a venda da luneta e da bussola, para ajuda-los a atravessar o
deserto.

Uma vez que o herdi aceita ou recusa esse chamado ele enfrenta o seu primeiro
desafio, chamado a travessia do primeiro limiar, em que o herdi deixa o seu mundo
ordinario e parte para sua jornada. Mesmo que haja a recusa no chamado esse é 0
ponto em que o herdi tem contato com o extraordinario. Na aventura, apds os jovens
aceitarem o convite de Jorge, entrar na sua casa e ouvir a historia por tras da lenda
que permeia a cidade, a milicia da capital aparece forcando os aventureiros a fugir por

um tanel. Nesse tunel, eles utilizam pela primeira vez o0 medalhdo** que receberam e

43 Dados obtidos do site: http://www.mma.gov.br/ acessado em 15 de agosto de 2015.
44 O medalhdo que os jogadores recebem de Jorge no decorrer da historia representa uma ajuda do
Arauto na superacdo dos desafios do porvir.
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enfrentam seu primeiro desafio, tendo seu primeiro contato com o fantéstico. Eles sao
forcados a fugirem e tem a primeira prova de que o que Jorge disse pode ser verdade.

Chegamos no ponto onde o contato com o fantastico, com o extraordinario faz
com que abandonemos nosso mundo comum e partimos para a grande aventura.
Apds tomarem a decisao de seguir em frente e comprovar se a lenda é verdadeira, 0s
aventureiros em nossa histéria partem para o deserto e se deparam com uma grande
muralha de areia abaixo, fazendo-os decidir se continuardo a seguir viagem ou
voltaréo para Grandelago. E, nesse momento, que a decisdo de continuar é tomada,

pois ndo ha possibilidade de volta.

3.2.2 Aliniciacao

Agora ja na jornada, o herdéi precisa enfrentar obstaculos e testes que visam
qualifica-lo como digno. Campbell (2013, p. 102) diz sobre a inicia¢do, em que:

[...] o her6i caminha por uma paisagem onirica povoada por formas
curiosamente fluidas ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessao de
provas. Essa é a fase favorita do mito-aventura [...] O herdi é auxiliado, de
forma encoberta, pelo sobrenatural que havia encontrado antes de penetrar
nessa regido. Ou, talvez, ele aqui descubra, pela primeira vez, que existe um
poder benigno, em toda parte, que o sustenta em sua passagem sobre-
humana.

Durante esse percurso ele pode ter ajuda do arauto ou mesmo de um item dado
por ele. Na histdria da aventura, os aventureiros passam por dois testes que envolvem
conhecimentos de quimica. Eles estdo em um deserto sem mantimentos, porém o céu
esta cheio de nuvens no inicio da jornada, demonstrando uma ajuda sobrenatural a
causa. O mapa que Jorge forneceu é de extrema importancia nesse momento, bem
como a luneta e a bussola que eles conseguiram negociar com Rafael.

Seja qual for o tipo de ajuda recebida, material ou espiritual, consciente ou
inconsciente, o heréi sempre precisa de alguma ajuda, mesmo que seja de sua forca
interior. Como a aventura é educativa, elaborei os desafios visando testar os
conhecimentos quimicos dos jogadores, relacionados a atomistica. Uma vez que o
herGi passa por todos os desafios que visam provar a sua determinacdo, sua
inteligéncia, forga ou o que for necessario para alcancar o seu objetivo, o heroi adquire
conhecimento e se adapta ao mundo fantastico. Também & nesse momento que o

heréi pode conhecer seus futuros aliados e inimigos, forjar aliancas importantes.
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Novas regras sdo aprendidas como Dorothy bem percebe em O Magico de Oz* ao
se deparar com uma bruxa que ndo € ma. Em seu mundo ordinéario, Dorothy aprendera
gue todas as bruxas eram malvadas, mas agora no mundo fantastico isso nao é
necessariamente verdade. Na aventura, 0os aventureiros se deparam com engenhocas
gue simulam certos conhecimentos que foram utilizados para a elaboragao do modelo
atomico do cientista Ruther.

E ainda nesse ato da historia, geralmente para conclui-lo que o heroi se
encontra com a caverna oculta ou o principal desafio a ser superado. Em Caverna do
Dragédo“® os herois encontram-se em uma batalha final com Tiamat e Vingador apés
diversas provacoes. Harry*’ enfrenta Lorde Voldemort com a ajuda de toda Hogwarts.
Percebe-se que esse € o apice da historia, a provacao final que o herdi precisa superar
para provar-se digno e alcancar seus objetivos. Na historia da aventura, presente no
Guia Didético, esse momento ocorre quando o grupo de aventureiros encontra o
Castelo da Ponte e o holograma de Ruther com perguntas sobre o que vivenciaram e
aprenderam até ali.

De fato, os alunos precisam demonstrar o que aprenderam durante a jornada
para entdo alcancar o prémio, que é o0 conhecimento necessario para salvar
Grandelago, guardado dentro do laboratorio de Ruther, no Castelo da Ponte. Mas o

gue os alunos fardo com esse conhecimento?

3.2.3 O retorno

Depois de conhecer, vivenciar e ter as mais diversas experiéncias no mundo
fantastico, no sobrenatural, é chegada a hora do herdi voltar para o0 mundo ordinario.
Porém ele ndo volta do mesmo jeito, pois sua jornada tornou-o digno de ser o heroi.
Além disso, as forcas do mal ou as for¢as do antagonista tentam impedir esse retorno,
perseguindo o herdi no seu caminho de volta. Um acontecimento terrivel como um

cataclismo também pode ser utilizado para o desfecho da histéria. Um terremoto que

45 Filme estadunidense de 1939, retrata da histdria de Dorothy, uma garota que vivia em uma fazenda,
onde conhece o fantastico mundo de Oz, apds ser levada por um furacéo.

46 E uma série de televisdo baseada no jogo Dungeons and Dragons®, exibida no Brasil em 1986 pela
Rede Globo.

47 Personagem principal da série de livros de fantasia britanicos, escritos por J. K. Rowling, publicados
entre 1997 a 2007. Esse enfrentamento se da no ultimo livro da série, chamado Harry Potter e as
Religuias da Morte.
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tenta impedir o herdi de sair do templo sagrado, uma tempestade cuja intencéo é
afundar o barco do herdi na volta para casa, sdo alguns exemplos.

Em O Senhor dos Anéis: O Retorno do Rei*®, o vulcdo comeca a entrar em
erupcdo e Frodo e Sam precisam sair correndo de |14, sendo salvos posteriormente
pelas aguias gigantes e Gandalf. Em Indiana Jones e a Ultima Cruzada*® o arque6logo
€ perseguido no deserto pelos nazistas no apice do filme. Em todas essas historias,
Vogler (2006) chama os objetivos do heroi de Elixir. Esse Elixir pode ser tanto algo
fisico, uma missao, conhecimento ou iluminacédo. Nos exemplos acima, Frodo visava
destruir o anel e salvar o Condado, enquanto Jones trazia o Santo Graal. Na aventura,
o Elixir é representado pelo conhecimento de Ruther presente em todo o seu
laboratorio, que pode salvar Grandelago e muito mais.

Uma vez superado os desafios do retorno, o herdi volta para o mundo ordinario,
agora transformado e com o Elixir de volta. Na aventura, ndo utilizei esse ato, pois
considerei que uma aventura curta de trés horas divididas em duas sessoes,
abordando todas as etapas da Jornada do Her6i poderia comprometer o cunho
educativo.

Lembrando novamente para o “paradoxo do jogo educativo”’, ndo nos
estendemos em demasia na aventura e nem nos conhecimentos escolares. Deixei 0
ato do retorno para o mestre imaginar e jogar com seus alunos, se achar necessario.
Coloquei diversos “ganchos” para outras aventuras, permitindo aos jogadores
continuar a explorar o mundo na aventura presente no Guia Didatico, dando ideias
para o professor continuar a aventura.

Definida a estrutura e roteiro da aventura, agora precisava definir qual sistema
de RPG utilizar.

3.3 As regras na mesa
A escolha do sistema de regras se deu de forma natural. A minha experiéncia

com RPG foi, em grande parte, com Dungeons and Dragons®, comumente chamado

de D&D. Sistemas como Mundo das Trevas®, Gurps® e D&D ja foram pesquisados e

48 Jltimo filme da trilogia “O Senhor dos Anéis”, baseados na histéria de mesmo nome escrita por J.R.R.
Tolkien.

49 Filme estadunidense dirigido por George Lucas langado em 1989, é o terceiro filme do personagem
Indiana Jones, em que o arquedlogo parte em busca do Santo Graal, o calice utilizado por Jesus na
ultima ceia.
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suas contribui¢cdes catalogadas (RODRIGUES, 2004). Por gosto pessoal, acredito que
D&D consegue abarcar o basico necessario para jogar aventuras pedagogicas.
Cavalcanti (2009) ja utilizou esse sistema para avaliacdo do conhecimento quimico,
mostrando que o sistema pode ser utilizado de forma educativa. D&D utiliza os
poliedros de Platao para resolucéo de conflitos. No decorrer das a¢gbes dos jogadores,

os resultados das agfes passiveis de falhas séo resolvidos jogando dados.

Figura 3: Poliedros de Platédo, os dados de RPG.

Em 2014, foi langada a quinta versdo de D&D, com um documento menor, de
cento e quinze paginas, contendo as regras basicas desse novo sistema de forma
gratuita. Participei da equipe de traducdo® desse novo sistema e em pouco tempo
tinhamos esse documento em portugués. A comunidade de jogadores e jogadoras de
RPG ficaram bastante animados com esse langamento e comecei a narrar com esse
sistema. Minha experiéncia pessoal reitera a premissa da quinta edicdo ser um
sistema de regras agradavel, pois tive a oportunidade de narrar em inglés em uma
escola de lingua inglesa em minha cidade, com alunos que nunca tiveram contato com
0 RPG anteriormente.

Embora tenha sido uma agradavel experiéncia, novamente eu me colocava no
papel de mestre, como meus colegas pesquisadores apresentados anteriormente.
Dessa inquietagao, surgiu a necessidade de se adequar o sistema de regras da quinta
edicdo de D&D para algo mais simples, sem perder a esséncia da nova edicéo.

Adaptei entdo diversas regras, suprimi outras e substitui algumas, pensando no

50 Néao ha tradugdes oficiais desse novo sistema. A traducdo foi feita por uma equipe voluntaria de
integrantes da comunidade RedeRPG, disponivel em https://www.facebook.com/groups/dednext.
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profissional que ndo conhece o RPG e nem experimentou a sua dinamica. Regras
extensas de combate foram retiradas e somente uma das quatro classes disponiveis
foi utilizada, o guerreiro. A raca humana foi a Unica raca escolhida. Pensando na
facilidade de utilizacdo, disponibilizei ainda fichas prontas, com 0s campos ja
preenchidos, evitando erros de customiza¢do no preenchimento de atributos, apds o
primeiro teste feito com os jogadores de RPG.

As fichas de personagem representam todas as caracteristicas fisicas e
mentais que o jogador deve interpretar. Valores sdo atribuidos visando quantificar o
atributo e o seu potencial.

Dessa forma, o professor que jogar a aventura nao precisa se preocupar com
distribuicdo de pontos de atributo ou outras questdes presentes na customizacao de
personagens no RPG, pois as fichas prontas disponibilizadas contemplam esses
pontos e ainda permitem um grau de personalizagdo consideravel. A respeito da
personalizagao nas fichas de personagem, Rodrigues (2004, p. 19) afirma que:

As fichas de personagens elaboradas pelos jogadores sé@o decisivas para o
desenvolvimento da narrativa. As personagens ndo sao construidas de forma
maniqueista. Elas apresentam qualidades e defeitos, vantagens e
desvantagens.

Com essas consideracgdes, o sistema de regras e a aventura estavam prontos
para serem testados. Foram feitos cinco testes com a aventura A lenda da terra que
tudo da, utilizando o sistema de regras adaptados da quinta versdo de D&D. Os dois
primeiros testes foram feitos com jogadores de RPG experientes, para que avaliassem
0 aspecto ludico do jogo, por meio do questionario 2 (Apéndice B). Durante esses dois
testes, foram feitas diversas alteracdes na aventura. Os grupos foram compostos por
jogadores com no minimo cinco anos de experiéncia com RPG, sendo o primeiro
grupo com trés participantes.

Durante os dois testes pude observar que: as falas do cientista Ruther estavam
demasiadamente longas; os testes de quimica no deserto ndo estavam bem descritos;
0 encontro no tunel estava mortal®® para trés jogadores, o que implicou sugerir
alteracbes de adaptacdo para um jogo com mais participantes. Todas essas
sugestbes foram anotadas durante o0 jogo e observadas posteriormente no

guestionario. Inicialmente, pensei em fornecer fichas em branco para uma maior

51 Um encontro mortal em D&D, refere-se a um encontro cujas chances de vitdria dos jogadores séo
muito poucas e a chance de morte de todos os personagens sédo grandes.
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personalizacdo dos personagens, mas constatei que tal atitude nao seria interessante,
pois levou-se mais de trinta minutos para jogadores experientes personalizarem seus
personagens. Como o tempo da aventura é curto, consumiria muito do tempo de aula
ou reforco personalizar as fichas, portanto, disponibilizei seis fichas genéricas para
utilizacdo, contemplando boa parte da customizagdo do guerreiro, enquanto classe®?

do jogo.

Figura 4: Um dos testes realizados, jogando a aventura do Guia Didatico®3.

Os outros trés testes foram realizados com os membros do Pibid e os
professores do Cefapro, divididos em trés grupos. O primeiro e o segundo grupo foram
compostos de membros do Pibid, somente, contendo quatro e trés participantes,
respectivamente. O terceiro grupo foi composto por membros do Pibid e professores

do Cefapro, totalizando seis participantes. Como a aventura foi elaborada para ser

52 Classe é o termo utilizado para definir o tipo de coisa que o personagem pode fazer, como uma
profissdo ou vocacdo do personagem. No caso da classe ‘guerreiro’, o personagem possui um
treinamento com armas e escudos, além de saber usar armaduras e ser um 6timo combatente. O
guerreiro abarca diversos conceitos, como gladiador, soldado, guarda-costas, cavaleiros etc.

53 A divulgacdo das imagens dos sujeitos da pesquisa foi autorizada, conforme o termo para autorizagéo
de uso de imagem (Apéndice E).
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jogada por grupos de trés a seis participantes, considerei jogar com a quantidade
minima e méxima de participantes para simular os efeitos com mais preciséao.

Os testes com o primeiro e 0 segundo grupo me direcionaram a adequar o que
chamamos de balanceamento no jogo, representado por um nivel desafio proposto
para uma certa quantidade de participantes, bem como adaptacdes nas regras, para
equilibrar a letalidade dos encontros. Por exemplo, durante um certo momento na
aventura presente no Guia Didatico, os jogadores se deparam com ratos e lagartos
gigantes. Quantos ratos e lagartos seriam um desafio para trés aventureiros? Existem
regras disponiveis para encontrar esse equilibrio, mas o Guia ja apresenta os numeros
de inimigos equilibrados para facilitar o trabalho do mestre. Dessa forma, caso trés
alunos joguem a aventura, dois ratos e dois lagartos sdo um desafio adequado. Uma
guantidade maior que isso tornaria o encontro dificil, provavelmente acabando na
derrota de todos os jogadores.

Em todos os encontros onde h&d combate fisico, como impedir ladrbes de
fugirem, derrotar o morto-vivo que assombra a vila, acabar com a peste de gafanhotos
gue esta destruindo a plantacdo, o mestre precisa definir a quantidade exata de
inimigos que os jogadores enfrentardo. Um encontro muito facil, em que os jogadores
conseguem alcancar os objetivos sem muito esforgco, ndo se torna divertido e nem
explora as habilidades e caracteristicas dos personagens. Um encontro muito dificil
pode ser imprevisivel, sendo letal para todos os jogadores. O equilibrio de desafio nos
encontros com inimigos é tarefa do mestre. Porém, como ja dito, deixamos todos as
quantidades de inimigos prontas para o mestre utilizar, baseados na quantidade de
jogadores, para 0s encontros ndo se tornarem nem faceis demais e nem letais.

ApOs o teste com o grupo dois, retirei a pericia enganacao do atributo Carisma,
por exemplo, e criei a pericia ciéncia. Por ser um jogo educativo e pela propria
estrutura da aventura, testes que envolvam enganar o outro foram retirados. A pericia
ciéncia, foi criada para expressar o conhecimento cientifico que os jogadores
possuissem. Atributos em D&D, representam as caracteristicas fisicas e mentais dos
personagens. O atributo Carisma, reflete a eloquéncia, a forca de carater, a
personalidade encantadora ou dominadora de um personagem. Ela também é
utilizada para medir a interacdo que um personagem tem com 0 outro. Um
personagem com valor de Carisma baixo, por exemplo, pode ser uma pessoa
introvertida ou que ndo gosta de conversar com 0s outros. JA um personagem com

valor de Carisma alto, pode ser um bom vendedor ou um 6timo apresentador. Pericia
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em D&D € uma especializacdo do atributo. A pericia ciéncia € uma especializacao do
atributo Inteligéncia, por exemplo. Todos esses termos sdao melhor descritos e
explorados no sistema de regras presentes no capitulo 5 do Guia Didatico.
Posteriormente aos testes com a aventura, encontrei evidéncias de como
elaborar o guia cuja proposta era ensinar esses professores a jogar RPG. Bastava

agora, redigir o texto que ensinasse o leitor a utilizi-los.

3.4 O Guia Didatico

Como descrever com palavras a experiéncia que aprendi vivendo? Ou melhor,
como pdr em palavras as aprendizagens que tive no decorrer de minha vida como
mestre de RPG? Apds jogar a aventura com todos 0s sujeitos da pesquisa, com 0S
jogadores de RPG experientes, os membros do Pibid e os professores do Cefapro,
como construir um guia que os auxiliasse a jogar RPG? E, principalmente, a narrar?
Essas perguntas permearam a constru¢cdo do meu produto, orientando-me na hora de
explicitar exemplos narrativos e descritivos de acdes e situacdes de um RPG.

Considero que o maior desafio na elaboracdo do Guia Didatico foi tornar
acessivel ao professor o conceito e a dindmica do RPG, oferecendo uma leitura
prazerosa e informativa, contemplando tanto aspectos técnicos do jogo quanto
aspectos ludico e pedagdgico. Ndo bastava somente descrever regras ou situacoes,
precisava também oferecer opcbes concretas de sua utilizacdo pedagdgica.

Dessa forma, sabia que o Guia Didatico precisava conter o basico: exemplos
descritivos de sessdes de RPG; um pouco da histéria do jogo e alguns sistemas; a
narrativa e aspectos estruturais de uma historia; a sua utilizacdo no ensino e como se
da a aprendizagem com o RPG; dicas de como adaptar os desafios de quimica para
outros contetdos de quimica; o sistema de regras e a aventura pronta.

Compilei toda a fundamentacdo tedrica que encontrara durante minhas
pesquisas, escrevi e reescrevi durante meses 0s textos explicativos, com trés versdes
diferentes da aventura A lenda da terra que tudo da, e em sua verséo preliminar, enfim,
0 guia estava pronto, mas ainda ndo acabado. Consultei nesse periodo os livros
dedicados aos mestres de RPG dos mais variados sistemas, tentando encontrar uma
linguagem e algo em comum que me auxiliasse nessa tarefa, sem sucesso.

Minha inspiragéo para a escrita veio, em grande dose, dos escritos de outros

colegas pesquisadores que utilizaram o RPG para ensinar. O que sobra nessa mistura
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heterogénea de teoria e prética, € minha experiéncia com o RPG enquanto mestre e
jogador, desde 0s meus quinze anos, e as leituras fantasticas que permeiam a minha
mente, ora engendrando situac¢des que culminam em licBes de significado arquetipico,
ora focando meu olhar para aproveitar o melhor que o jogo e a vida tem a oferecer. O
resultado disso, ainda com sua capa em verséo preliminar, é o Guia Didatico Na Trilha

da Aventura: Ensinando e Aprendendo Quimica com RPG (Apéndice F).

Na Trilha da Aventura:
Ensinando e Aprendendo

Quimica com RPG

Figura 4: Pagina inicial do Guia Didéatico, ainda em sua versao preliminar.
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CAPITULO 4

OS RESULTADOS DA AVENTURA

My highschool dreams are gone

My childhood sweets are gone

Life is a day that doesn't last for long
(Switchfoot)
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4 A arte de perscrutar o caminho

Descrevo, neste capitulo, os resultados dos questionarios aplicados, bem como
uma analise sobre suas implica¢gdes. Ao todo, foram coletados dados mediante quatro
questionarios distintos. Além disso, apresento resultados do jogo de RPG realizado
com cinco grupos de docentes diferentes. Para uma melhor abordagem, os resultados
foram agrupados nas quatro perspectivas de avaliacdo propostas, com algumas

consideracdes sobre o questionario 1 (Apéndice A) para iniciar a discussao.

4.1 Um olhar de pesquisador

Os sujeitos da primeira coleta de dados realizada com os questionarios foram
identificados pela letra A. Com a devolugéo de treze questionarios, os sujeitos foram
identificados sequencialmente de A1 a A13.

Parafraseando Psathas®* (apud Bogdan e Biklen, 1994, p. 51) o investigador
qualitativo em educacdo precisa questionar 0s sujeitos da investigacao
continuamente, pois é durante a pesquisa que novos olhares podem surgir, ao
perceber como 0s sujeitos experimentam e interpretam suas experiéncias. Nessa
perspectiva, ha indicios de que poderia existir algumas dificuldades na interpretacéo
dos dados do questionario 1 (Apéndice A), apos fazer a andlise de seus resultados. O
objetivo da pesquisa era identificar os conteddos de quimica que os alunos da
educacdo basica tém maior dificuldade de aprender, porém, identificamos nas
respostas obtidas a dificuldade dos sujeitos em conceituar corretamente o conteudo
gue queriam expressar. Por exemplo, o sujeito A10 respondeu somente grandezas
guimicas. O que, de fato, esse sujeito entende por grandezas quimicas? A concepcao
de grandezas quimicas do sujeito poderia ser diferente do pesquisador, 0 que
acarretaria em equivocos conceituais. Nesse interim, a questao aberta onde se pede
para o sujeito justificar a escolha dos contetdos apresenta evidéncias para relacionar
o significado que o sujeito da pesquisa possui ao identificar o conteuddo de maior
dificuldade de aprendizagem.

Ainda com essas consideracdes, observa-se que o objetivo do questionario foi

alcancado, com as ressalvas j4 apontadas. O sujeito Al oferece evidéncia para

54 PSATHAS, G. Phenomenological sociology. New York: Wiley, 1973.
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entender o porqué ter elencado distribuicdo eletrdbnica como conteddo de maior
dificuldade de aprender:

“Conteudos abstratos o aluno nunca os visualiza, na verdade. Assim eles
precisam aprender algo que é muito diferente de tudo que ja viram. Contetudos onde
€ mais facil trazer um experimento torna-se mais facil a compreensao. Ja os conteudos

mais tedricos sdo mais dificeis”, A1.

A justificativa do sujeito Al estad em consonancia com Orientac¢des Curriculares
(MATO GROSSO, 2012, p. 94), ao relacionar o nivel de abstragao de certos contetdos
com a dificuldade de entendimento dos alunos, quando estes ndo sao
contextualizados na explicacdo de fenbmenos.

O sujeito A3 também justifica a escolha do atomismo, nesse mesmo contexto:

“Acho que a dificuldade de vinculos com o dia-a-dia a matéria dada pelo

professor”, A3.

Importante ressaltar que em nenhum momento esses dois sujeitos atribuem a
dificuldade em aprender ao préprio aluno, seja por alguma dificuldade de
aprendizagem ou comportamental, como o0 sujeito A2 sugere, ao justificar que as

dificuldades existem porque:

‘Ndo tem uma boa base no ensino fundamental; Falta de interesse;

Dificuldades em equipamentos pedagdgicos, falta de laboratérios e outros”, A2.

Outro dado observado entre o0s seis sujeitos que escolheram a atomistica como
contetdo de maior dificuldade, somente o sujeito A2 possui experiéncia docente. J& 0
sujeito A6 tece alguns comentarios na tentativa de justificar essas dificuldades ao

apontar que:

“Entender as teorias dos atomos é fundamental e creio que a grande maioria
dos alunos ndo compreende isto, dai surgem as demais dificuldades seguintes, que
uma delas sédo as ligacdes quimicas e o conhecimento dos proprios elementos

quimicos e reagbes quimicas”, A6.
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Ainda, neste mesmo raciocinio, o sujeito A10 diz que a dificuldade em aprender

0 conteudo grandezas quimicas se deve a:

“‘Dificuldade em relacionar abstrato com o cotidiano, as representagbées do

conteudo para que os alunos compreendam”, A10.

Os sujeitos A6 e A10 fazem relagcdes importantes entre a ndo compreensao da
estrutura basica da matéria com os demais conteudos. A proposta curricular de
Quimica para o estado de Mato Grosso contempla a compreensdo de aspectos
conceituais referentes as propriedades, constituicdo e transformacdes de substancias

e materiais, como mostra as Orientacdes Curriculares (MATO GROSSO, 2012, p. 92):

Desse modo, a proposta curricular de Quimica para o estado de Mato Grosso,
alinhando-se a base curricular nacional do conhecimento de Quimica e em
consonancia com a proépria histéria do desenvolvimento da ciéncia Quimica,
contempla aspectos conceituais que permitem a compreensdo da
constituicdo, propriedades e transformagfes dos materiais, seus modelos
explicados, destacando as implicag8es sociais relacionadas a sua produgéo
€ ao seu uso.

Os modelos explicativos, como os modelos atémicos, seriam utilizados nessa
proposta, relacionando conceitos das propriedades e constituicdo da matéria, por
exemplo. Os integrantes do Pibid, licenciandos, mesmo ndo possuindo experiéncia
docente, conseguiram identificar essa relagao e os resultados da n&o aprendizagem
de conceitos basicos das propriedades e constituicdo do atomo, em sua propria
experiéncia como estudantes, como a falta de contextualizacdo desses conteudos e
suas implica¢des sociais.

De fato, por ndo possuirem experiéncia com a docéncia, 0s sujeitos da
pesquisa utilizaram sua prépria vivéncia no ensino médio para justificar suas escolhas.

O sujeito A8 identificou a Isomeria como um conteudo dificil de aprender, por ter:
“l...] dificuldades nesse conteudo quando estava no ensino médiol...]”, A8.
Da mesma forma que o sujeito A9 aponta, inclusive sugerindo alternativas

metodoldgicos para o ensino do contetdo, que o mesmo identificou como sendo dificil

de aprender:
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“Ainda néo tenho experiéncia com a docéncia em Quimica, mas em meu ensino
médio a maior dificuldade que tive foi aprender Isomeria, pois Isomeria deve ser

levado na pratica, ensinando com bolas de isopor para uma maior compreensao”, A9.

A variedade nas respostas obtidas mostra que ndo h&d um consenso nas
possiveis causas das dificuldades observadas pelos sujeitos desta pesquisa.
Contudo, observa-se, no olhar dos mesmos, que a justificativa da abstracdo € um dos
problemas no ensino de atomistica, corroborando com os estudos de Gomes e

Oliveira (2007, p. 108):

Podemos tracar algumas implicagbes desse nosso estudo para o ensino de
ciéncias. A primeira delas diz respeito a aprendizagem de outros contetdos
relacionados a compreensao do atomo, como é o caso da aprendizagem
sobre reagBes quimicas. Certamente a compreenséao de quaisquer interagfes
moleculares é prejudicada em alunos que aceitem como correto o0 modelo de
Dalton, que ainda ndo possuia divisdo em particulas. Da mesma forma, no
modelo de Thomson, que ja propde o conceito de elétron, mas ndo o de
eletrosfera, assuntos como ligagdes quimicas, magnetismo, e emissdes de
fétons também teriam a aprendizagem seriamente dificultada.

A escolha do atomo de Rutherford para uma aventura de trés horas pautou-se
nessas condi¢des, visto o grau de abstracdo necessario para a compreensdo da
estrutura atdbmica proposta. Como a aventura contida no Guia Didatico é para ser
jogada com alunos do primeiro ano do ensino médio, partiu-se do pressuposto que 0s
alunos ja possuissem conhecimentos relativos a constituicdo do atomo e suas
particulas: préton, elétron e néutron. Contudo, os desafios presentes na aventura
exigem conhecimentos de magnetismo, referentes a atracao e repulsdo de particulas
de cargas opostas e iguais, respectivamente. A experiéncia que Rutherford realizou
com particulas alfa foi essencial para a constru¢cdo do conceito de atomo com
particulas positivas em seu nucleo, e parte dos resultados obtidos nessa experiéncia
fora observada na repulsdo das particulas alfas, de carga positiva, indo de encontro
ao nucleo.

Os dois desafios de quimica construidos para o Guia Didatico contemplam
esses conhecimentos, de modo que os jogadores precisam utiliza-los para superar 0s
desafios. Pensou-se no primeiro desafio relacionando a atracéo e repulséo de cargas
em uma mesa, em gue 0s alunos precisam atirar cargas positivas e acertar certos
buracos, utilizando conhecimentos de magnetismo. Da mesma forma, o segundo

desafio de Quimica utiliza esses mesmos conhecimentos, porém, relacionando a
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distancia entre o nucleo e os elétrons, construindo os primeiros conceitos de energia

de ionizacdo e camadas eletronicas.

4.2 Resultados e discussodes

O questionéario 2 (Apéndice B) foi aplicado visando a avaliacdo do aspecto
lidico da aventura A lenda da terra que tudo da. Ao todo, foram aplicados sete
guestionarios, em dois grupos diferentes de jogadores de RPG. Estes sujeitos estao
identificados pela letra B. O questionario 3 (Apéndice C) foi aplicado aos integrantes
do Pibid, para avaliacdo dos aspectos técnico, pedagdgico e conceitual do Guia
Didatico. Os integrantes do Pibid foram divididos em trés grupos de aplicacéo,
conforme a disponibilidade de cada um, e estdo identificados pela letra C. O
questionario 4 (Apéndice D) foi aplicado as formadoras do Cefapro, identificadas pela
letra D, para avaliacdo dos aspectos técnico, pedagdgico e didatico. Com essa
distribuicdo, a quantidade minima e maxima de jogadores propostos pelo Guia
Didatico foi contemplado, sendo de trés a seis jogadores. Os sujeitos foram
identificados conforme a tabela 1, dentro dos cinco grupos de aplicacdo da aventura
narrada pelo pesquisador:

Tabela 1: Identificacdo dos sujeitos da pesquisa

Aspectos do Guia

erupo Sujeitos Didatico avaliados

Gl 'B1,B2,B3 Ludico

G2 B4, B5, B6, B7 Ludico

G3 C1,C2,C3,C4 TeCﬂIQO, pedagogico e
conceitual

G4 C5, C6, C7 Técnico, pedagogico e
conceitual

G5 C8.C9. D1, D2, D3, D4  lecnico, pedagogico e
didatico

Dentre todos os sujeitos, somente B3 relata ter jogado uma aventura educativa.
Dentre os sujeitos dos grupos G3, G4 e G5, somente C7 possui experiéncia prévia
com o RPG. Os sujeitos C4 e C9 nado devolveram o questionario. Os resultados serdo

discutidos e analisados com cada aspecto de avaliacdo do Guia Didatico.
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4.2.1 A percepcdo ludica

Ap0s construir a aventura, utilizando o conceito de atomistica identificado como
um dos conteudos mais dificeis de aprender, a aventura foi jogada por jogadores de
RPG experientes em dois grupos distintos, para posterior avaliacdo de seu carater
ladico. Dentre os sujeitos do G1 e G2, todos concordaram que a aventura é divertida

e gue aprenderam quimica enquanto jogavam.

“l...] a aventura proporcionou uma aventura divertida e bem didatica. Com
diversos momentos de interacao tanto social e com o conhecimento de maneira bem

clara”, B7.

“l...] aventura bem interessante e envolvente”, B2.

“[...] Foi muito divertido. O que mais me chamou a atencg&o foi que os desafios
que nos foram apresentados levaram a ndés jogadores a encontrar as solugdes em

equipe [....]", BS.

Os comentarios dos sujeitos sobre o envolvimento da aventura e a
possibilidade de encontrar solu¢des para os desafios com toda a equipe de jogadores

concordam com Marcatto (1996, p. 15):

O R.P.G. desenvolve-se no plano da imaginagdo, representando e
simbolizando imagens, sentimentos, valores e comportamentos reais. Assim
oportuniza ao jogador condicbes de se libertar do real, assumindo ou
representando um papel que ndo tem "coragem" ou possibilidades de
experienciar na vida cotidiana. Nesse jogo ndo ha vencedor, a cooperagdo
vale mais do que a competi¢do, pois muitas vezes € preciso o trabalho de
equipe para se chegar ao fim ou continuar na aventura. E assim que o R.P.G.
facilita a interagdo e socializa os jogadores. Dessa forma, todos ficam se
conhecendo melhor e aprendem a respeitar um ao outro.

As regras adaptadas também foram bem aceitas e tecidos comentarios que

reforcam a sua simplificagéo.

“l...] as regras sao muito faceis de compreender e de jogar”, B5.

“[...] inclusive simplificadas com relagdo a aventuras normais de RPG, onde é

necessario um conhecimento maior por parte dos jogadores”, B3.
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Porém, foram feitas algumas ressalvas:

“[...] talvez se as pericias (de carisma e sabedoria) fossem mais resumidas
ajudaria pessoas inexperientes a assimilar melhor esse aspecto do jogo e tornaria as

Jjogadas de teste de pericias mais simples”, B1.

De fato, existem pericias no sistema de regras pouco usuais em um mundo
sem magia, visto que no sistema de regras original, a magia permeia praticamente
todas as aventuras. As pericias em D&D sdo um refinamento de atributos. Os
atributos, representam as caracteristicas fisicas e mentais do personagem que o
jogador interpreta. Por exemplo, o atributo Forca mensura a poténcia fisica,
treinamento atlético e a extensdo da forca bruta que o personagem pode exercer.
Dentro deste atributo existe a pericia Atletismo que, por sua vez, mensura a
capacidade do personagem em escalar, saltar ou nadar. As pericias cobrem uma
grande diversidade de especializa¢des dentro dos atributos, porém, como o objetivo
do Guia Didatico € simplificar as regras, a sugestdo de B1 foi acatada e retirou-se as
pericias Adestrar Animais, Arcanismo, Atuacdo, Enganacao, Intimidacéo e Religido.
Foi acrescentado a pericia Ciéncia, para mensurar o conhecimento cientifico dos
personagens, para facilitar a dinamica entre 0 que o jogador sabe e o que o
personagem sabe.

Ao adaptar as pericias para o teste com G2, ndo foram feitas novas ressalvas
em relacdo ao sistema de regras.

O equilibrio entre as trés caracteristicas do sistema de regras também foi
considerado. Na quinta edicado de D&D existem trés fatores a serem levados em conta
na elaboracdo de aventuras: combate, interacdo social e exploracdo. O combate
ocorre quando os personagens precisam enfrentar inimigos. Existiram dois momentos
na aventura em que € possivel ocorrer o combate: no desafio do tunel, combatendo
ratos e lagartos gigantes, e na travessia da floresta de Castelo da Ponte, combatendo
um escorpido gigante. As situacdes de combate foram feitas de forma a ndo serem
obrigatorias, pois os jogadores poderiam encontrar solucdes inteligentes para superar
o desafio, sem embate fisico. A interac&o social ocorre quando os jogadores precisam
interagir com os personagens da aventura. A compra de mantimentos com Rafael e a
conversa inicial com Jorge contemplam essa interagao na aventura. Ainda, sao dadas

sugestbes de outras interacbes possiveis na aventura, ficando a cargo do mestre
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utiliza-las. Por fim, a exploracéo se da durante toda a aventura: no inicio ao descobrir
onde comprar mantimentos, na travessia do deserto e na descoberta do Castelo da
Ponte.

Os sujeitos de G1 e G2 evidenciam que o tempo utilizado na aventura para o

combate, interacdo social e exploracao foi bem distribuido e balanceado:

“Para o propdsito que me foi apresentado foi bem balanceado, ja que, embora
o combate seja minha preferéncia, essa parte ocupa um periodo muito largo e ndo ha
muito aprendizado, e assim tendo ele uma propor¢cdo menor do que na maioria dos

outros RPGs também é apropriado”, B3.

“Todos estes aspectos se mostraram presentes na aventura [...]”, BS.

O desafio no tunel apresentou algumas divergéncias. Todos os integrantes do
G1 apontaram como muito desafiador o encontro com os ratos e lagartos gigantes,
enquanto os integrantes do G2 acharam bastante facil. O G1 contou com trés
integrantes, enquanto o G2 possuia quatro. Considerando esse quantitativo, o nimero
de criaturas foi ajustado, com opcdes para a quantidade minima e maxima de
jogadores.

Algumas das sugestdes dadas referentes a novas op¢des dentro da aventura

foram acatadas. Outras, foram consideradas.

“Acho que deveria ter mais um ou dois desafios de nivel simples ou médio e

uma passagem secreta para voltar para a cidade”, B2.

“l...]'O que eu levaria (ou ndo) para o deserto’ para o ser colocado no mercado
com influéncia no momento que eles fossem montar 0 acampamento a noite, pois 0s

aventureiros nunca tinham passado tanto tempo no deserto [...]”, B4.

“Sobre existir apenas uma classe, no caso Guerreiro, talvez seria possivel ter
uma classe com mais afinidade com a ciéncia como um mago justamente para ajudar
0 grupo com seus atributos e possibilitar a interpretacado de alunos, caso aja algum,

que tenha mais empatia com a aplicagdo do conhecimento”, B6.
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A passagem secreta que leva os jogadores de Castelo da Ponte a cidade foi
implementada na aventura, facilitando assim o terceiro ato da Jornada do Heroi, o
Retorno. Porém, colocar desafios de outras disciplinas ndo foi o objetivo desse
trabalho, e a insercdo de novos desafios poderia comprometer o tempo estipulado de
trés horas de aventura. A inclusdo de uma outra classe no jogo além da classe
guerreiro, poderia trazer maior versatilidade, porém acarretaria em mais informacgdes
e conceitos a serem aprendidos. Para manter o sistema de regras adaptado simples,
nao foi incluida outra classe.

Além disso, mesmo nao sendo professores, os jogadores perceberam que o
RPG pode dialogar com os conhecimentos de varias disciplinas ao mesmo tempo.

“Como é uma aventura feita para ensinar os alunos, poderia ter sido colocado

uma parte voltada para a area da geografia”, B4.

As respostas obtidas perpassam o aspecto ludico do RPG. As sugestdes que
os integrantes do G1 e G2 fizeram servem como critica a forma escolhida nos desafios

do tunel. B5 faz uma reflexdo a respeito desse desafio ao dizer que:

‘l...] desafios como os do tunel se fizessem sempre presentes no
desenvolvimento das novas aventuras, de modo que eles ndo se restringissem
apenas a resolucdo de puzzles (quebra-cabecas), mas sim em decisdes diante de
situacdes da vida real que exijam um conhecimento de quimica para além do senso

comum” Bb.

Mesmo nunca tendo jogado um RPG educativo, B5 conseguiu perceber que a
aprendizagem dos conceitos de quimica, proposta pela aventura, deveriam simular a
realidade. O desafio do tunel realmente se apresenta como um simples quebra-
cabecas intuitivo, embora tenha caracteristicas que necessitam da articulacdo do
conhecimento quimico contextualizado com a realidade.

Em relacdo ao aspecto ludico, os resultados evidenciam que a aventura
pedagogica presente no Guia Didatico alcancou seus objetivos. Apos realizada a
coleta de dados com os jogadores de RPG experientes, a aventura foi testada pelos
integrantes do Pibid e pelas professoras do Cefapro. Em todos 0s jogos, 0 pesquisador

assumiu o papel de mestre de RPG.
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4.2.2 Aspectos técnicos

A estrutura, a escrita e a disposicdo das informacdes no Guia Didatico foram
avaliados pelos integrantes do Pibid e pelas professoras do Cefapro. Também foram
avaliados a objetividade das informagfes, quantidade de paginas e de figuras e a
adequacao do sistema de regras. Os resultados das avaliacfes estdo agrupados na
tabela 3.

Tabela 3: Avaliacédo do aspecto técnico do Guia Didatico

ltem avaliado Otimo Bom Regular Ruim Péssimo
Clareza nas informacdes 9 2

Objetividade das informacdes 10 1

Coeréncia e coeséao textual 9 2

Quantidade de paginas 8 2 1

Quantidade de figuras 5 5 1

Disposicao dos capitulos 10 1

Adequacéo do sistema de regras 8 3

A objetividade nas informacfes e a disposicao dos capitulos foram os itens que
tiveram a melhor avaliacdo. Em contrapartida, a quantidade de paginas e de figuras
obtiveram o maior numero de “Bom” e “Regular”. No total, pode-se observar nesse
bloco, que trata do aspecto técnico do Guia Didéatico, uma quantidade consideravel de

avaliagdes com “Otimo”, conforme mostra a figura 6.

m Otimo
HBom

m Regular

Figura 6: Distribuicdo das respostas da avaliacdo do aspecto técnico
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Os resultados das avaliagdes apontam que o Guia Didatico esta elaborado
adequadamente do ponto de vista técnico. Os itens avaliados desse bloco obtiveram
77% de “Otimo”, 21% de “Bom” e 2% de “Regular’. Conforme a avaliagao, o texto do
Guia Didatico esta claro e objetivo. A coeréncia e coesao textual também foram
apontados como 6timas. O item quantidade de paginas e de figuras foram avaliadas

como “Regular” por C3, com as seguintes sugestdes:

“Ser mais breve nas informagées, diminuindo a quantidade de paginas para nao

ficar muito cansativo por ser um jogo pedagdgico”, C3.

Contrapondo a sugestao de C3, o sujeito C1 sugere expandir o contetdo do

Guia, trazendo mais informacfes para os professores narrarem suas aventuras:

“Acho que as informagdes acerca tanto do jogo, como da melhor maneira de

narrar (mestrar) poderiam ser mais detalhadas”, C1.

Da mesma forma, os sujeitos D1 e D4 divergem em suas sugestdes com
relacdo a quantidade de informacdes:

“A aventura proporciona a colaboracdo, o raciocinio dos participantes e o
interesse em descobrir ou conhecer mais sobre 0s conceitos da quimica, para resolver
os desafios e salvar a cidade de Grandelago. A leitura do Guia Didatico é contagiante

e apresenta caminhos para o desenvolvimento dessa pratica”, D1.

‘O RPG exige do leitor muita concentragdo, para prosseguir no jogo,
compreensao de regras e nos dias de hoje esta se perdendo o interesse pela leitura.

Sera que poderia as informagbes estarem mais sucintas”, DA4.

D4 exprime em sua sugestdo que “nos dias de hoje esta se perdendo o
interesse pela leitura”, ao mesmo tempo em que D1 diz que a “leitura do Guia Didatico
€ contagiante”. C3 e D4 sugerem que as informagdes poderiam ser mais resumidas,
enquanto C1 e D1 acreditam que a leitura contagiante do Guia poderia ser expandida.
A preocupagdo com o0 numero de paginas foi uma problemética do inicio ao fim da

elaboracdo do Guia e 0 seu conteudo foi resumido na medida do possivel, bem como
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retirando regras do sistema que pouco contribuiam para a resolugdo de problemas
propostos pela aventura. Uma das decisfes tomadas para resumir o numero de

paginas foi a utilizacdo de poucas figuras explicativas, o que foi bastante comentado:

“Acredito que mais figuras dos ambientes da aventura ficaria mais

interessante”, C1.

“Acrescentar mais figuras € importante para contribuir na compreensao e

visualizagdo da histoéria”, D1.

“Sou extremamente visual, quando acontece somente a narragdo acabo me

perdendo. [...] penso que alguns estudantes sentirdo a mesma dificuldade”, D3.

“Poderia ter mais ilustragdes”, D4.

A decisao de utilizar poucas figuras nao foi bem recebida pelos avaliadores. D3
faz mencgéo a sua dificuldade em se concentrar na narragdo, necessitando de um
componente visual para melhor aprender. Existem poucas figuras no Guia que
evocam o0 ambiente a ser narrado, demonstrando que mais figuras devem ser
inseridas. A ficha pronta de personagem foi modificada pensando nessa problemaética,
ao colocar a imagem das armas utilizadas pelos personagens na prépria ficha, pois
muitos ndo sabiam o0 que era uma rapieira, por exemplo. Os aparatos dos desafios de
quimica no deserto também foram melhor explicados. Imagens do desafio no tinel
foram inseridos no Guia, para os jogadores visualizarem melhor os botdes a serem
pressionados.

Ainda considerando as sugestdes, alguns textos da aventura foram suprimidos
e outros foram acrescentados. Textos das falas do cientista Ruther, por exemplo,
foram resumidos e separados em falas menores no decorrer dos desafios no deserto,
bem como dicas de como narrar as cenas mais importantes foram inseridas, visando
uma melhor contextualizacdo da narrativa.

Os unicos materiais utilizados na aventura foram as fichas prontas, lapis,
borracha e dados. Desenhos foram utilizados, porém em menor quantidade, como ja
mencionado. Porém, uma sugestdo relativa aos materiais que poderiam ter sido

utilizados na aventura foi feita:



62

“Achei falta da tabela periddica”, DA4.

D4 sentiu a necessidade de ter uma tabela periddica na aventura. Essa ideia
foi considerada no inicio de sua elaboracdo, porém, como a ciéncia do mundo
conhecido dos personagens da cidade de Grandelago ainda se resumia a recém
descoberta energia eletromagnética, a constru¢cdo de uma tabela periddica seria uma
informacéo que ndo contribuiria para o entendimento do atomo de Rutherford. Além
disso, os desafios de quimica no tinel e no deserto seriam facilmente resolvidos com
0 auxilio de uma tabela periodica.

Para tanto, foi criada a pericia ciéncia, para englobar conhecimentos que os
personagens possuem e que talvez os jogadores ndo possuem, referentes aos
conceitos cientificos estudados na educacéo basica.

No sistema de regras, um personagem pode ter certa proficiéncia em uma
determinada pericia. Um personagem proficiente na pericia ciéncia, por exemplo, é
alguém que estudou bastante e conhece muitos conhecimentos cientificos. Talvez o
jogador ndo conheca muito de ciéncia como o personagem e é nessa hora que 0s
nameros na ficha de personagem fazem a diferenca. Um aluno que seja fraco
fisicamente, pode interpretar alguém com um alto valor de For¢a. O aluno néo
precisara erguer ou provar a sua forca, pois o valor do atributo esta expresso em sua
ficha. No mesmo raciocinio, o jogador pode néo se lembrar do atomo que possui seis
prétons em seu nucleo, mas caso seu personagem seja proficiente na pericia ciéncia,
0 jogador pode fazer um teste com grandes chances de acerto, expressando o
conhecimento do personagem e ndo o do jogador.

Por estas razdes, uma tabela peridédica como apoio pedagogico néo foi inserida
na aventura, pois 0S conhecimentos que a mesma poderia proporcionar aos
jogadores, ja esta contemplada indiretamente na pericia ciéncia, que todo jogador
pode utilizar.

Uma vez que a estrutura do produto educacional fora avaliada positivamente
em todos 0s seus itens, 0s conceitos de Quimica utilizados na aventura sdo o proximo

aspecto do Guia a ser analisado.
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4.2.3 A percepcgao conceitual

O aspecto conceitual dos desafios de quimica presentes no Guia Didatico foi
avaliado somente pelos integrantes do Pibid. Embora a aventura presente no Guia
Didético trabalhe com os conceitos e experiéncias do atomo de Rutherford, séo
fornecidas sugestdes para utilizacdo de outros conceitos, substituindo os desafios de
guimica, conforme a necessidade de cada mestre.

Como ja informado, ndo se explorou a utilizacdo de outros contetdos que nao
sejam de quimica nessa aventura, embora a sua adaptacdo seja possivel e
incentivada. Também se considerou o tempo de aventura de trés horas divididas em
duas sessbes visando trabalhar com o0s conhecimentos necessarios para a
compreensao do modelo atdmico de Rutherford, bem como o nivel de dificuldade dos
desafios de quimica propostos para alunos do primeiro ano do ensino médio. Os

resultados da avaliacdo desse bloco podem ser vistos na tabela 3.

Tabela 3: Avaliacdo do aspecto conceitual do Guia Didatico

Item avaliado Otimo Bom Regular Ruim Péssimo
Sugestdes para utilizacdo de outros 5 5
conceitos de quimica

Conceitos de quimica utilizados

corretamente nos desafios de 6 1

quimica

Nivel de dificuldade dos desafios de 3 4
quimica

Adequacédo dos conceitos abordados

nos desafios de quimica para o 5 2
primeiro ano do ensino médio

Quantidade de desafios de quimica 3 2 2
Quantidade de informacdes

presentes nos desafios de quimica, 4 2 1
considerando 3 horas de jogo

Adequacéo do modelo de Rutherford 5 5

nos desafios de quimica

Como pode ser observado, o0s aspectos conceituais foram avaliados
positivamente, com poucas ressalvas. Os avaliadores, mesmo n&o possuindo tempo
de docéncia, conseguiram fazer algumas inferéncias na analise conceitual do Guia

Didético, pois este bloco de avaliagdo permitiu ao avaliador fazer sugestdes. O
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resultado de todo o bloco de avaliagcdo do aspecto conceitual, pode ser observado no
grafico da figura 7.

m Otimo
® Bom

m Regular

Figura 7: Distribuicdo das respostas da avaliacdo do aspecto conceitual

Considerando todo o bloco que avalia o aspecto conceitual do Guia Didatico,
57% das respostas atribuiram como “Otimo”, enquanto 37% avaliaram como “Bom” e
6% como “Regular”. Os itens melhores avaliados referem-se a utilizacéo correta dos
conceitos quimicos, a adequac¢do do modelo de Rutherford a proposta da aventura e
a adequacdo do contetdo para o primeiro ano do ensino médio. O item que obteve
uma maior quantidade de avaliagdes “Regular”, refere-se a quantidade de desafios de

quimica. Este fato também é observado nas sugestfes apresentadas:

“Acho que mais uns 2 ou 3 desafios de quimica ficaria bom”, C1.

‘Aumentar o numero de desafios de quimica considerando o tempo de jogo e a

necessidade”, C3.

“Acho que deveria ter mais um ou dois desafios de nivel simples ou médio e

uma passagem secreta para voltar para a cidade”, C6.

Observa-se que o0s sujeitos sentiram a necessidade de mais desafios de
quimica no decorrer da aventura. De fato, existem somente 3 desafios de quimica em
toda a aventura, pois o tempo utilizado de trés horas, divididas em duas sessfes de

duas horas, ndo comportaria muitos desafios. Considerando a necessidade de
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equilibrio entre o ladico e o educativo, ndo foram adicionados outros desafios de
quimica.

O fato de ser uma aventura introdutéria, onde todos os sujeitos participantes do
jogo, mestre ou jogadores, teriam o seu primeiro contato com o RPG também foi
levado em conta na elaboracdo da aventura. Porém, mesmo sentindo a necessidade
de mais desafios, no cObmputo geral, os conceitos de quimica trabalhados na aventura
alcancaram seus objetivos, conforme mostra a avaliacdo positiva desse aspecto. O
sujeito C6, da mesma forma que B2, sugeriu a insercdo de uma passagem secreta
para voltar a cidade, sendo, portanto, inserida na aventura.

Outras sugestdes foram dadas ainda relativas aos conceitos trabalhados:

“Acho que as sugestdes para utilizagéo de outros conceitos poderiam ser mais

explorados, mesmo que por meio de links ou algo assim”, C2.

“A aventura pode ser trabalhada com desafios interdisciplinares”, C5.

O Guia Didatico propde utilizar o RPG educativo no ensino de Quimica. Os
conceitos selecionados da atomistica foram explorados, porém outros conceitos foram
citados ou relacionados ao tema principal da aventura. A contextualizacdo e
exploracdo de outros conceitos de Quimica néo foi um dos objetivos do Guia Didatico.
C2 faz contribuicdes pertinentes, ao relatar que o uso de links pode ser uma
alternativa. Contudo, para uma correta utilizacdo conceitual de outros conteudos de
Quimica, mais pesquisas deveriam ter sido feitas o que, de certa forma, inviabilizaria
a elaboracdo do Guia Didatico em tempo habil. Da mesma forma, a
interdisciplinaridade é possivel no RPG, conforme os resultados dos estudos de
Pacheco e Amaral (2010, p. 6):

O uso do RPG mostrou-se bastante eficaz no que se refere a motivacdo dos
alunos aos estudos dos conceitos desenvolvidos durante o ano letivo.
Podemos afirmar que a utilizagcdo do Roleplaying Game como recurso
didatico colaborou para o desenvolvimento da interdisciplinaridade em
nossas atividades, ndo sé entre os conceitos de Fisica e Geografia, como
entre outras ciéncias que completam o curriculo escolar.

No entanto, como o foco do Guia Didatico é o ensino de Quimica, desafios

interdisciplinares foram considerados em segundo plano no decorrer de sua
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elaboracdo e acabaram ndo sendo utilizados, para ndo sobrecarregar o leitor de
informacdes. Logo, se faz necessario a avaliagcdo do aspecto pedagogico do Guia,

visto que se propdem a construcao do conhecimento de forma ludica.
4.2.4 A percepcdo pedagodgica

Por se tratar de um jogo educativo, 0 RPG na proposta de um Guia Didatico
precisa ser uma atividade prazerosa e educativa. Além disso, a aventura pronta
precisa fornecer subsidios para o professor poder trabalhar os conceitos propostos e
dar a liberdade de adaptar outros. Nessa perspectiva, 0s itens presentes no bloco de
avaliacdo do aspecto pedagodgico contemplam a acessibilidade das regras, 0s
desafios presentes na aventura, a adequacéo do tempo de aventura de trés horas, a
facilidade na adaptacéo e o estimulo para o professor criar as suas proprias aventuras.

Os resultados dessa avaliacdo estdo agrupados na tabela 4.

Tabela 4: Avaliagédo do aspecto pedagdgico do Guia Didatico

Item avaliado Otimo Bom Regular Ruim Péssimo

O Guia Didatico estimula a utilizacdo
do RPG pedagdgico

O material fornece subsidios para o
leitor criar suas préprias historias
Facilidade em adaptar os desafios
presentes na aventura para outros
conceitos de quimica

Nivel de interesse na aventura
Sistema de regras acessivel
Desafios presentes na aventura
Adequacéo do tempo da aventura

8 3

7 4

\l
IS

~ 00 00 ©
=

WINWN

Dos itens avaliados, 0s que receberam a maior nota foram o nivel de interesse
na aventura, o estimulo na utilizacdo de um RPG pedagdgico e o sistema de regras
acessivel. A aventura se mostrou bastante interessante, sendo seguida do estimulo
que esses sujeitos tiveram para utilizar o RPG de forma pedagdgica. Nesse
guestionario utilizou-se o termo RPG pedagdgico, em vez de RPG educativo utilizado
em todo o corpo deste trabalho, para afirmar a utilizagdo pedagogica do RPG no
aspecto a ser avaliado, ou seja, se a aventura proposta permite ao aluno a construcao

de conhecimentos relativos a atomistica.
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O total de respostas nesse bloco de avaliacdo pode ser observado no grafico
da figura 8. As respostas com “Otimo” representam 70% dos itens, tendo “Bom” com

27% e “Regular” com 3%.

m Otimo
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W Regular

Figura 8: Distribuicdo das respostas da avaliacao do aspecto pedagdgico

Observa-se uma avaliacéo positiva do Guia Didatico, na percepcao pedagogica
dos integrantes do Pibid e das professoras do Cefapro. Destes, somente o sujeito C7
possuia experiéncia prévia com o RPG antes do teste com a aventura. Percebe-se
que o Guia conseguiu estimular os professores a utilizar o RPG em suas aulas,
demonstrando que a aventura foi divertida, educativa e trouxe informacdes pertinentes
para a sua utilizacao e adequacao a realidade de cada professor.

Algumas sugestdes nesse bloco foram feitas.

“Néo notei no texto explicagbes sobre 0 que acontece com o0s jogadores caso

falhem em algum teste”, C6.

C6 sentiu a falta das consequéncias negativas que podem ocorrer aos
personagens, caso falhem nos testes propostos. De fato, a aventura apresenta estas
possibilidades, porém, ndo em todos os testes. A escolha de ndo apresentar as
consequéncias das falhas em todos os testes exigidos, partiu da premissa de resumir
o contetdo do Guia Didatico, com informaces suficientes para o bom andamento da
aventura. Ainda assim, C3 acredita ser necessaria:

“Mais objetividade nos desafios e redugao do tempo de aplicagao do jogo”, C3.
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Mesmo com a sugestéo de objetivar e reduzir o tempo de aplicacao do jogo, as
respostas dadas ao item “Adequacéo do tempo da aventura” evidencia que o tempo
dedicado a aventura foi utilizado de maneira adequada, bem como os desafios de
quimica propostos. Além disso, o sujeito D1 conseguiu enxergar além da disciplina de

Quimica.

“O Guia Didatico despertou o interesse e apresentou dicas, para realizar essa

pratica utilizando conceitos de Biologia para aprendizagem dos alunos”, D1.

Ao mesmo tempo em que consegue perceber o RPG como uma prética
pedagogica, D1 sentiu dificuldades em desenvolver suas proprias histoérias, utilizando

o Guia Didatico.

“Néo apresento familiaridade com a pratica do RPG, para o desenvolvimento

de historias proprias preciso de maior estudo e aprofundamento”, D1.

Criar historias roteirizadas nao € uma tarefa facil. Explorada no capitulo 3.2, a
construcdo de histrias perpassa por varias etapas, consideradas na aventura
presente no Guia. Para tentar sanar essas dificuldades, diversos exemplos foram
incorporados no texto, trazendo situacdes de varios tipos de midias, como novelas,
séries televisivas, desenhos animados japoneses, filmes etc., para contemplar os
diversos tipos de interesses dos possiveis leitores. D1 percebeu essa problemética ao
se deparar com a construcdo de historias de RPG, porém, o questionario carece de
dados para responder a pergunta: o conteudo presente no Guia Didatico pode ser
utilizado por D1 para um maior estudo e aprofundamento na arte de criar historias?
Mesmo sem uma resposta objetiva, ao perceber que D1 avaliou o item “O material
fornece subsidios para o leitor criar suas proprias histérias” como “Bom”, pode-se
inferir que o Guia Didatico atende, no minimo parcialmente, os anseios de D1 ao
buscar material para criar suas préprias historias.

Contudo, mesmo sendo avaliado de forma positiva em todos os itens, C5
acredita que somente o Guia ndo é suficiente para que o professor possa utilizar o

RPG em suas aulas.
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“Penso que além do guia é necessaria uma afinidade com o jogo para que o

professor o utilize pedagogicamente”, C5.

Esse estudo nédo visou analisar a relacdo entre a afinidade com o jogo e sua
utilizacdo. Todavia, dentro da delimitacao dos sujeitos da pesquisa e de que somente
um dos sujeitos possuia experiéncia prévia com o RPG, ha evidéncias de que é
possivel que um professor que nunca jogou RPG desperte o interesse e encontre
informacBes que o auxiliem na utilizacdo desse jogo em sala de aula. Logo, ter
afinidade com o jogo, ndo € objetivo deste estudo, mas sim as contribuicdes do RPG
como Guia Didético ao ensino de Quimica.

Nesse sentido, faz-se necessaria uma avaliacdo dos aspectos didaticos do

Guia Didatico.

4.2.5 A percepcdao didatica

Por ser um produto educacional voltado a professores, a avaliacdo do aspecto
didatico visa contemplar fatores que facilitem a utilizagdo do RPG como um jogo
educativo, em que divirta e ensine ao mesmo tempo. Dentro de sua proposta, caso o
Guia Didético fosse o primeiro contato dos professores com o RPG, sua linguagem e
estrutura devem ser acessiveis para que estes consigam compreender a dindmica do
jogo e sua fun¢do educativa. Além disso, por oferecer possibilidades de adaptacéo de
conceitos de Quimica diferentes do utilizado na aventura, o Guia precisava contemplar
estratégias com descricfes detalhadas de sua utilizacdo na perspectiva, ainda, do
primeiro contato com o jogo.

O bloco 4 do questionario 4 (Apéndice D) contempla questdes que visaram
analisar esse aspecto. As professoras do Cefapro foram os sujeitos que avaliaram
esse item. Nenhuma das professoras possuia experiéncia prévia com o RPG, tendo
de 10 a 27 anos de experiéncia na docéncia, se adequando ao perfil proposto para
avaliacao desse bloco.

Todas as professoras possuem ao menos 6 anos de experiéncia na formacao
continuada de professores, trabalhando com todos os niveis de ensino e modalidades
da educacao basica. As professoras D2 e D3 possuem graduagdo em pedagogia,
enquanto D1 possui licenciatura em ciéncias biologicas e D4 possui licenciatura em

matematica. Nao foi possivel a contribuicdo de um professor do Cefapro, licenciado
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em Quimica, pois o Unico professor com esse perfil € o pesquisador e autor deste

trabalho. Os resultados da avaliacao desse aspecto do Guia Didatico estdo agrupados

na tabela 5.

Tabela 5: Avaliagdo do aspecto didatico do Guia Didatico

Iltem avaliado

Otimo Bom Regular Ruim Péssimo

O conteudo esta acessivel para o
professor utilizar o RPG em suas
aulas

2

2

O Guia contempla as propostas
curriculares presentes nos
Parametros Curriculares Nacionais e
nas Orienta¢cdes Curriculares do
Estado de Mato Grosso

O Guia Didatico é inclusivo

O sistema de regras escolhido
permite ao professor trabalhar com
diversos niveis de aprendizagem

A aventura permite ao professor jogar
RPG com alunos com diferentes
saberes e niveis de aprendizagem

Com excecao da questdo referente ao carater inclusivo do Guia, todos os

outros quesitos foram avaliados positivamente. O total da de respostas desse bloco

podem ser conferidos na figura 9.

33%
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Figura 9: Distribui¢cdo das respostas da avaliacdo do aspecto didatico

Do total, 47% dos itens foram avaliados como “Otimo”, enquanto 33% foram

avaliados como “Bom”. Os resultados apontam para uma adequada articulagao entre
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a acessibilidade do contetado do Guia Didético para professores que nao possuem
experiéncia prévia com RPG e a aventura proposta. O item com o maior nimero de
avaliacdo “Otimo” é referente as Orientagdes Curriculares do estado de Mato Grosso,
demonstrando que o Guia esta de acordo com a proposta curricular vigente no Estado.

Algumas ressalvas foram feitas.

“Para essa aventura deveriam existir mais desafios com solugbes quimicas,
que requeiram desafios mais conceitos aprendidos, incluindo varios niveis de

aprendizagem”, D2.

O sistema de regras teve uma boa aceitacdo e a avaliacdo demonstra que a
escolha do sistema foi acertada. Em um RPG € importante que o sistema de regras
seja flexivel e consistente para resolver conflitos. D2 sugere que sejam inseridos mais
desafios de quimica, com varios niveis de aprendizagem. Mesmo reconhecendo que
as regras permitem esse trabalho, ao avaliar como “Otimo” o item referente as
possibilidades de jogar a aventura com alunos de diferentes saberes e niveis de
aprendizagem, D2 ainda acredita ser necessario que a aventura traga opcdes para
diversos niveis de aprendizagem. No entanto, a proposta do Guia Didatico é deixar a
cargo do professor o diagnostico e a adaptacédo dos desafios para a sua realidade.
Contemplar diversos niveis de aprendizagem nao foi o objetivo da aventura, mas sim
a de possibilitar que o professor adapte seus desafios, conforme sua necessidade.
Um maior embasamento tedrico-metodolégico seria necessario para tratar dos
diferentes saberes e niveis de aprendizagens, logo, esta opcéo foi descartada no Guia
Didatico, considerando manter o seu foco primario.

Da mesma forma, os resultados demonstram que o contetddo do Guia Didatico
esta acessivel para o professor utilizar o RPG em sala de aula. Essa foi uma
preocupacao que acompanhou toda a elaboragcéo do Guia, pois era importante que o
professor conseguisse visualizar o RPG em sua pratica. A proposta de utilizar grupos
menores foi bem recebida.

Existem duas propostas presentes no Guia para a utilizacdo do RPG na escola:
a primeira como aulas de refor¢o no contra turno e a segunda com toda a sala de aula,
dividida em grupos menores. A aventura foi pensada para trés a seis jogadores. A
primeira op¢cdo é a mais utilizada, visto a sua praticidade em trabalhar com poucos

alunos e ter uma interacao maior. A segunda beneficia-se de permitir com que todos
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os alunos de uma sala interajam com o RPG. Em uma sala de aula com trinta alunos,
por exemplo, o professor pode jogar, inicialmente, com seis alunos e estes se
tornariam mestres em grupos de seis com seus colegas. A sala seria dividida em seis
grupos de cinco alunos, sendo um aluno de cada grupo assumindo o papel de mestre
de RPG. O professor acompanharia e orientaria o decorrer das sessdes, com todos
os alunos da sala jogando.

Embora a avaliacdo tenha sido positiva em sua maioria, o item referente a
inclusédo sofreu bastante criticas. Embora néo tenha sido feito com uma proposta de
ser um Guia especializado na inclusao, a intengéo dessa questédo no bloco didatico foi
a de avaliar a proposta do Guia Didatico e, posteriormente estudar formas de torna-
lo, de fato um guia inclusivo. Todas as professoras do Cefapro fizeram consideracdes

a respeito, fornecendo evidéncias para a elaboracdo de um Guia Didatico inclusivo.

“‘Na aventura realizada ndo foi possivel visualizar nenhuma adaptagdo
curricular necesséria para inclusdo, compreendo esse termo para portadores de
necessidades especiais. Nessa versdo observada ndo consta as referéncias

bibliograficas”, D1.

As Diretrizes Curriculares Nacionais orientam e instituem diretrizes
operacionais para o atendimento educacional especializado na educacdo basica.
Conforme a resolucédo n° 4 de 02 de outubro de 2009%°, os alunos com necessidades
educacionais especiais, sejam deficiéncias, transtornos globais do desenvolvimento
ou altas habilidades devem ser matriculados em classes comuns do ensino regular e
no Atendimento Educacional Especializado. Ou seja, a escola deve incluir estes
alunos em salas comuns, mas também ofertar atendimento especializado.
Novamente, 0 escopo deste trabalho ndo contempla a construgdo de um Guia
Didético, porém o RPG trabalha com a imaginacdo e o contar historias. A questao,
mesmo que sutil em meio a tantas outras, provocou a reflexdo dos avaliados na
possibilidade de se trabalhar o RPG com alunos com necessidades educacionais

especiais.

55 Disponivel para consulta nas Diretrizes Curriculares Nacionais, p. 302.
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“Sobre a inclusdo surgiu uma duvida de como desenvolver 0 jogo com alunos
surdos, visto que o jogo é todo narrado. Serd que um cego conseguiria construir as

imagens de maneira abstrata? Sendo assim, ndo considero o jogo inclusivo”, D3.

D3 argumenta que o aluno surdo teria dificuldades, visto que o jogo é todo

narrado. Porém, o mestre pode narrar em Libras®®.

“Tenho dificuldades em analisar se 0 mesmo é inclusivo. Ha a necessidade de
o professor conhecer bem as regras para o trabalho em sala de aula e realizar

possiveis adaptagbes”, DA4.

D4 reitera que o professor precisa realizar possiveis adaptacdes, quando a
intencd@o é jogar um jogo inclusivo. A problemética levantada por D3 ao trazer a tona
alunos cegos, leva a reflexdo de que um Guia Didético inclusivo precisa de muitas
opcOes e sugestdes de adaptacdo. Dialogar sobre a inclusdo é necessario em uma
educacao para todos. Os questionamentos dos sujeitos referentes aos varios tipos de
necessidades especiais reforcam que muito ainda precisa ser pesquisado e discutido
para que este Guia seja um material que possibilite a incluséo, justificando a avaliagao
feita.

ApoOs essas constatacles, fiz uma revisdo da bibliografia levantada e dos
documentos oficiais que tratam da inclusdo. Os avaliadores contribuiram para ajustar
a lente da andlise, tornando visiveis os pormenores que dantes estavam ainda turvos.
O desatfio inicial se mostrou maior do que o esperado. O caminho avistado alargou-se
e exigiu novas leituras para trilha-lo, transformando as intencées iniciais em grandes

oportunidades para um futuro ndo tédo longinquo.

56 Lingua Brasileira de Sinais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Forth, and fear no darkness! Arise!
Arise, Riders of Theoden! Spears shall be
shaken, shields shall be splintered! A
sword day ... a red day ... ere the sun rises!
(Théoden em O Senhor dos Anéis: As
Duas Torres)



75

Ao longo dessa jornada, foram superados diversos desafios que visaram testar
a determinacdo na conclusdo dessa pesquisa. A elaboracdo de um Guia Didatico se
mostrou uma ardua tarefa e a pesquisa sobre as contribuicdes desse Guia, um desafio
de igual tamanho. As diversas aventuras vividas contribuiram com esta pesquisa,
forjando na alma o desejo de continuidade.

A maior dificuldade experimentada foi elaborar um produto educacional com
uma aventura para jogar RPG e um Guia ensinando a utiliza-la. Foram dois trabalhos
em um unico produto educacional, 0 que tomou um tempo maior do que o0 previsto
inicialmente. Na trilha percorrida, os ensinamentos provenientes dos autores que
embasaram essa pesquisa, me serviram como arautos, indicando a direcdo a ser
tomada, para nao ficar perdido no caminho.

A escolha das categorias de avaliacdo também se mostrou bastante
complexas, visto que avaliar um jogo com multiplos olhares e multiplas perspectivas
exigiu uma boa dose de criatividade e compromisso para contemplar todos os
aspectos necessarios.

Conforme mostram os resultados, jogar a aventura com os sujeitos da pesquisa
antes da avaliagdo do Guia Didatico foi uma decisédo acertada. Dessa forma, os
sujeitos tiveram o seu primeiro contato com o RPG e puderam avaliar o Guia com
maior dominio, fazendo sugestdes pertinentes para o seu aprimoramento e se
apropriando dos termos comuns ao RPG, como o verbo “mestrar” que, entre jogadores
de RPG, significa algo como o ato de narrar, contar e gerenciar historia na funcéo de
mestre de RPG.

Contudo, mesmo com essas dificuldades, foi bastante prazeroso poder jogar
RPG com tantos professores e futuros professores, proporcionando momentos de
diversao e aprendizagem. Os cinco grupos que jogaram RPG pela primeira vez sairam
satisfeitos e querendo mais aventuras. Alguns perguntavam, apés o término da ultima
sessdo, quando continuariam a jogar, visto que ainda tinham todo o mar a descobrir,
a floresta em volta de Castelo da Ponte para explorar e, principalmente, o retorno a
cidade com o conhecimento necessario para salvar o povo da cidade de Grandelago
da seca. Isso demonstra que os ganchos deixados no final da aventura, sao
significativos e incentivam a continuagdo, caso os jogadores e mestre queiram. O
professor pode, portanto, continuar a se aventurar na cidade de Grandelago, em
Castelo da Ponte e em toda a éarea inexplorada por muitas outras sessoes,

trabalhando com outros conceitos de Quimica e criando suas proprias historias.
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Porém, uma das perguntas que esse trabalho me fez refletir sobre, foi: mesmo
com todas as potencialidades e beneficios que o RPG pode trazer, por que ainda é
pouco usado e conhecido? Algumas das sugestdes feitas na entrevista, foram
utilizadas para refletir sobre essa pergunta. O RPG, embora seja um jogo cooperativo,
precisa de um jogador que entenda bem do sistema de regras e saiba contar uma boa
historia, para tomar o papel de mestre. Em um RPG educativo, geralmente quem faz
esse papel é o professor. Além de todas as suas atribuicdes em sala de aula e fora
dela no ambiente escolar, se apropriar das regras de um jogo desconhecido que exige
dedicacgéao e leitura, pode n&o ser muito atrativo. De fato, o jogo de interpretacao de
papéis ndo é um jogo facil de se jogar. A probabilidade dos jogadores tomarem
decisfes nao pensadas pelo mestre é bastante alta. Logo, o mestre precisa conhecer
muito bem o ambiente, os personagens, a histdria que vai contar para os jogadores,
tendo em vista a liberdade que os jogadores tém em tomar suas decisGes. Por
exemplo, se um mestre pensar em toda uma aventura dentro de uma casa e somente
dentro dela, como ele se sairia, caso um jogador dissesse que seu personagem abriria
a janela? Se o mestre nao tiver pensado no que o jogador pode ver por meio da janela
dessa casa, ele teria problemas em narrar o que acontece e 0 que 0 personagem esta
vendo. E claro que um mestre criativo, poderia criar a ambientac&o na hora, narrando
que o personagem sente o vento agradavel vindo da floresta a frente e vé um toco de
arvore com um machado deitado em seu topo, com gramineas rondando o0 espaco
entre a casa e a floresta.

Neste ponto, o Guia Didatico traz diversos exemplos de como o professor pode
narrar as mais variadas situagcdes na aventura e dicas de como ele pode envolver seus
jogadores. Além da estrutura de um roteiro para a criacdo de histérias, o Guia traz
muitos exemplos de varias midias para englobar diversas situagcdes comuns em
filmes, desenhos ou novelas. Mesmo que o professor tenha dificuldades em imaginar
a cena, o Guia proporciona descricdes que 0 ajudam a criar as cenas em sua mente
€ COmo narrar essas cenas aos jogadores.

O sistema de regras foi bastante importante para facilitar a resolugcao de
conflitos que as acdes dos jogadores podem ter. As avaliacbes foram bastante
positivas para as adaptacdes feitas e o olhar dos jogadores de RPG experientes foi
fundamental para simplifica-las. Dos trabalhos pesquisados em que o pesquisador foi
0 responsavel por narrar a aventura, os sistemas foram escolhidos por gosto pessoal

ou por uma maior familiaridade. A escolha do sistema de regras desse trabalho seguiu
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nessa mesma linha. No inicio, houve certa temeridade, em relacao a facilidade do uso
das regras da quinta edicdo de D&D, porém, ap0s os testes com os cinco grupos ficou
claro que a deciséo foi acertada.

O interesse pela aventura e pela sua continuidade é uma evidéncia positiva de
que o Guia Didatico pode contribuir para esses professores.

Outros questionamentos vieram a tona no decorrer dessa pesquisa. A inclusédo
de alunos com necessidades especiais com 0 RPG se demonstrou uma outra grande
jornada a ser trilhada. O RPG educativo como um jogo inclusivo € algo que despertou
0 meu interesse, principalmente em se tratando de criangas e jovens com dificuldades
de aprendizagem. No Ensino Fundamental no estado de Mato Grosso os alunos sao
enturmados por idade/fase. Muitos alunos de outras realidades, acabam sendo
enturmados na fase correspondente a sua idade, sem ter desenvolvido as
capacidades necessarias, contidas nas Orientacdes Curriculares do estado. Sé no
ano de 2014, o estado teve quase nove mil alunos enturmados®’. Em minha pratica
como professor formador, tenho acompanhado a angustia de professores de Quimica
gue muitas vezes ndo conseguem enxergar uma saida para a incluséo de todos estes
alunos e garantir um ensino com qualidade.

N&o tenho a pretensao de tratar o RPG, neste trabalho, como a solucéo para
essa problematica tdo complexa, mas os resultados obtidos apontam para um auxilio
importante. A inclusdo de todos na escola é uma realidade e o RPG, como um guia
didatico, pode contribuir para o professor de Quimica trabalhar conceitos de forma
ludica e divertida. A formacéo continuada de professores no estado de Mato Grosso
é realizada, em sua grande parte, na propria escola, mediante projeto chamado Sala
de Educador, em que o professor dedica quatro horas de sua hora atividade semanal
para realizar estudos que visem contribuir para a melhora em sua pratica e,
consequentemente, no ensino-aprendizagem dos alunos. O Guia Didatico pode
auxiliar o professor nestes momentos de estudo, ao proporcionar o contato com uma
forma lidica de ensinar, com tudo 0 que é necessario para comecar a jogar.

Outros estudos que pretendo realizar é o teste da aventura pronta com alunos
do ensino médio. Investigar como se da a constru¢cdo do conhecimento por meio dos
desafios de quimica durante as aventuras, constitui-se em um objetivo pessoal ainda

a ser alcancgado, todavia, a necessidade de adequar a metodologia de pesquisa e

57 Fonte: Business Intelligence da Secretaria Estadual de Educacao do estado de Mato Grosso.



78

rever os métodos utilizados, bem como a fundamentacéo teérica utilizada, carece de
um outro trabalho dedicado a essa tematica.

Pesquisar sobre a utilizacdo do Guia Didatico para a inclusdo de alunos com
dificuldades de aprendizagem, apresenta-se como a proxima etapa em minha jornada.
Acredito que muitas adaptacfes serdo necessarias para tornar o Guia Didético
inclusivo, de fato, mas as possibilidades descortinam-se a frente, sendo necessério
encontrar o barco para essa viagem, pois as velas da vontade ja estdo icadas, e os

ventos oportunos ja sopram a diante.
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APENDICES

Apéndice A — Questionario aplicado aos membros do Pibid, licenciandos em

Quimica

J Programa de Pés-Graduacdo em

“Ensino de Ciéncias Naturais

Universidade Federal de Mato-Grosso

Universidade Federal de Mato Grosso
Programa de Pés-Graduagao em Ensino de Ciéncias Naturais

Solicito sua colaboragio no sentido de responder ao presente questionari o. As informacdes obtidas serdo utili zadas
na dissertagiode Jeferson Lucas Zanin, mestrando do Programade Pds-GraduagdoemEnsino de Ciéncias Naturaisdo
Instituto de Fisica da UFMT. O objetivo é obter informacGes que possam contribuir para elaboragdo de um materid
didatico para o Ensino de Quimica. Destaco que os dados disponibilizados ndo serdo repassados a terceiros. Estes
dados serdo extremamente importantes paraanalise dos resultados, portanto a sinceridade de suas respostas é
fundamental. Antecipadamente agradeco o tempo que vocé investira no preenchimento deste questionario e a
atencio dedicada.

QUESTIONARIO
1. Dados Pessoais

Sexo: { )feminino( ) masculino
|dade:

2. Experiéncia Profissional
a) Ha quantos anos vocé trabalha como professor de Quimica?

b) Casovocé nédo tenha nenhuma experiéncia com a docéncia, qual o semestre que vocé esta cursando?

3. Sobre o Ensino de Quimica:
a) Na sua opinido, qual(is) conteldo(s) de Quimica os alunos tém maior dificuldade de aprender?

b) O que justifica essadificuldade?

Wuito Obrigado!



Apéndice B — Questionério aplicado aos jogadores de RPG

j Programa de Pés-Graduacdo em

Ensino de Ciéncias Naturais

N Universidade Federal de Mato-Grosso

Universidade Federal de Mato Grosso

Programa de Pés-Graduagio em Ensino de Ciéncias Naturais

Solicito sua colaboracgio no sentido de responder ao presente questionario. As informacdes obtidas serdo utilizadas
na dissertacidodeJeferson Lucas Zanin, mestrandodo Programade Pds-GraduagdoemEnsino de Ciéncias Naturaisdo
Instituto de Fisicada UFMT. Q objetivo é obter informacbes que possam contribuir para elaboragio de um materid
didatico para o Ensino de Quimica. Destaco que os dados disponibilizados ndo serdo repassados a terceiros. Estes
dados serdo extremamente importantes paraanalise dos resultados, portanto a sinceridade de suas respostas é
fundamental. Antecipadamente agradeco o tempo que vocé investira no preenchimento deste questionario e a

atencio dedicada.

QUESTIONARIO 2

1. Dados Pessoais
Sexo: { )feminino({ ) masculino
ldade: __

2. Considerando sua experiénciacom o RPG:

a) Ha quantos anos vocé joga RPG?

b} Quais sistema de RPG vocé jajogou?
)
)

¢) WYocé ja desempenhou o papel de mestre/narrador?

d) Vocé jajogou alguma outra aventura pedagdgica? Se sim, qual(is}?

3. Sobre o sistema de RPG utilizado:

a) Na sua opinido, as regras utilizadas foram faceis de compreender?

b) As fichas de personagem sé&o intuitivas e cominformagdes claras?

c) As dificuldades nos testes utilizados foram desafiadoras?

84
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5§ Programa de Pés-Graduacdo em

Ensino de Ciéncias Naturais

Universidade Federal de Mato-Grosso

4. Sobre a aventura A Lendada Terraque Tudo dal:
a) Vocé sedivertiu jogando a aventura?

b) O tempo utilizado foi bem distribuido entre combate, interagao social e exploragéo?

¢) Os desafios de Quimica propostos foram divertidos e instrutivos?

d) Os testes de atributo e de resisténciaforam bem distribuidos no decorrer da aventura?

e} O encontro no tlinel com os ratos e lagartos foi desafiador paraum grupo de quatro a seis jogadores?

5. Vocé sugere alguma mudanga no sistema utilizado ou na aventura jogada

Wuito Obrigado!



Apéndice C — Questionério aplicado aos jogadores membros do Pibid

J Programa de Pés-Graduagdo em

Ensino de Ciéncias Naturais

== Universidade Federal de Mato-Grosso

Universidade Federal de Mato Grosso

Programa de Pos-Graduagio em Ensino de Ciéncias Naturais

Solicito sua colaboragdo no sentido de responder ao presente questionario. As informagoes obtidas serdo
utilizadasnadissertacdo de Jeferson Lucas Zanin, mestrando do Programa de Pds-Graduagdoem Ensino de
Ciéncias Naturais do Institutode Fisicada UFMT. Q objetivo é obterinformagdes que possam contribuir para
elaboracdo de um material didatico para o Ensino de Quimica. Destaco que os dados disponibilizados ndo
serdo repassados a terceiros. Estes dados serdo extremamenteimportantes para andlise dos resultados,
portanto a sinceridade de suas respostas é fundamental. Antecipadamente agradeco o tempo que vocd

investira no preenchimento deste questionario e aatengdo dedicada.

QUESTIONARIO 3- Anilise do Guia Didatico — Na Trilha da Aventura: Ensinando e
Aprendendo Quimica com RPG.

Bloco 1 - Perfil dos Avaliadores -PIBID

VYocé ja possuia alguma experiéncia com o RPG antes dessapesquisa? Se sim, quantos anos?

Para o Bolsista:

Qual o semestre vocé esta cursando? Qual a sua habilitagao?

Para o Professor (a):

Quantos anos de docéncia? Qual a sua habilitagao?

Bloco 2 - Aspectos Técnicos do Guia Didatico

ltem Avaliado

Otimo
Bom
Regular
Ruim

Péssimo

Clarezanas informagdes

Objetividade das informagdes

Coerénciae coesao textual

Quantidade de paginas

Quantidade de figuras

Disposigao dos capitulos

Adequagao do sistema deregras

Sugestdes
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J Programa de Pés-Graduagcdo em

Bloco 3 - Aspectos Pedagdgicos do Guia Didatico

Ensino de Ciéncias Naturais

— Universidade Federal de Mato-Grosso

ltem Avaliado

Otimo

Bom

Regular

Ruim

Péssimo

O Guia Didatico estimula a utilizagido do RPG pedagogico

O material fornece subsidios para o leitor criar suas proprias

historias

Facilidade em adaptar os desafios presentesnaaventura para

outros conceitos de quimica

Nivel de interesse naaventura

Sistema de regras acessivel

Desafios presentes na aventura

Adequagao do tempo da aventura

Sugestoes

Bloco 4 — Aspectos Conceituais do Guia Didatico

ltem Avaliado

Otimo

Bom

Regular

Ruim

Péssimo

Sugestoes parautilizagao de outros conceitos de quimica

Conceitos de quimica Utilizados corretamente nos desafios de

quimica

Nivel de dificuldade dos desafios de quimica

Adequagao dos conceitos abordados nos desafios de quimica
para o primeiro ano do Ensino Médio

Quantidade de desafios de quimica

Quantidade de informagdes presentes nos desafios de quimica,
considerando 3 horas de jogo

Adequagao do modelo de Rutherford nos desafios de quimica

Sugestoes
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Apéndice D — Questionério aplicado aos professores do Cefapro

J Programa de Pés-Graduagdo em

Ensino de Ciéncias Naturais

=" Universidade Federal de Mato-Grosso

Universidade Federal de Mato Grosso

Programa de Pos-Graduagio em Ensino de Ciéncias Naturais

Solicito sua colaboragdo no sentido de responder ao presente questionario. As informagoes obtidas serdo
utilizadasnadissertacdo de Jeferson Lucas Zanin, mestrando do Programa de Pds-Graduagdoem Ensino de
Ciéncias Naturais do Institutode Fisicada UFMT. Q objetivo é obterinformagdes que possam contribuir para
elaboracdo de um material didatico para o Ensino de Quimica. Destaco que os dados disponibilizados ndo
serdo repassados a terceiros. Estes dados serdo extremamenteimportantes para andlise dos resultados,
portanto a sinceridade de suas respostas é fundamental. Antecipadamente agradeco o tempo que vocd

investira no preenchimento deste questionario e aatengdo dedicada.

QUESTIONARIO 4- Anilise do Guia Didatico — Na Trilha da Aventura: Ensinando e
Aprendendo Quimica com RPG.

Bloco 1 - Perfil dos Avaliadores -Cefapro

Vocé ja possuia alguma experiéncia com o RPG antes dessapesquisa? Se sim, quantos anos?

Quantos anos de docéncia? Qual asua habilitagao?

Bloco 2 — Aspectos Técnicos do Guia Didatico

Iltem Avaliado

Otimo
Bom
Regular
Ruim
Péssimo

Clarezanas informagoes

Objetividade das informagoes

Coerénciae coesao textual

Quantidade de paginas

Quantidade de figuras

Disposigao dos capitulos

Adequagao do sistema deregras

Sugestdes




J Programa de Pés-Graduagcdo em

Bloco 3 - Aspectos Pedagodgicos do Guia Didatico

Ensino de Ciéncias Naturais
e Universidade Federal de

Mato-Grosso

Iltem Avaliado

Otimo

Bom

Regular

Ruim

Péssimo

O Guia Didatico estimula a utilizagao do RPG pedagoégico

O material fornece subsidios para o leitor criar suas

proprias histérias

Facilidade em adaptar os desafios presentesnaaventura

para outros conceitos de quimica

Nivel de interesse naaventura

Sistema de regras acessivel

Desafios presentes na aventura

Adequagao do tempo da aventura

Sugestdes

Bloco 4 — Aspectos Didaticos do Guia Didatico

Item Avaliado

Otimo

Bom

Regular

Ruim

Péssimo

O contelido esta acessivel parao professor utilizar o RPG em
suas aulas

O Guia contempla as propostas curriculares presentes nos
Parametros Curriculares Nacionais e nas Orientagdes

Curriculares do Estado de Mato Grosso

O Guia Didatico é inclusivo

O sistema de regras escolhido permite ao professor trabalhar

com diversos niveis de aprendizagem

A aventura permite ao professor jogar RPG com alunos com

diferentes saberes e niveis de aprendizagem

Sugestoes

89



Apéndice E - Termo para autorizacdo de uso de imagem

Programa de Pés-Graduagdo em

L& ‘Ensino de Ciéncias Naturais
N Universidade Federal de Mato-Grosso
Universidade Federal de Mato Grosso LabPEQ
Programa de P6s-Graduago em Educagio e o Qi

LabPEQ - Laboratorio de Pesquisa e Ensino de Quimica
PGEC - Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de Ciéncias Naturais

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Vocé esta sendo convidado a participar, como voluntario (a), em uma pesquisa. Apds ser
informado (a), e no caso de aceitar, assine ao final deste documento, que sera disponibilizado
em duas vias. Sendo uma sua e outra do pesquisador. Em caso de recusa ndo sera penalizado
(a) de forma alguma.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA

Tema do Projeto: A Quimica da Aventura: Um Guia Didatico para o uso do RPG no Ensino De
Quimica.

Pesquisador Responsivel: Jeferson Lucas Zanin

Objetivo da Pesquisa:

Esta pesquisa tem por objetivo investigar as contribuigdes de um Guia Didatico que visa a
utilizagdo e elaboragdo do jogo RPG de forma pedagdgica por professores de quimica.

O beneficio desta pesquisa:

A partir das declaragdes orais, dos questionarios estruturados e da analise bibliografica do tema,
pretende-se divulgar a pesquisa em eventos cientificos da area de Educagédo e/ou do Ensino de
Ciéncias ¢ publicagdes em periodicos das referidas areas. a fim de conceder a pesquisa
visibilidade, por ser uma tematica ainda néo pesquisada no Brasil. Os sujeitos que se disporem a
participar da pesquisa terdio a oportunidade de, a partir de suas consideragdes, contar em quais
aspectos o Guia Didatico — RPG: Aventuras Pedagdgicas no Ensino de Quimica, contribui para
utilizagdo de RPGs pedagdgicos por professores de quimica da Educagdo Bésica.

CONSENTIMENTO DE USO DE IMAGEM

Eu, , portador do RG n°

AUTORIZO, através do presente termo, o pesquisador Jeferson Lucas Zanin do
projeto de pesquisa intitulado “A QUIMICA DA AVENTURA: UM GUIA DIDATICO PARA
O USO DO RPG NO ENSINO DE QUIMICA?” a realizar o registro dessa pesquisa através de
fotografias e videos e/ou colher meu depoimento sem qualquer 6nus financeiro para ambas as partes.
Ainda, permito a utilizagdo dessas imagens e videos para fins cientificos e de estudos, obedecendo
0 que esta previsto na resolugido do Conselho Nacional de Satde 466/12.

Assinatura do responsavel:

Assinatura do pesquisador principal:

Sinop-MT, de de 2015.
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O INicIO DA JORNADA

f Vocé esta pronto para adentrar num mundo de aventuras, com a imagina¢ao
ﬁ sendo seu barco, a diversaio o vento propulsor e guiado pelo velame da
aprendizagem? Num ambiente educativo onde podemos aprender e ensinar, enquanto nos
divertimos e vivemos os mais diferentes tipos de aventuras e acontecimentos? Nesse
mundo, nés podemos ser o que quisermos: piratas descobrindo tesouros em mares
selvagens com promessas de riquezas e glorias; desbravadores em terras desconhecidas,
tomados pela curiosidade de lendas e mistérios; cavaleiros em missdes mundo a fora,
explorando ruinas ancias e ermos distantes; fac¢oes de um mesmo pais em disputas
politicas, prestes a entrar em guerra pela falta de recursos e matéria prima; sociedades
tecnologicamente avangadas em busca de solucdes duvidosas para a crise ambiental,
causadas pela polui¢do e extracao de minerais; exploragoes espaciais em planetas inéspitos,
encontrando os mais variados tipos de desafios; pesquisadores numa mata virgem,
procurando uma planta conhecida entre os nativos da regiao apenas através de lendas,
esperan¢osos de encontrar a cura para uma doenga rara; ou apenas simples estudantes que
se deparam com segredos que podem mudar as suas vidas para sempre! Seja em um mundo
totalmente imaginado ou em algum periodo histérico de nosso préprio mundo, o RPG
possibilita a imersao em um mundo ficticio, dando aos participantes a oportunidade de
interpretar e viver situagoes de seu dia-a-dia as mais fantasticas e imaginaveis. Vocé,
professor, professora de Quimica que esta lendo este livro, saiba que aqui vocé encontrara
um guia para o uso do Roleplaying Game (RPG) na sala de aula e fora dela, com todas as
defini¢oes e estratégias necessarias para comegar a sua propria aventural

No capitulo 1 desse guia, exploramos um pouco do RPG e sua histéria. Abordamos
alguns sistemas de RPG famosos e alguns cenarios brasileiros. No capitulo 2, discutimos
sobre o uso do RPG na educacio e suas muitas faces, apresentando alguns trabalhos que
sao referéncias nessa area, trazendo algumas reflexdes sobre o ludico no processo ensino-
aprendizagem, bem com as contribui¢ées que o RPG pode proporcionar nas nossas aulas.
No capitulo 3, conduzimos uma reflexdo sobre a construciao de historias e a narrativa
utilizando a Jornada do Herdi de Joseph Campbell e o roteiro de Vogler, explorando

alguns filmes e livros que se utilizam deste tipo de roteiro para vocé criar suas proprias
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aventura. Ja no capitulo 4, apresentamos algumas propostas de uso do RPG nas aulas de
Quimica e utilizagao de conceitos durante as aventuras, fazendo do jogo de RPG um jogo
educativo. Por fim, no capitulo 5, trazemos as regras adaptadas do sistema de RPG que
utilizaremos e uma sugestao de aventura baseada nas pesquisas que realizamos.

Entdo afivele seus cintos, acomode sua poltrona na posi¢ao vertical e vamos al¢ar voo
para um mundo de aventuras e descobertas, onde o desconhecido clama por ser explorado

e pistas rogam para serem investigadas!

Disponivel em: http:


http://t1na.deviantart.com/art/Book-of-imagination-461215989
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CAPITULO 1: O MUNDO ORDINARIO E O RPG

Mestre: Entdao, quando vocés finalmente se encontram no ponto mais alto da montanha de
pedregulhos, no fim da tarde, apds atravessar o vasto deserto, um vento Umido com aroma
campestre passa por vocés, e a frente, mais embaixo, estd um gramado florido. Porém, |3 distante,
cerca de 20 quildmetros, encontra-se um castelo ...

Jodo: Nao acredito! Finalmente! Encontramos o castelo, gente!

André: Tantos dias procurando e agora ele esta logo ali.

Ana: E, gente, mas acabou nossa comida. N3o temos mais nada e andar esses 20 quildmetros de
barriga vazia ndo é bom. Precisamos procurar o que comer e montar um acampamento. Professor,
existem arvores ao redor?

Mestre: Sim, o gramado se estende quase até as proximidades do castelo, mas ainda existe um bom
pedaco de mata densa para chegar 1a. O castelo é tdo grande que mesmo a mata sendo fechada,
vocés conseguem enxerga-lo com facilidade. Olhando melhor agora, mesmo com a luz de fim de
tarde, vocés percebem que o castelo fica no meio dessa floresta. A diferenca entre estas terras
aridas, o gramado e a floresta ao redor do castelo, corrobora com a lenda sobre a fertilidade do
local. Segundo as lendas do castelo, ninguém tinha sobrevivido até chegar |4 ou os que chegaram,
de 14 ndo quiseram mais voltar. Vocés se prepararam bem, estocaram comida e dgua o suficiente e
no fim das suas provisdes encontraram o que procuravam. Estdo de parabéns.

Marcos: Sim! Eu ia dizer isso agora, professor. Se neste lugar tem essa quantidade imensa de
floresta, entdo a lenda sobre a terra que tudo dd pode ser verdade! Eu voto para a gente correr até
|4 e jd comecar a fazer os experimentos.

Jodo: Eu também!

Carina: Gente, se nés encontrarmos animais perigosos ou mesmo outras criaturas por 1a, como a
gente vai conseguir se virar desse jeito? Tudo o que a gente fez até agora pode acabar porque a
gente ndo conseguiu esperar um pouquinho mais. Além do mais, ja esta ficando escuro.

Ana: Ta vendo? Eu n3do disse?

André: E galera, eu acho que as meninas tém raz3o. Professor, a gente consegue chegar na mata
antes de escurecer para conseguir comida e partir bem cedinho?

Mestre: Muito bem! Fagcam um teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) pra gente saber se vocés
conseguiram ou nao chegar antes do anoitecer.

Este é um exemplo de uma partida de RPG. Nessa aventura, os jogadores estavam em
viagem a uma vila bem distante num deserto e ouviram falar da lenda de um castelo muito
antigo, abencoado pelos deuses com uma terra que tudo da. Como cientistas, coube a estes
jovens, procurar a verdade nessa lenda e realizar testes nessa terra.

Mas o que ¢, entao, o RPG? Como a abreviacao de Role Playing Game, ou roleplaying
game, traduzido como jogo de interpretagao de papéis, o RPG ¢é um jogo, mas bastante

diferente do xadrez ou do futebol, por exemplo, pois nio ha competicio entre os
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jogadores. Logo, os objetivos sio alcancados quando ha a coopera¢io de todos os
participantes. Nesse jogo, existe um Mestre e jogadores. Como no exemplo acima, o
Mestre ¢ o responsavel pela ambientagao, pela descricio do ambiente, descrevendo as
consequéncias das decisdes dos jogadores. Os jogadores, por sua vez, interagem com o
ambiente, tomando suas acles e descrevendo seus atos. A interacio entre Mestre e
jogador ¢ a responsavel pela dinamica do RPG. Embora os jogadores precisem comunicar
ao Mestre suas acoes, toda a aventura se passa na imaginacao dos participantes.

Dentre os muitos tipos de RPG existentes, iremos explorar neste guia o mais comum e
precursor de todos os outros, o chamado RPG de mesa. Uma aventura de um RPG de
mesa pode ser dividida em sessoes. A aventura pode durar somente uma sessao ou varias,
dependendo da profundidade e quantidade de historia que se queira contar. Geralmente,
uma sessao dura de 2 a 4 horas, ficando a cargo do grupo e, principalmente do Mestre, o
ritmo de jogo e o tempo de duracao de cada sessio. Cada grupo deve encontrar o tempo

necessario e disponivel para jogar, tornando a experiéncia de jogo tnica para cada um.

Na verdade, Mestre e jogadores sentam-se ao redor de uma mesa e
passam a contar histéria em conjunto. Ninguém sai por af falando e
fazendo coisas estranhas. O Mestre descreve uma cena e pergunta a
cada jogador o que seu personagem vai fazer. Entdo, os jogadores
declaram as agdes que serao tomadas por seus respectivos
personagens. O Mestre decide se as agdes sdo possiveis ou nao,
bem-sucedidas ou nio, ¢ também o resultado de cada acio na
histéria. Essas decisOes sao determinadas pelas regras do jogo e pelo
bom senso do mestre. Finalmente, o mestre narra para os jogadores

o desfecho da cena. (LOURENCO, 2003, p.5.)

Durante o curso da historia, os jogadores encontrarao outros personagens controlados
pelo Mestre, chamados Personagens do Mestre. Esses personagens do Mestre podem
ser um vendedor, o rei que os jogadores encontram no caminho, uma donzela em perigo,
os inimigos, enfim, todos os personagens da historia que niao sao controlados pelos
jogadores tém as suas agoes ¢ falas controladas pelo Mestre.

O Mestre e os jogadores precisam somente de uma boa historia para jogar. Porém,
existem alguns recursos que facilitam a interacao e tomada de decisoes, quando a¢des que
podem dar errado, por exemplo, necessitam de certas regras. Quando o jogador,

interpretando sua personagem, diz que vai tentar escalar um muro, usar uma ferramenta



98

ou realizar uma tarefa, geralmente sio as regras do jogo que determinam a possibilidade
de isso ocorrer. Uma das maneiras mais utilizadas pelos RPGs atuais para resolver esse
impasse € jogar dados.

Conforme Rodrigues (2004) o RPG de mesa nasceu como um jogo de tabuleiro,
tfortemente inspirado pela fantasia de Tolkien. Na década de 70, Gary Gygax e Dave
Arneson desenvolveram um jogo onde o objetivo era pilhar masmorras e dragoes, daf o
nome Dungeons and Dragons. O objetivo era simplesmente superar desafios e armadilhas de
uma masmorra, para enfrentar o dragio no final e obter os seus tesouros. Conforme o
jogo foi evoluindo, novas regras foram sendo adicionadas e uma maior variedade e
versatilidade foram sendo incorporados a narrativa, criaciao e desenvolvimento do jogo de
interpretacao. Nao demorou muito para esse tipo de jogo se popularizar nos Estados
Unidos e diversos outros sistemas de RPG comecarem a ser criados.

Dungeons and Dragons, comumente chamado de De&>»D, utiliza todos os poliedros de
Platao de 4, 6, 8, 10, 12 e 20 faces para a resolucao de conflitos. Outros sistemas utilizam
somente os dados de 10 faces, como o sistema Mundo das Trevas. Outros mais simples,
como 3D&T Alpha, utilizam dados de 6 faces. Seja qual for o sistema de regras utilizado,
ele serve apenas como recurso para resolver agoes que sao passiveis de dar errado, nunca
para regrar a diversao. Nesse Guia, utilizaremos o sistema De&>D, especificamente as
Regras Basicas da quinta edi¢ao, adaptadas para uma maior simplificacao das regras.

Com o sistema de regras escolhido, o préximo passo é escolher o cenario de jogo, em
que lugar nossa aventura tomara forma. Olhando novamente para o exemplo da sessao
descrita no inicio do capitulo, o Mestre comega descrevendo a cena que os jogadores veem
ao subir no cume da montanha. Para isso, o Mestre ja tinha planejado e estava com a
ambientacdao de jogo bastante definida, pois ja tinha escolhido o cenario de jogo. Existem
diversos livros que exploram cenarios, cada um utilizando um sistema de regras especifico
para jogar, como O Desafio dos Bandeirantes e O Regaste de Retirantes, ambos com fins
pedagogicos. Ainda existem cenarios criados por brasileiros como As Cronicas da Sétima
Lua e Hi-Brasil, que podem ser utilizados em qualquer sistema de regras, bem como uma
infinidade de cenarios ambientados tanto em lugares ficticios quanto em lugares
conhecidos. O Mestre pode escolher um filme para ser o cenario de seu jogo, desde que

conheca bem o ambiente, as relacdes e os personagens que os jogadores vao interagir.
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Embora tenhamos tantas opgoes de cenarios para utilizar em nossos jogos, optamos
por descrever um cenario novo, simples em sua descricao, mas com material suficiente
para futuras aventuras! Este cenario chama-se A Lenda da Terra que Tudo da, que
instiga os jogadores com uma lenda acerca de um lugar onde a terra é tao cheia de vida e
nutrientes que qualquer coisa que se plante nela, frutifica. Os jogadores, em meio a uma
terrivel escassez de agua e mantimentos, sio a unica esperanca de um vilarejo para
encontrar esse lugar lendario, mas para isso precisarao atravessar um vasto deserto com
pouquissimas pistas. Por ter elementos comuns a muitas historias, o Mestre é livre para
encaixar este vilarejo no pafs, mundo, histéria onde ele achar melhor. Esse vilarejo poderia
estar no meio do nordeste brasileiro, ou quem sabe no meio da Africa? Ou o Mestre
poderia dizer que este vilarejo se encontra em um mundo de outro plano de existéncia ou
até mesmo em outra épocal

Caso o Mestre nao queira inserir a historia em nenhum outro lugar, nao ha problemas,
pois, a aventura descrita no capitulo 5 pode ser jogada de forma independente, ou seja, a
aventura possui um comeco, meio e fim, mesmo que as a¢oes dos jogadores possam alterar

a ordem dos acontecimentos e até mesmo interferir nos objetivos.

Logo, para comegar a jogar RPG nos precisamos de:

- uma pessoa para narrar a aventura, chamada de Mestre;

- jogadores;

- um sistema de regras;

- lapis, borracha, papel e um jogo de dados de 6, 8, 10 e 20

faces.

O jogo de interpretacio tem se desenvolvido de tal forma, Créditos: Jeferson Lucas Zanin
que hoje podemos encontrar sistemas de RPG que nao dependem dos dados e até mesmo
com narrativa compartilhada, ou seja, o papel de Mestre é partilhado com todos os
participantes. Porém, ndo encontramos material gratuito em portugués que fornecesse
regras suficientes para jogarmos um RPG na sala de aula com narrativa compartilhada.

A imagem abaixo retrata uma partida de RPG de mesa.
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Disponivel em: https:
De toda forma, disponibilizamos uma aventura pronta, regras bastante resumidas e
tichas de personagens prontos para vocé poder jogar o quanto antes! Mas como podemos
usar o RPG para ensinar Quimica? No proximo capitulo, apresentamos o resultado de

alguns trabalhos que utilizaram o RPG no ensino e os resultados sdo bastante animadores.


https://en.wikipedia.org/wiki/Tabletop_role-playing_game#/media/File:Role_playing_gamers.jpg
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CAPITULO 2: O CHAMADO A AVENTURA DE
ENSINAR cOM RPG

Embora o nascimento do primeiro RPG, como conhecemos hoje, se da na década de
70, somente no fim da década de 80 e inicio de 90 que o RPG comegou a ser publicado
no Brasil em portugués. Foi a partir dessa época que pesquisadores brasileiros iniciaram
estudos do RPG como uma ferramenta lddica de ensino. Encontramos na literatura
aproximadamente 100 trabalhos, dentre TCCs, dissertacoes, teses, artigos e livros
publicados sobre o RPG e sua relacio direta e indireta com o ensino-aprendizagem' que
atestam a sua eficiéncia como ferramenta auxiliar de ensino de ciéncias, instrumento
avaliativo do conhecimento no ensino de Quimica, no desenvolvimento da criticidade,
autoria, escrita, imaginagdo, bem como outras capacidades cognitivas e atitudinais.

De fato, por possuir um carater lddico, narrativo e com diversas possibilidades de
aplicagao, o RPG ja conquistou o seu espaco na educacdo. Amaral (2008) desenvolveu
uma aventura que se passa em 1500 com a chegada dos portugueses no Brasil e trabalhou
conceitos matematicos e fisicos durante suas aventuras. Cavalcanti (2009) adaptou uma
aventura pronta inserindo os jogadores em uma escola de alquimia, com o objetivo de
resgatar o seu professor que foi raptado. Santos (2003) criou uma aventura em um mundo
ficticio chamado Pangeia, em que os jogadores jogam como animais em diversas eras da
evolugao geoldgica da Terra, tendo como objetivo sobreviver e se reproduzir nesse
ambiente indspito. Samagaia (2004) proporcionou aos seus alunos a oportunidade de
tomarem decisées importantes, colocando-os no papel de cientistas e autoridades de um
pais ficticio e a eminente descoberta da energia nuclear, suas potencialidades e perigos.
Braga (2000) afirma que apos o contato com o RPG, tanto Mestre como jogadores leem
e escrevem com mais intensidade, nao se limitando a livros de regras, mas sim a livros de
tantasia, revistas em quadrinhos dentre outras narrativas fantasticas. Professores jogam
RPG com seus alunos até mesmo na educag¢ao superior. Francis (2000) ensina astronomia
para os alunos do primeiro ano da Australian National University com o RPG. Ele utiliza

diversas formas de ensinar com o RPG, tanto colocando os seus alunos na posi¢ao de

! Vocé pode conferir todo esse material organizado no link https://goo.gl/D4hdjh
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cientistas desbravando o cosmos, quanto pesquisadores interpretando e compreendendo
dados obtidos de planetas préximos, como temperatura e composi¢ao quimica. Em todas
essas aventuras, conhecimentos escolares foram utilizados para superar desafios se
divertindo e aprendendo, com diversos sistemas de RPG diferentes.

Um dos desafios encontrados nos trabalhos de Amaral (2008) e Zanini (2004) ¢é a
utilizacao do RPG em uma sala de aula com todos os alunos. A grande parte dos sistemas
de RPG ¢ feito para ser jogado pelo Mestre com 3 a 6 jogadores. Ainda, sistemas como
Dungeons and Dragons trazem livros de 200 a 300 paginas de regras de descri¢oes, com 3
volumes que perpassam opcoes de personalizagao para os personagens dos jogadores, para
a narrativa e ambientacao do mestre e a constru¢do mecanica® de antagonistas.

Consideramos que um livro de 200 paginas de regras é algo praticamente inviavel para
o docente que nunca teve contato com o RPG iniciar sua experiéncia no jogo. O préprio
documento de Regras Basicas da 5° Edicao de D&D possui 115 paginas. Por isso,
resumimos em & paginas as Regras Basicas, alterando e adaptando conforme achamos
necessario. Disponibilizamos ainda 6 fichas prontas de personagens para serem utilizados
na aventura, ao final desse Guia. Vocé pode utilizar essas fichas para jogar outras
aventuras, mas diminuimos as opg¢oes de personaliza¢ao do sistema de regras, visando uma
maior simplicidade.

Por ter sido inspirado na mitologia criada por Tolkien, D&>D traz elementos bastante
comuns e difundidos hoje nos filmes de fantasia. Elfos, andes, halflings, humanos e
gnomos sao ragas que podem ser utilizadas pelos jogadores. Pode-se ainda atribuir uma
classe, que define as habilidades e caracteristicas do personagem, como guerreiro, clérigo,
ladino, mago dentre outros. Embora todas essas opgoes estejam presentes em DD
optamos por utilizar somente humanos e a classe guerreiro. Porém, isso nao limita as suas
opcoes. As Regras Basicas foram langadas gratuitamente em inglés e ainda nao ha uma
traducdo oficial em portugués, porém, um grupo de rpgistas traduziu as Regras Basicas e,
da mesma forma, disponibilizaram gratuitamente, conforme o link no rodapé da pagina’.

Se vocé ja tem experiencia com o RPG e quer um pouco mais de personalizacio dos

2 A mecidnica em RPG refere-se ao conjunto de regras para construgiao de um personagem ou elemento da narrativa.
3 As Regras Basicas traduzidas podem ser baixadas gratuitamente no link: https://goo.gl/Gu4rU1
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personagens e opgoes de regras para incrementar a sua narrativa, fique a vontade para
utilizar as Regras Basicas, pois a aventura A Lenda da Terra que Tudo da ¢
perfeitamente compativel.

Ainda considerando a praticidade para se jogar na escola, apresentamos em duas formas
de se jogar RPG nesse Guia com as regras adaptadas e a aventura:

- jogar com um grupo de 3-6 alunos no contra turno, como atividade
complementar ou de reforgo;

- jogar com um grupo de 3-6 alunos no contra turno ensinando-os a narrar RPG,
para formar diversos grupos menores na sala.

A primeira forma ¢é a mais utilizada nos trabalhos pesquisados, visto sua praticidade em
trabalhar com poucos alunos e ter uma interacao maior com a aventura. Ja a segunda exige
um pouco mais de trabalho, pois a proposta ¢ jogar com os alunos e ensina-los a narrar
RPG, tornando-os Mestres. Uma vez que esses alunos se sintam confiantes em narrar a
aventura, o professor ou professora pode, entdao, formar grupos menores na sala e jogar
com a turma toda. Amaral (2008) nos orienta a nao utilizar muitos alunos em um unico
grupo de RPG e principalmente nao estender as horas de uma sessio de jogo.

Logo, elaboramos a aventura A Lenda da Terra que Tudo da para ser jogada em duas
sessoes de no maximo uma hora e meia cada. A realidade das aulas no Estado de Mato
Grosso ¢ de 50 minutos a 1 hora, conforme o curriculo de cada escola, logo, a aventura
exige de trés a quatro aulas para ser finalizada. Se jogada no contra turno, 3 horas sao o
suficiente para termina-la.

Ja esta considerando jogar uma partida, ndo é? As Regras Basicas adaptadas estdo
disponiveis no capitulo 5 desse Guia, bem como a aventura pronta para vocé comegar a
jogar. Nos dedicaremos agora a dois dos elementos que dao vida ao RPG, que faz simples

decisoes tornarem-se eventos fantasticos: a narrativa e a historia.
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CAPITULO 3: ENCONTRO COM O MENTORE A
NARRATIVA NO RPG

Jodo: Professora, o que tem na venda do senhor Rafael?

Mestre: O senhor Rafael possui algumas sementes a venda, como nozes, castanhas e frutas citricas
como limdo e ponca. Vocés percebem que ndao hd muita variedade, muitas das planta¢des
definharam ha algum tempo, portanto pode-se presumir de que se nao for a ultima, essas sementes
e frutas sao com certeza uma das ultimas colheitas.

André: E agua, professora? Ele vende agua?

Mestre: Sim, |13 vende dgua. Nao existem garrafas pets como vocés conhecem, mas sim odres feitos
de pele de animal ou jarros feitos de argila, mas sdo mais pesados. Como a 4gua vem somente do
lago da cidade, ninguém sabe como furar pogos ou se existe realmente dgua embaixo da terra. Vocés
lembram que, mesmo criancgas, os pocos da cidade sempre foram secos. Na capital, o conhecimento
€ 0 mesmo, a dgua que eles possuem vem de rios e lagos.

Ana: Eu quero ver se existe alguma coisa além de alimentos na venda, professora.

Mestre: Tudo bem. Faca um teste de Sabedoria (Percepg¢do).

Ana: Vamos ver (Ana joga 1d20), tirei 10, hummm .. eu ndo tenho nada marcado na percepgao,
professora.

Mestre: Entdo veja qual é o modificador da sua Sabedoria.

Ana: Humm é +2. Tenho 14 de Sabedoria. Eu sou bastante sabia.

Mestre: E sim. Entdo vocé tirou 10. Como vocé n3o é proficiente em Percepgdo, vocé soma somente
o modificador de Sabedoria. Entdo 10 +2 = 12.

Ana: Eu passei?

Mestre: Passou sim. A CD desse teste era 10. Muito bem.

Ana: Yes! E entdo, o que eu vejo?

Mestre: Mesmo ndo estando sempre alerta, vocé consegue distinguir e focar sua atencao em
lugares importantes quando quer procurar alguma coisa valiosa. Vocé percebe que no fundo da loja
do senhor Rafael existem dois itens que vocés ja viram seus professores na universidade utilizando:
uma luneta e uma bussola. No mesmo instante, vocé se recorda de ter realmente visto esses dois
itens quando crian¢a, mas nao sabia o que eram naquela época. O senhor Rafael nunca vendeu
esses itens, pois a luneta pertence ao seu falecido avo e a bussola era de seu falecido pai. Ambos
sonhavam em atravessar o deserto, mas os dois voltaram antes de findar o quinto dia, como todos
os outros. N3o vai ser nada facil convencer o senhor Rafael a vender a bussola e a luneta, caso vocés
queiram.

André: Eu tenho +5 em Comércio, sou um 6timo comerciante. Eu vou tentar.

Carina: E eu tenho +4 em Persuasdo, consigo convencer os outros, ndo é professora?

Mestre: Bom, vocé consegue convencer os outros com mais facilidade, Carina, mas nao significa
gue vocé sempre vai conseguir. Muito bem, me falem o que vocés vao dizer para o senhor Rafael
para tentar convencé-lo a vender esses dois itens e depois a gente faz o teste.
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Jogar um RPG ¢ como assistir um filme: o Mestre ¢ o roteirista e os jogadores sao os
atores. A diferenca é que embora tenha um roteiro estruturado, no RPG os jogadores
podem alterar a historia com suas agdes. Da mesma forma, o RPG precisa ter ritmo e um
bom roteiro amarrado. Quem nunca dormiu vendo um filme desinteressante, seja porque
estava parado demais ou porque desvendamos toda a trama no inicio?

De fato, narrar um RPG nao é uma tarefa facil, pois exige um bom preparo do Mestre
para lidar com as mais diversas situagoes na histéria. A primeira coisa que um Mestre
precisa ter para narrar um RPG ¢é conhecer muito bem a histéria que contar. Mesmo
sabendo que os jogadores podem mudar a historia com suas agoes, o Mestre precisa
conhecer a ambientag¢ao, ou seja, os lugares, pessoas e historias que ira contar.

Da mesma forma a linguagem utilizada ¢ muito importante. Deve-se evitar termos
rebuscados que nao colaboram com a narrativa, ainda mais quando pensamos em RPG
para estudantes da educacao basica. Por exemplo:

Mestre: Vocés adentram em um suntuoso castelo, cujos candelabros sdo cravejados de pedras
outrora nunca vistas.

Poderiamos dizer:

Mestre: Vocés entram em um castelo muito bonito com candelabros ornamentados com pedras
preciosas que vocés nunca tinham visto antes.

Ainda, narrar a consequéncia das a¢oes dos jogadores também ¢ importante. Embora
sejam os jogadores que tomam as suas agoes durante o jogo, cabe ao Mestre narrar os
resultados.

Por exemplo, a jogadora Ana acerta uma flechada em um rato gigante. O Mestre poderia
dizer:

Mestre: Muito bem Ana, vocé acerta o rato com seu arco e flecha. Agora joga o dano® do arco. (Ana
obtém um total de 5 de dano). Hummm vocé conseguiu 5 de dano, 6timo. O rato ainda esta de pé.
Proximo?

Isso nao traz emocao nenhuma as acdes dos personagens. Ao invés disso, o Mestre
poderia dizer:

Mestre: Vocé puxa a corda de seu arco e mira o rato gigante a sua frente, Ana. Ja fez isso muitas
vezes e agora ndo seria diferente. Vocé atira a flecha e ela acerta em cheio o rato gigante. Agora
joga o dano do arco. (Ana obtém um total de 5 de dano). As luzes das tochas ajudaram vocé a mirar

4 Dano € a expressao utilizada nos jogos de RPG para definir injarias sofridas.
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bem o rato gigante, mas a flecha que parecia certeira acabou pegando de raspdo. Vocé tirou 5
pontos de vida do rato gigante. Ele ainda esta vivo e agora furioso.

A tensdo, o perigo e da mesma forma a realizagdo e a conquista sio elementos
intrinsecos de uma boa historia. Vejamos outro exemplo. Os jogadores estao adentrando
na floresta, falharam no teste de Sabedoria (Sobrevivéncia) e se deparam com um
escorpido gigante. O Mestre poderia narrar:

Mestre: Apds dois dias de viagem pela floresta vocés encontram um escorpido gigante! Vocés
avaliam que esse animal deve possuir uns dois metros de comprimento e o ferrdo dele é bastante
grande. Vocés nao perceberam, mas estdo em cima do ninho do escorpido e ele vai atacar vocés.
Joguem a iniciativa que o combate vai comecgar.

E claro que nao ha nada de errado com essa abordagem mais pratica, porém, algumas
vezes, os detalhes na narracao fazem toda a diferenca.

Mestre: Cansados e exaustos, vocés finalmente encontram um abrigo seguro em meio a floresta.
Dois dias de viagem se passaram e vocés estao cada vez mais admirados com a fauna e a flora do
lugar. Essa admiracdo teve um prego: vocés entraram no territério de um animal perigosissimo, o
escorpido gigante! Quando ddo por si, percebem que estdo em seu territério e o mesmo parte
imediatamente para cima de vocés. O ferrdao desse animal é do tamanho da mao de um adulto e o
seu comprimento é de aproximadamente dois metros. Se um escorpido normal assusta, imagem um
escorpido de um metro de altura! O que irdo fazer? Vao enfrenta-lo ou fugirdo pelas suas vidas?

Em qual das duas descri¢oes vocé teria mais medo?

Mesmo com a narragao sendo parte essencial de contar histérias no RPG, a construgao
da histéria em si também ¢ muito importante. Campbell (2013) nos da uma base solida
dos elementos comuns a praticamente todas as mitologias e historias contadas, agrupando-
os no que chamou de A Aventura do Herdi. Seja Hércules, Budha, Teseu, Arthur,
Gilgamesh ou Joana D’Arc, todas essas historias possuem pontos chaves, tramas
entrelacadas que nos prendem a atencao e nos dio uma licao.

Em seu livro O Heré1 de Mil Faces, Campbell (2013) faz reflexdes com a psicanalise de
Freud e a psicologia analitica de Jung, identificando as semelhangas arquetipicas e as
representagoes em todos os mitos e histérias fantasticas que estudou. Campbell entdo
percebeu que todas elas apresentam a aventura, a jornada de um ser que ao final tornar-
se-a um herdi ou uma heroina com um roteiro bastante semelhante. Ele dividiu entao em
3 momentos principais, 0 que no teatro seria semelhante a trés atos: a partida, a iniciagao

e o retorno. Em seu livro ele descreve com detalhes e muitos exemplos esses trés
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momentos importantes na aventura, com muitas outras etapas dentro delas. Nos iremos
abordar e discutir aqui somente o basico para que compreendamos o que é e como
estruturar nossas historias.

Para nos auxiliar nesse trajeto, trazemos as contribui¢oes de Vogler (2006) que cunhou
o termo A Jornada do Herdi em seu livro A Jornada do Escritor. Chistopher Vogler atuou
durante muitos anos avaliando mais de 10.000 roteiros para grandes estidios de
Hollywood. Vamos entdao conhecer um pouco desse manual de roteiro e identifica-lo nas

historias que conhecemos.

3.1 — A PARTIDA
Nesse primeiro ato, primeira parte de nossa histéria, o heréi ainda é um integrante do

chamado mundo ordinario, uma pessoa comum como todos ao seu redor. Pode ser que
algo lhe dé algum destaque para o bem ou para o mal, como Neo no filme Matrix ser um
hacker conceituado, ou Aladdin ser um bandido procurado. Talvez ela seja uma princesa
maltratada como Branca de Neve ou uma garconete simples como Sarah Connor em O
Exterminador do Futuro. E nesse momento que conhecemos a vida do protagonista em
seu dia-a-dia trazendo-o mais préximo de nossa realidade, nos fazendo identificar
rapidamente com algumas de suas qualidades e/ou defeitos. Em nossa histéria no capitulo
5, os aventureiros sao pessoas comuns que acabaram de voltar da universidade. Eles ainda
tazem parte desse mundo ordinario, porém, possuem um certo destaque por serem 0S
unicos habitantes da vila que estudaram.

Durante sua vida comum algo o faz mudar completamente. Alguma coisa impele o
heréi a busca, aventura ou jornada. Pode ser um item, um tomo antigo contando algo
maravilhoso ou mesmo uma necessidade iminente que o tira de seu status quo. Eragon
precisou fugir da milicia do imperador Galbatorix, pois acabou encontrando o ovo do
dragio Saphira. Indiana Jones é contratado para buscar a Arca da Alianca em ‘Os
Cacadores da Arca Perdida’. Alan e Laura siao cientistas que recebem um convite
irrecusavel para conhecer o parque tematico de Hammond em Jurassic Park: O Parque
dos Dinossauros. Seja qual for a necessidade ou o chamado, o heréi tem o seu primeiro
contato com o fantastico. Em nossa historia, os aventureiros recebem a noticia de que a
cidade Grandelago esta prestes a ser consumida pela seca e Jorge faz o papel de Arauto,

dando-lhes a informac¢ao de que podem salvar a cidade.
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Muitas vezes, o chamado vem do Arauto. Vogler (20006, p. 110) diz que o Arauto “pode

ser positivo, negativo ou neutro, mas sempre serve para desencadear o movimento da histria, apresentando
ao herdi um convite ou desafio para enfrentar o desconbecido”. O Arauto pode ser também um
Mentor para o herdi ou até mesmo o vildo que langara o desafio para impelir o heroi a
jornada. Ele pode ser representado por varias pessoas no decorrer da jornada. Jorge e
Ruther fazem esse papel em nossa aventura. Obi-wan traz Luke para a realidade da luta
contra o império em Guerra nas Estrelas e mais tarde Yoda o treina para ser um jedi.
Frodo tinha Gandalf para orienta-lo em sua jornada, mas apés sua morte outras pessoas
ocuparam esse papel como Galadriel em O Senhor dos Anéis.

Uma vez que o herdi aceita ou recusa esse chamado ele enfrenta o seu primeiro desafio,
chamado a ‘travessia do primeiro limiar’. E nesse momento que o heréi deixa o seu mundo
ordinario e parte para sua jornada. Mesmo que haja a recusa no chamado esse é o ponto
em que o herdi tem contato com o extraordinario. Shinji passa praticamente toda a historia
tugindo de suas responsabilidades em Evangelion, mas atravessa o primeiro limiar quando
pilota pela primeira vez seu Eva. Na nossa historia, a milicia da capital esta a porta de Jorge
e os aventureiros precisam fugir por um tunel. Nesse tanel eles utilizam pela primeira vez
o medalhiao que receberam e enfrentam seu primeiro desafio. Eles sao for¢ados a fugirem
e tem a primeira prova de que o que Jorge disse pode ser verdade.

Chegamos no ponto onde o contato com o fantastico, com o extraordinario faz com
que abandonemos nosso mundo comum e partamos para a grande aventura. Podemos
observar esses momentos no despertar de Neo na colonia de humanos em Matrix, no
voluntariado de Katniss em participar dos Jogos Vorazes, no momento em que Mulan
corta seus cabelos para entrar no exército, enfim, nao ha mais volta.

Os aventureiros em nossa historia se deparam com uma grande muralha de areia abaixo,
fazendo-os decidir se continuario a seguir viagem ou voltario para Grandelago. E nesse

momento que a decisdo de continuar ¢ tomada, pois nao ha possibilidade de volta.

3.2 — A INICIACAO
Agora, ja na jornada propriamente dita, o herdi precisa enfrentar obstaculos e testes que

visam qualifica-lo como digno. Durante esse percurso ele pode ter ajuda do Arauto ou
mesmo de um item dado por ele, caracterizando-o como Mentor. Em nossa histéria, os

aventureiros passam por 2 testes que envolvem conhecimentos de quimica. Eles estao em
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um deserto sem mantimentos, porém o céu esta cheio de nuvens no inicio da jornada,
demonstrando uma ajuda sobrenatural a causa. O mapa que Jorge forneceu ¢ de extrema
importancia nesse momento, bem como a luneta e a bussola que eles conseguiram
negociar.

Ophelia recebe diversos itens para superar os desafios do Fauno para provar ser a
reencarnac¢ao da princesa em O Labirinto do Fauno. Dexter Morgan nao recebe itens, mas
sim um rigoroso treinamento fisico e mental para canalizar seu desejo de matar no seriado
Dexter. Campbell (2013) nos da o exemplo de Psique, na mitologia grega, que recebe ajuda
dos mais diversos seres para superar os desafios impostos pela deusa Vénus que sao
praticamente impossiveis. Seja qual for o tipo de ajuda recebida, material ou espiritual,
consciente ou inconsciente, o heréi sempre precisa de alguma ajuda, mesmo que seja de
sua forcga interiof.

Como o foco de nossa aventura ¢ pedagogica, fizemos os desafios visando testar os
conhecimentos quimicos dos jogadores. Mas discutiremos essa abordagem no capitulo 4.

Uma vez que o herdi passa por todos os desatios que visam provar a sua determinacao,
sua inteligéncia, for¢ca ou o que for necessario para alcangar o seu objetivo, o heroéi adquire
conhecimento e se adapta ao mundo fantastico. Também ¢é nesse momento que o herdi
pode conhecer seus futuros aliados e inimigos, forjar aliancas importantes. Novas regras
sao aprendidas como Dorothy bem percebe em O Magico de Oz ao se deparar com uma
bruxa que nao é ma. Em seu mundo ordinario, Dorothy aprendera que todas as bruxas
eram malvadas, mas agora no mundo fantastico isso nao ¢ necessariamente verdade. Em
nossa aventura, os aventureiros se deparam com engenhocas que simulam certos
conhecimentos que foram utilizados para a elaboragio do modelo atomico do cientista
Ruther.

E nesse ato da histéria que o herdi se encontra com a caverna oculta ou o principal
desatio a ser superado. Em Caverna do Dragao, os herdis encontram em uma batalha final
com Tiamat e Vingador apos diversas provagoes. Harry enfrenta Lorde Voldemort com a
ajuda de toda Hogwarts. Percebe-se que esse € o apice da historia, a provagao final que o
herdi precisa superar para provar-se digno e alcangar seus objetivos.

Na Lenda da Terra que Tudo da esse momento ocorre quando o grupo de aventureiros

encontra o Castelo da Ponte e o holograma de Ruther com perguntas sobre o que
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vivenciaram e aprenderam até ali. De fato, eles precisam demonstrar o que aprenderam
durante a jornada para entdo alcancar o prémio, que é o conhecimento para salvar

Grandelago.

3.3 — O RETORNO

Depois de conhecer, vivenciar e ter as mais diversas experiéncias no mundo fantastico,
no sobrenatural, ¢ hora do heréi voltar para o mundo ordinario. Porém ele nao volta do
mesmo jeito, pois sua jornada tornou-o digno de ser o heréi. Além disso, as for¢as do mal
ou as forcas do antagonista tentam impedir esse retorno, perseguindo o herdi no seu
caminho de volta. Um acontecimento terrivel como um cataclismo também pode ser
utilizado para o desfecho da historia. Um terremoto que tenta impedir o herdi de sair do
templo sagrado, uma tempestade cuja intencao é afundar o barco do heréi na volta para
casa, sao alguns exemplos.

Em O Senhor dos Anéis o vulcao comeca a entrar em erupgao e Frodo e Sam precisam
sair correndo de 14, sendo salvos posteriormente pelas aguias gigantes e Gandalf. Em
Indiana Jones e a Ultima Cruzada o arquedlogo é perseguido no deserto pelos nazistas no
apice do filme. Em todas essas histérias, Vogler (2006) chama os objetivos do heroi de
Elixir. Esse Elixir pode ser tanto algo fisico, uma missdao, conhecimento ou iluminagao.
Nos exemplos acima, Frodo visava destruir o anel e salvar o Condado, enquanto Jones
trazia o Santo Graal. Em nossa historia, o Elixir é representado pelo conhecimento de
Ruther, que pode salvar Grandelago.

Uma vez superado os desafios do retorno, o herdi volta para o mundo ordinario, agora
transformado e com o Elixir de volta.

Em nossa aventura, ndo desdobramos essa parte da historia da Jornada do Herdi, pois
pensamos em uma aventura curta de trés horas divididas em duas sessoes, abordar todas
as etapas da Jornada do Herdi poderia comprometer o cunho pedagogico.

Kishimoto (2011) nos chama a atenc¢ao para o “paradoxo do jogo educativo”, em que
o jogo deve possuir o equilibrio entre a fun¢ao ludica, que propicia a diversao, e a fungao
educativa, que propicia o conhecimento escolar. Por isso, nao nos estendemos em demasia
na aventura e nem nos conhecimentos escolares. Deixamos o Retorno para vocé,

professor, professora, imaginar e jogar com seus alunos, se achar necessario. Deixamos
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diversos “ganchos” para outras aventuras, permitindo aos jogadores continuar a explorar

o mundo na Lenda da Terra que Tudo da

Podemos resumir o basico da jornada, onde o herdi:

¢ apresentado ao mundo ordinario;
recebe o chamado;

encontra o arauto ou mentor que o ajuda com itens, informagoes e o encoraja a
atravessar o primeiro desafio;

depara-se com o primeiro desafio que o leva para o mundo fantistico sem

possibilidade de volta;
enfrenta desafios e testes para provar-se digno;
ganha a recompensa, o Elixir;

retorna para o mundo ordinario, agora transformado e com o Elixir em maos.

Ja conseguiu ver a Jornada do Heréi no seu filme preferido? Faga esse exercicio. Com

certeza vocé encontrara esses elementos de uma forma ou de outra na historia.

Uma vez que entendemos o que é RPG, como dar vida as histérias e a construi-las,

vamos agora discutir um pouco sobre a aplicagdio pedagodgica, utilizando testes e

conhecimentos escolares em nossos jogos.
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CAPITULO 4: A CAVERNA OCULTA COM
CONCEITOS DE QUIMICA

Como ja falamos acima, o jogo educativo precisa divertir e ensinar. Nos tres capitulos
anteriores conceituamos o RPG e discutimos um pouco sobre a constru¢ao de historias e
a narrativa. Mas como tornar o RPG em um jogo educativo? Ou melhor, como ensinar se
divertindo e se divertir ensinando com o RPG?

Em nossa aventura A Lenda da Terra que Tudo da inserirmos alguns desafios de
quimica que tornam essa aventura, um jogo educativo. Vocé pode mudar todos os desafios
para aqueles que achar melhor, pois estruturamos a aventura de tal forma que alterar os
desafios para o conceito que deseja ensinar aos estudantes, nao prejudica a histéria. Talvez
vocé queria ensinar algum conceito de termoquimica e ao invés do cientista Ruther, vocé
poderia utilizar o cientista Henrique, por exemplo, remetendo a Henry Hess. Ou talvez
vocé queira ensinar outro modelo atémico, alterando o nome do conselheiro do rei para
aquele que achar melhor.

Escolhemos a atomistica, mais especificamente o modelo de Rutherford para construir
os desafios, ap6és uma pesquisa realizada sobre os conteidos de maior dificuldade de
aprendizagem pelos alunos do Ensino Médio na cidade de Sinop®. Todavia, teiteramos
novamente que vocé pode criar seus proprios desafios de equilibrio quimico ou mesmo
quimica organica. O limite é a sua imaginacao!

Sobre o ensino de modelos atomicos, os PCN+ nos fornecem um direcionamento

sobre o percurso metodoldgico a ser adotado no ensino de atomistica:

E fundamental que se mostre através da histéria, as transformacdes
das ideias sobre a constituicio da matéria, contextualizando-as. A
simples cronologia sobre essas ideias, como ¢é geralmente
apresentada no ensino, ¢é insuficiente, pois pode dar uma ideia
equivocada da ciéncia e da atividade cientifica, segundo a qual a
ciéncia se desenvolve de maneira neutra, objetiva e sem conflitos,
gracas a descobertas de cientistas, isoladas o contexto social,
econémico ou politico da época. (BRASIL, 2000, p. 96).

A abstracao é um grande obsticulo no ensino de atomistica, principalmente quando

nao construimos os conceitos de modelo atbmico com foco na sua evolucdo, baseada nos

> Essa pesquisa foi realizada com os alunos do PIBID Interdisciplinar em Ciéncias Naturais ¢ Matematica.
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fatos empiricos que levaram a elaboragao de novos modelos. Entendemos que nossa
aventura nao ¢é suficiente para ensinar todos os conceitos relacionados a estrutura e
composi¢ao do atomo, pois uma abordagem mais ampla da histéria e evoluciao dos
modelos atémicos se faz necessaria. De fato, uma aventura que perpasse pelos modelos
estudados no Ensino Médio, de Dalton a Rutherford-Bohr levaria mais que trés horas de
jogo, o que sairia um pouco do foco do nosso Guia. E importante que os estudantes
conhecam a evolucao do atomo de Dalton a Thomson e como foram elaborados esses
modelos para, entdo, descobrir as experiéncias de Rutherford e como ele elaborou seu
modelo atémico. Na época, a descoberta do préton, por exemplo, tornou o modelo de
Thomson obsoleto, visto que nao considerava uma particula positiva no seu modelo de
atomo.

Em nossa aventura, tanto no Desafio do Tunel quanto no infcio do Primeiro Desafio
no Deserto, apresentamos testes que os jogadores precisam superar, utilizando
conhecimentos de nomenclatura e composi¢ao dos atomos. Ja no Primeiro e no Segundo
Desafio no Deserto os jogadores precisam fazer testes e resolver os problemas que Ruther
propos, utilizando conhecimentos de magnetismo. Esses desafios foram propostos para
simular os conceitos que Rutherford utilizou na elaboracio de seu modelo atémico, a
partir da sua experiéncia com polonio, folha de ouro e sulfeto de zinco. Ao final da
aventura, Ruther pede que os aventureiros lhe expliquem o seu préprio modelo,
utilizando-se dos conhecimentos construidos com os desafios anteriores.

Durante o jogo, vocé pode pedir aos alunos para elaborarem seus proprios modelos,
com base nos desafios que os mesmos vao superando. Vocé pode também pedir para eles
elaborarem um modelo atémico, com base em seus conhecimentos prévios, comparar
com o de Ruther e refletir sobre as diferencas e semelhancas com os seus préprios
modelos, ao final da aventura.

Mortimer (1995) nos mostra o quao importante é considerar esse conhecimento sobre
modelos atomicos de nossos alunos para, a partir dele, desenvolver e introduzir a evolucao
do préprio conceito do atomo.

Mais que ensinar um conteudo quimico, a abordagem do modelo de

particulas a partir dos modelos intuitivos apresentados pelos alunos

permite exemplificar o desenvolvimento de idéias cientificas e
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desmistificar visdes simplistas de que a ciéncia se desenvolve
linearmente e de que as teorias cientificas se originam unicamente
como conseqiiéncia do acumulo de fatos empiricos. (MORTIMER,
1995, pg 26.)

As Orientacoes Curriculares do Estado de Mato Grosso — OCs, também nos mostra
que devemos repensar o curriculo de nossa disciplina. E comum encontrarmos
planejamentos anuais do primeiro ano do Ensino Médio que iniciam a disciplina de
Quimica com modelos atomicos e distribuicao eletronica. Porém, podemos observar que
tanto as OCs, os PCN+ e os livros didaticos do PNLD 2015 iniciam o ensino de Quimica
no primeiro ano do Ensino Médio trazendo fenémenos do cotidiano do aluno, partindo
de observagoes macroscopicas para somente depois trabalhar os modelos microscépicos

para explicar tais fenomenos.

Essa sequéncia didatica, que parte da apresentacao de um modelo
atomico microscopico e abstrato, exige que o estudante compreenda
uma possivel explicagilo microscopica para propriedades
macroscopicas dos materiais, antes mesmo de conhecer o0s
fenémenos quimicos. O problema que se vé al ¢ que a
aprendizagem, muitas vezes, torna-se mecanica € pouco
significativa. Ndo ¢é raro, por exemplo, os estudantes presentarem
dificuldades em responder a questdes que requerem a explicitagao
do nimero de prétons, elétrons e néutrons a partir dos nimeros
atomicos e de massa de um elemento quimico [..] (MATO
GROSSO, 2009, p. 93)

Por isso, ndo sugerimos iniciar os estudos de modelos atdmicos com os desafios que
propomos em nossa aventura. Vocé pode utilizar o RPG e a aventura pronta para iniciar
os estudos de conceitos quimicos, mas os desafios propostos sio para continuar 0s
estudos de modelos atomicos.

Considerando todas essas orientagoes, reforcamos a sugestao de que a aventura A
Lenda da Terra que Tudo da seja trabalhada no decorrer de seu planejamento de aulas
sobre os modelos atomicos. Caso vocé queria iniciar o estudo de modelos atomicos com
nossa aventura, considere substituir os desafios de quimica no deserto e no castelo para
desafios que tratem de conceitos basicos do atomo de Dalton, por exemplo, ou mesmo
da concepcao filoséfica do atomo de Democrito e Leucipo, pensando nos conceitos

iniciais de massa atOmica.
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Ao alterar os desafios, lembre-se de torna-los interativos. E importante que os jogadores
consigam ter uma boa visualizacao dos desafios que precisarao superar. Pense em utilizar
também diversas pericias — melhor explicadas no capitulo das regras — dos jogadores, para
que todos possam utilizar o que possuem de melhor em seus personagens.

Bom, agora precisamos colocar em pratical No proximo capitulo apresentamos as
regras adaptadas do sistema de RPG que escolhemos e a aventura com tudo o que é
necessario para comegar a jogar. Esperamos que essa jornada tenha sido proveitosa e que
voce possa retornar como um Mestre de RPG, pronto para jogar com seus alunos e ensinar

quimica se divertindo!
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CAPITULO 5: AS REGRAS DO JOGO

A aventura A Lenda da Terra que Tudo da utiliza as regras da 5° edicao do RPG mais
tamoso do mundo, o Dungeons & Dragons®. A Wizards of the Coast®, detentora dos direitos
autorais, que disponibilizou uma versao basica gratuita contendo tudo o que é necessario
para jogar. Porém, como o nosso foco sao aventuras curtas, fizemos um resumo e algumas
adaptacoes de pericias para voce, professor ou professora, se apropriar das regras com
uma leitura rapida. Nao vamos aprofundar sobre o funcionamento do RPG, pois o
capitulo 1 do Guia Didatico — RPG: Aventuras Pedagdgicas no Ensino de Quimica traz
tudo o que ¢ necessario para entender como funciona a dinamica do jogo. LLogo, nos
atentaremos aqui somente as regras.

Lembre-se que as regras de um sistema de RPG sevem para resolu¢ao de problemas
que sao passiveis de falha. Abrir uma porta, vestir uma roupa, chutar uma bola de futebol
sao agoes simples que dificilmente alguém nao conseguiria realizar, logo nao exigem testes.
Mas abrir uma porta que esta emperrada, vestir uma roupa para se passar por outra pessoa,
tentar chutar uma bola de futebol em um lugar especifico do gol exigem um teste. Por isso
deixe a historia fluir e utilize os testes com dados somente quando achar necessario ou
para dar emogdao a narrativa, visto que jogar dados também faz parte de Dungeons &
Dragons.

O jogo possui trés testes basicos para resolugdo de conflitos. Esses trés testes
utilizam o dado de 20 lados, que chamamos simplesmente de d20. Logo, ao se deparar
com o termo 1d20, estamos nos referindo a 1 dado de 20 lados. Em nossa aventura
utilizaremos o d20, o d6 e o d8.

Existem muitos detalhes de personalizacdo de um personagem jogador, como classes e rac¢as. Aqui
ndo apresentamos a construcdao de um personagem do inicio, pois as fichas prontas ja trazem tudo
0 que é necessario nelas. Todos os jogadores sao humanos e da classe guerreiro, mas sem as

especializacdes. Caso vocé queria se aprofundar mais nas Regras Basicas da 52 Edicdo de D&D,
consulte o link disponivel no rodapé da pagina 09.

1 — TESTE DE ATRIBUTO
Os atributos em Dungeons & Dragons representam as caracteristicas fisicas e mentais de
cada personagem. Ao todo, o sistema possui seis atributos, sendo Forca, Destreza,

Constitui¢ao, Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. Os testes de atributo sao feitos quando
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alguma tarefa passivel de falha exige o uso de um deles. Negociar um valor mais baixo
com um vendedor, mergulhar no fundo de um rio, traduzir um texto ou saber o caminho
mais rapido para se chegar ao local desejado sao exemplos de testes de atributo.

Os atributos possuem valores de 10-16 nas fichas prontas. Vocé pode notar nas fichas
que os valores de atributos possuem um bonus, o qual chamamos de modificador de
atributo. Por exemplo, os atributos de valor 10-11 possuem um modificador +0,
enquanto 12-13 possuem +1, 14-15 possuem +2 e o atributo de valor 16 possui um
modificador +3. Esses modificadores sao somados nos testes de atributo.

Um ser humano geralmente possui 10 em todos os seus atributos, sendo 20 considerado
o apice da ra¢a humana. Logo, um personagem com 16 em algum atributo ¢ comumente
uma campedo olimpico, um génio ou mesmo alguém muito influente.

Abaixo estdao todos os seis atributos e as pericias relacionadas.

FoRrca
A Forga mede a poténcia fisica, treinamento atlético, e a extensdao da forca bruta que

voce pode exercet.

TESTES DE FORCA

Um teste de Forga representa qualquer tentativa de levantar, empurrar, puxar ou
quebrar alguma coisa, forcar seu corpo através de um espaco ou outra forma de aplicar a
torca bruta para resolver uma situagao.

Atletismo. Um teste de Forga (Atletismo) abrange as situacOes dificeis que vocé

encontra ao escalar, saltar ou nadar.

DESTREZA

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

TESTES DE DESTREZA

Um teste de Destreza representa a tentativa de se mover com agilidade, rapidez ou em
siléncio, ou para evitar cair quando voce andar por uma estrada traigoeira.

Acrobacia. Um teste de Destreza (Acrobacia) abrange uma tentativa de permanecer
de pé em uma situagdo traicoeira, como tentar correr sobre uma camada de gelo,

equilibrar-se na corda bamba ou ficar de pé no convés de um navio que balanca.
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Furtividade. Um teste de Destreza (Furtividade) ¢ realizado para tentar esconder-se
de inimigos, esgueirar-se por guardas, escapar sem ser notado, ou aproximar-se de alguém
sem ser visto ou ouvido. O teste de esconder ¢ um teste resistido de Destreza

[Furtividade] de quem esta tentando se esconder e de Sabedoria [Percepgiao] do alvo.

CONSTITUICAO

A Constitui¢ao mede a saude, a resisténcia e a forga vital.

TESTES DE CONSTITUICAO

Testes de Constitui¢do sao incomuns e nenhuma pericia se aplica a eles, porque a
resisténcia representada por esse atributo é, em grande parte, passiva em vez de envolver
um esforco especifico por parte de um personagem ou monstro. No entanto, um teste de

Constituigao pode representar uma tentativa de vocé ir além dos limites normais.

INTELIGENCIA
A Inteligéncia mede a acuidade mental, precisio da memoria e a habilidade de

raciocinat.

TESTES DE INTELIGENCIA

Um teste de Inteligéncia entra em jogo quando vocé precisa usar a légica, estudo,
memoéria ou raciocinio dedutivo.

Ciéncia. Um teste de Inteligéncia (Ciéncia) mede conhecimento sobre tudo relativo
as Ciéncias da Natureza e Matematica.

Histéria. Um teste de Inteligéncia (Histéria) mede o conhecimento sobre eventos
historicos, pessoas lendarias, reinos antigos, disputas passadas, guerras recentes e
civilizacOes perdidas.

Investigagao. Quando vocé olha ao redor em busca de pistas e faz deducées com base
nesses indicios, vocé realiza um teste de Inteligéncia (Investigagdo). Vocé pode deduzir
a localizacao de um objeto escondido, discernir, a partir da aparéncia de um ferimento,
que tipo de arma o causou, ou determinar o ponto mais fraco em um tinel que poderia
causar o seu colapso.

Natureza. Um teste de Inteligéncia (Natureza) mede o conhecimento sobre terreno,

plantas e animais, clima e ciclos naturais.
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SABEDORIA

A Sabedoria reflete como vocé esta em sintonia com o mundo ao seu redor e representa
percepgao e intuigao.
TESTES DE SABEDORIA

Um teste de Sabedoria pode refletir um esfor¢o para ler a linguagem corporal, entender
os sentimentos de alguém, perceber coisas sobre o meio ambiente ou cuidar de uma pessoa
terida.

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

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

Percepgio. Um teste de Sabedoria (Percepgio) permite observar, ouvir ou detectar
a presenca de alguma coisa de outra forma. A percep¢ao mede a consciéncia geral do que
esta acontecendo ao seu redor e a agudeza de seus sentidos.

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

naturais.

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

dominadora.

TESTES DE CARISMA

Um teste de Carisma pode surgir quando vocé tenta influenciar ou entreter os outros,
quando tenta expor uma opinido ou dizer uma mentira convincente, ou quando estiver
em uma situa¢do social complicada. As pericias Atuacao, Enganacao, Intimidacao, e

Persuasao refletem aptidao em certos tipos de testes de carisma.
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Comércio. Um teste de Carisma (Comércio) determina o quao bem vocé pode
negociar a compra ou venda de um item e inclusive saber avaliar o prego real.

Persuasdo. Quando vocé tenta influenciar alguém ou um grupo de pessoas com tato,
delicadeza ou boa indole, o Mestre pode pedir para vocé fazer de um teste de Carisma

(Persuasio).

2 — TESTE DE RESISTENCIA

Os testes de resisténcia sao testes feitos quando exige-se que um atributo seja posto a
prova. Para fazer um teste de resisténcia, jogue 1d20 e adicione o modificador de atributo
apropriado. Por exemplo, vocé usa seu modificador de Destreza para um teste de
resisténcia de Destreza.

Manter-se em pé num chio escorregadio, ou firme no lugar enquanto outro tenta
empurra-lo, resistir a um efeito de veneno dentre outras coisas sao exemplos de situagoes
que pedem um teste de resisténcia. Quando o personagem ¢ proficiente em um teste de
resisténcia, ele adiciona o bonus de proficiéncia no teste. As fichas em anexo ja trazem os
valores somados.

Proficiéncia

Durante a vida do personagem ele aprimorou uma ou outra pericia. Mesmo ele possuindo uma
Destreza alta, por exemplo, ele deve ter treinado mais a pericia acrobacia do que furtividade. A
esse refinamento chamamos de Proficiéncia. Sempre que um personagem for proficiente em
alguma pericia ele soma +2 no bdonus daquela pericia. Da mesma forma, se ele treinou com uma
arma por um certo tempo, ele também soma +2 nas jogadas de atague com aquela arma.

Nas fichas que disponibilizamos, todas as pericias e testes de resisténcia que o personagem for
proficiente estdo com o marcador preenchido e ja estdo somados os +2 de bénus. Da mesma forma,

0s personagens so possuem armas que sao proficientes, logo, os bonus de ataque também ja estao
com +2 somados.

CLASSE DE DIFICULDADE

Um teste de atributo ou um teste de resisténcia sio sempre feitos contra uma Classe
de Dificuldade, chamada de CD. A CD mede o grau de dificuldade do teste. Por
exemplo, se o jogador quiser que seu personagem se esconda, o mestre determina a CD
do teste para ele se esconder. Supondo que o jogador queira se esconder em um lugar
escuro onde poucas pessoas passam a CD para esse teste seria facil, pois nao ¢ dificil para

o personagem se esconder em um lugar escuro com poucas pessoas a sua volta.
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Mas se o mesmo personagem quiser se esconder em uma praga iluminada com poucas
pessoas, a CD seria dificil ou muito dificil. As Classes de Dificuldade podem ser:
- Facil: de 529
- Média: de 10 a 14
- Dificil: de 15 a 19
- Muito dificil: 20
Por exemplo, se um jogador quiser saber se um determinado animal é venenoso ele faz um teste de
Inteligéncia [Natureza]. O Mestre determina que a CD para esse teste é 10, ou seja, € um teste facil.
Supondo que ele possua uma Inteligéncia de valor 14, ele tem um modificador igual a +2. Ele verifica
se em sua ficha o marcador ao lado da pericia natureza esta marcado. Se estiver marcado, ele
encontrard um valor de +4 ao lado da pericia, pois ele possui +2 do atributo Inteligéncia e como é
proficiente nessa pericia, ele possui +2, totalizando +4.
Se ndo for proficiente ele ndo encontrara nenhum valor ao lado da pericia, logo, ele utilizard
somente o +2 do atributo Inteligéncia. Vamos supor que nesse caso, o personagem do jogador ndo
é proficiente, pois ndo possui o marcador preenchido na ficha. Logo, o jogador joga 1d20 e soma +2
ao resultado obtido na jogada. Supondo que o jogador tirou 6 no d20, ele soma +2 totalizando 8.
Como a CD do teste é 10, ele ndo passou no teste, demonstrando que ele esqueceu as informacgdes
sobre o animal, ou faltou na aula em que o professor explicou esse conteldo, ou mesmo que ele

estd com um dorzinha de cabeca que esta atrapalhando o seu raciocinio. A explicagdo do resultado
do teste sempre cabe ao Mestre, portanto, use sua criatividade!

3 — JOGADAS DE ATAQUE

Uma jogada de ataque geralmente ¢ feita quando os aventureiros encontram-se em
combate. Existem dois tipos de jogada de ataque.

Ataque corpo a corpo: ¢ realizado quando o atacante esta adjacente ao alvo. Ultiliza o
atributo Forca.

Ataque a distdncia: é realizado quando o atacante esta distante do alvo. Utiliza o
atributo Destreza.

Para saber se o ataque acertou, jogue 1d20 e some o valor do modificador do atributo
correspondente e +2 se o personagem for proficiente com a arma escolhida. Todas as
armas presentes nas fichas prontas ja estdio com o valor da proficiéncia somado. O
resultado final deve igualar ou superar o valor da Classe de Armadura (CA) do alvo. A

CA reflete a protecdo que o personagem possui e a sua capacidade de desviar de golpes.
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Se o atacante acertar, ele deve jogar o dano da arma que utilizou para realizar o ataque,

que esta nas fichas em anexo.

Por exemplo, veja a ficha do guerreiro que usa uma espada larga. Olhando em sua ficha, vemos
gue no bloco “Ataques” a espada larga possui um boénus de +5 e um dano igual a 2d6+3. Como a
espada larga é uma arma de ataque corpo a corpo, utilizamos o atributo Forga. Esse guerreiro possui
um valor 16 de Forga, logo, ele possui +3 de modificador. Como ele é proficiente com a espada larga,
pois ele treinou durante muito tempo com ela, o bonus de ataque com a espada larga soma o +3
do modificador de Forga e +2 por ser proficiente, totalizando +5. Da mesma forma, o dano da
espada larga é igual a 2d6 +3. Os dados refletem a letalidade da espada e o +3 o modificador dd

Forga.

Supomos que esse guerreiro encontra-se em combate com uma cobra gigante, que
possui CA 15. Ele precisa se aproximar da cobra para acerta-la, pois a espada larga é uma
arma de ataque corpo a corpo. Ao se aproximar ele declara que vai atacar, logo, ele joga
1d20 + 5. Se o valor obtido for maior que a CA da cobra, ou seja, 15, o guerreiro acertoul!
Entao ele joga o dano da arma que ¢ 2d6+3 e o mestre subtrai o resultado dos pontos de
vida da cobra.

Em uma jogada de ataque, sempre que o vocé tirar um 1 no d20, o ataque falha
automaticamente independente dos bonus que possui. Mas se tirar um 20 no d20 o ataque
acerta automaticamente, mesmo que seja um ataque quase impossivel de ser realizado e
todos os dados de dano da arma sao jogados de novo. Logo, se o guerreiro com espada
larga tirasse um 20 no d20 ele jogaria 2d6 duas vezes e somaria o +3 ao dano causado.

A letalidade do ataque é representada pelo dano obtido na jogada de dano. Usando
ainda o exemplo do guerreiro com a espada larga, jogar 2d6 pode dar um resultado 2 a 12.
Obter 2 de dano demonstra que o ataque passou de raspao, por exemplo, enquanto que

obter 12 demonstraria um golpe certeiro!

PERSONALIZANDO O SEU PERSONAGEM

Uma das coisas mais importantes em um RPG ¢é a liberdade que vocé tem em
personalizar o personagem com o qual ira jogar. As Regras Basicas da 5° Edi¢ao de D&D
traz muitos elementos de personalizagao. Neste momento, deixamos que os alunos

construam somente as caracteristicas pessoais dos seus personagens.
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Construir a personalidade do personagem — com uma variedade de tragos, maneirismos,
habitos, crengas e defeitos que fornecem a uma pessoa sua identidade tnica — ajuda a dar
vida ao personagem durante o jogo. Quatro categorias de caracteristicas sao explicadas

aqui: tracos de personalidade, ideais, vinculos e fraquezas.

TRACOS DE PERSONALIDADE
Um traco de personalidade é a maneira mais simples de demonstrar como seu
personagem ¢ diferente dos outros. Eles devem dizer algo divertido e interessante sobre
seu personagem. Eles devem ser auto descritivos e especificos. "Eu sou inteligente" nao é
uma boa opgao, por que isso descreve uma grande variedade de personagens. "Eu leio
meus livros a luz de velas" diz algo interessante sobre seu personagem, algo detalhista.
Uma boa maneira de comegar a pensar sobre seus tragos ¢ observar seu atributo mais

alto, e o mais baixo, e definir tragos que condizem com eles.

IDEAIS

Descreva um ideal que guia seu personagem. Seus ideais sao suas maiores convicgoes,
os principios éticos e morais mais fundamentais de seu personagem, algo que o compele
a agir. Ideais englobam tudo, desde seus objetivos de vida as suas convicgoes
fundamentais.

Ideais podem ser a resposta para qualquer uma destas questoes: quais sao os principios
que voce nunca trai? O que compele vocé a fazer sacrificios? O que o faz agir e guia seus

objetivos e ambi¢oes? Qual a coisa mais importante pela qual vocé lutaria?

VINCULOS

Vinculos representam a conexao do personagem com pessoas, lugares e eventos no
mundo. Eles podem inspira-lo ao nivel de heroismo ou leva-lo a agir até mesmo contra
seus proprios interesses, caso os vinculos sejam ameagados.

Vinculos podem ser a resposta para uma destas questoes: com quem vocé mais se
importa? Com qual lugar vocé sente uma conexao especial? Qual é a sua posse mais

preciosa?
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FRAQUEZAS
Finalmente, selecione uma fraqueza para seu personagem. Ele representa uma espécie
de vicio, compulsao, medo ou fragilidade — em particular, qualquer coisa que outra pessoa
possa explorar para chantagea-lo ou para fazer vocé agir contra seus melhores interesses.
Mais significantes do que tragos negativos de personalidade, fraquezas podem ser a
resposta para uma destas questoes: O que o enfurece? De qual pessoa, conceito ou evento

vocé tem pavor? Quais sao seus vicios?

COMBATE

O combate é um elemento presente nos jogos de D&D. Quando os aventureiros se
engajarem em um combate, a primeira coisa que eles precisam fazer é jogar a iniciativa

para determinar a ordem das agdes.

INICIATIVA
Assim que o combate iniciar, todos os jogadores e o mestre com os inimigos (somente
1 jogada de iniciativa para todos os inimigos) jogam 1d20 + o seu modificador de

Destreza. Age primeiro na ordem do maior para o menor.

TURNO

Assim que a iniciativa é determinada, todos os personagens e inimigos podem, cada um
na sua iniciativa, realizar acoes no seu turno.

Durante o seu turno, o personagem pode andar todo o seu deslocamento e realizar
somente uma unica a¢ao. Essa acao pode ser usada para muitas coisas, como por exemplo:

- Realizar um ataque;

- Mover o seu deslocamento novamente;

- Beber um frasco de agua;

- Atirar algum objeto;

Realizar uma acao exige um tempo significativo dos 6 segundos de um turno. Por isso,
quando surgir situagdes em que os jogadores querem fazer algo que nao se encaixa em
nenhuma das op¢oes abaixo durante um combate, pense quanto tempo levara para realiza-

la. Se for muito tempo, entio o jogador utilizou sua agao.
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SOFRENDO DANO

E bastante comum durante um combate ou situacoes de perigo, o aventureiro sofrer
dano. Ser acertado por um inimigo, cair em um pogo, bater a cabe¢a num galho, tudo isso
causa danos.

Sempre que sofrer dano, o jogador deve subtrair o dano sofrido de seus pontos de
vida. Da mesma forma acontece com os inimigos. O Mestre deve anotar todos os danos
sofridos pelos inimigos. Se o inimigo cair a 0 pontos de vida ou menos, o inimigo morre.
Por exemplo, o rato gigante possui 8 pontos de vida. Se um jogador causar 4 pontos de dano, o
Mestre deve subtrair 4 dos 8 pontos de vida, deixando o rato gigante com 4 pontos de vida,
somente. Esse golpe retirou metade de seus pontos de vida, demonstrando que o ataque foi certeiro
e feriu gravemente o rato.

Se a soma do dano sofrido por um jogador fazer seus pontos de vida cair a zero ou
menos, ele desmaia e da inicio aos testes de morte. Inimigos morrem instantaneamente
ao chegarem a 0 pontos de vida ou menos. Na ficha de personagem existe um espago
chamado “Teste contra morte”. 1.4 existem 3 bolinhas para sucesso e 3 bolinhas para
talha.

Um teste de morte ¢ feito da seguinte maneira:

- Jogue 1d20.

Se sair 10 ou mais no dado, vocé passou! Marque uma bolinha em “Sucessos” no quadro
“Teste contra morte” na ficha de personagem.

Se sair menos que 10, o personagem falha! Marque uma bolinha em “Falhas”. Se sair o
namero 1, o personagem sofre 2 falhas. Mas se sair o nimero 20, vocé recupera 1 ponto
de vida e pode voltar ao combate, se quiser.

Um jogador pode fazer um teste de Sabedoria (Medicina) de CD 10 para tentar
estabilizar um companheiro. Se passar, ele aplica curativos e bandanas que ajudam o
companheiro a sobreviver, estabilizando-o. Um personagem estavel recupera 1 ponto de
vida e acorda ap6s 1 hora de repouso.

Apdbs uma noite bem dormida de pelo menos 8 horas, o personagem recupera todos os

seus pontos de vida.
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Neste espaco estao descritos todos os atributos e pericias. Quando um

atributo ou uma pericia estd com seu marcador preenchido, significa que Vocé pode conferir nesse espaco

esse personagem passou um bom tempo de sua vida treinando, logo, ele a Classe de Armadura (CA) do
¢ proficiente. Por exemplo, nessa ficha, o personagem ¢ proficiente em personagem. A CA jai esta
Forga [Atletismo], mas nao é proficiente em Destreza [Acrobacia]. calculada nas fichas prontas, nio
Significa que ele passou mais tempo treinando a sua Forca para nadar, sendo necessério nenhum ajuste.
correr ou escalar, ao invés de sua Destreza para dar cambalhotas, piruetas O deslocamento de todos os

ou mantendo o equilibrio em situagGes dificeis. Quando o personagem é
proficiente ¢ somado +2 no seu modificador de atributo. Todos os testes pode se deslocar até 9 metros e
de resisténcia e pericias os quais o personagem nio é proficiente, utilizam realizar uma acdo. A iniciativa é
o valor do atributo correspondente, somente. Nessa ficha, se o jogador igual a0 modificador  de
quiser fazer um teste de Inteligéncia [Ciéncia] ele utilizara somente o Destreza do personagem.

modificador de sua Inteligéncia, que é +0. Para mais detalhes, confira o Além disso temos os pontos de
item Teste de Atributo. vida do personagem, que

jogadores é 9 metros, ou seja, ele

simboliza o quanto de dano o
DUNGEORS f; DRAGORS) - personagem  suporta. Nessa
S |l Guerreire ficha, o personagem possui 12
pontos de vida, ou seja, ele pode

suportar até 12 pontos de dano
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-uma glaive;
-uma armadura de couro com \
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Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10
pitons, 10 tochas, uma caixa de
fogo, um cantil e 15 metros de /

corda de cAnhamo amarrada
ao lado dele.

Descrevemos aqui todos os

equipamentos que os jogadores

possuem, contendo sua arma, L Essas sdo as caractetisticas
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armadura e/ou escudo, bem que os jogadores devem

como os diversos itens que preencher para personalizar

todo aventureiro leva em sua seus personagens. Consulte

mochila. o item Personalizando o
seu Personagem para mais
informacdes.
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AVENTURA: A LENDA DA TERRA QUE TUDO DA

Disponivel em: http://echo-velocity.deviantart.com/art/Dune-39547400

INTRODUCAO

Ola, professor, professoral Essa ¢ uma aventura de | Professor, professora, estas caixas
trazem exemplos de falas que vocé
pode utilizar para narrar a aventura
se divertindo! Vocé e seus alunos poderio se | ou dicas para incrementar a sua

narracao! Vocé pode escolher |é-las
aventurar por um deserto Sem—ﬁm, lutar contra na integra para os jogadores ou

RPG feita para que seus alunos aprendam quimica

pode servir de inspiracdo na hora de
descrever um acontecimento ou
tornarem grandes herdis! uma acdo de um jogador.

monstros perigosos, descobrir segredos antigos e se

Ela foi dividida em duas sessdes com no maximo uma hora e meia de jogo cada. A
primeira sessao foi projetada para ter menos desafios do que a segunda, pois dessa forma
vocé tem até 30 minutos da primeira sessdo para explicar as regras basicas do jogo e deixar
que os alunos personalizem suas fichas, preenchendo os campos em branco das fichas
prontas que estdo no final da aventura. As regras que disponibilizamos sao adaptadas da
5° Edi¢ao de Dungeons & Dragons, mas vocé pode utilizar o sistema de regras de sua

preferéncia.


http://echo-velocity.deviantart.com/art/Dune-39547400
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Essa aventura pode ser utilizada tanto para introduzir os conceitos relativos ao atomo
quanto para finaliza-lo. Ela foi projetada para os alunos do 1° ano do Ensino Médio, mas
também pode ser utilizada para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, apds estudarem

as propriedades do atomo e a tabela periddica.

O CENARIO
Essa aventura se passa em Grandelago, uma cidade em um mundo ficticio semelhante ao
nosso por volta de 1800, com aproximadamente 3 mil habitantes. Nesse mundo nio
existem carros ou avides, mas os primeiros imas e prototipos de telefone ja estio sendo
desenvolvidos. A Quimica ainda ¢ uma ciéncia ensinada somente em universidades e muita
coisa ainda é um mistério para o povo. Grandelago fica no meio de um vasto cerrado, com
um grande lago em seu meio, e do nordeste ao sudeste da cidade existe um deserto tao
grande que ninguém sabe exatamente a sua extensao. Nao existem animais como camelos
ou lhamas, logo, atravessar o deserto ¢ muito mais desafiador e mortal para o homem.

Distante de Grandelago, ao oeste, fica a capital. La se concentra todo o conhecimento
e comércio conhecido pelos jogadores. Nos ultimos anos, a capital tem agregado todas as
cidades proximas menores, obrigando todos a seguirem os seus costumes e abandonar sua
cultura, com promessa de ajuda financeira. Grandelago é a proxima cidade a ser
agregada, pois o lago no meio da cidade esta secando, ¢ como faz muitos anos que
nao chove, os moradores estio perdendo todo o plantio e os animais estao morrendo. Se
o lago continuar secando e niao chover, o tnico futuro da cidade é ser abandonada e o
todo o povo partir para a capital.

Dentre todas as lendas e histérias que se conta na cidade, a Lenda da Terra que Tudo
da ¢ a mais conhecida. De fato, muitas pessoas ja tentaram atravessar o deserto em busca
dessa terra, mas ninguém nunca voltou de 1a com provas. O consenso é que se vocé nao

voltar apds 5 dias de viagem, vocé nao volta mais.

RESUMO DA AVENTURA

Tudo comeca quando os personagens dos jogadores voltam para Grandelago. Eles foram
enviados para a capital para estudar e sdo alguns dos poucos jovens que retornaram para
seu povo. A capital esta enviando sua milicia para Grandelago para tirar todo o povo de

la. Seu Jorge, um excéntrico idoso, oferece aos jogadores a oportunidade de salvar a cidade,
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quando mostra um mapa para o Castelo da Ponte, o principal lugar da Lenda da Terra que
Tudo da

Diz a lenda que do outro lado do deserto ha um cerco de florestas como nunca se viu
e um castelo em seu meio com uma terra em que tudo o que se planta, floresce. Alguns
dizem que o povo desse Castelo, chamado Castelo da Ponte fugiu de 14 por algum motivo
e veio habitar em Grandelago, mas os segredos e todo o conhecimento daquele povo esta
guardado por um dos conselheiros do rei, chamado Ernesto Ruther. Com o conhecimento
que esta no Castelo da Ponte, seu Jorge acredita que os personagens dos jogadores
conseguirao salvar a cidade! Durante todo o trajeto, os jogadores encontrarao desafios que
requer inteligéncia e sorte nos dados para passar. Se forem bem-sucedidos, eles obtém o
conhecimento necessario para salvar a cidade, mas um leque de escolhas se abrira no

caminho de volta.

PREPARANDO A AVENTURA

Professor, professora, antes de comegar a narrar,
leia toda a aventura e sinta-se seguro de saber o
que esta acontecendo e o que espera Os
aventureiros durante todo o percurso. F comum
termos algo planejado e os jogadores tomarem

decisoes que ndao antecipamos ou Nao estavamos

preparados, portanto, ¢ fundamental que voce
conheca bem esse cenario que, embora seja pequeno, tem muitos detalhes importantes. A
cidade tem comerciantes, artesaos, a milicia local, bem como alguns representantes do
povo, produtores rurais etc. Nao descrevemos todos estes detalhes, pois queremos que
voce pense a respeito, dando o seu toque pessoal na histéria. Adaptamos as regras da 5°
Edicao de Dungeons & Dragons® para favorecer a simplicidade na resolucao de conflitos.
No decorrer da aventura, sio exigidos alguns testes para que os jogadores superem e
prossigam sua jornada, mas voce pode pedir testes adicionais, se achar necessario e por os
seus proprios desafios!

Durante a primeira sessao, pe¢a aos alunos para trazerem lapis e borracha. Vocé deve

estar de posse de um conjunto de dados, das fichas prontas e do mapa da aventura.


http://goo.gl/LoylP1
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Dedique meia hora da primeira sessio para explicar as regras e deixar os alunos
personalizarem as suas fichas. Mostre as fichas prontas e explique item por item da ficha
para compreenderem como ela representa os seus respectivos personagens. Apos isso,

voce pode dar inicio a primeira sessao.

1° SESSAO

Com as regras entendidas e os personagens prontos, agora é o momento de vocé
ambientar os jogadores na aventura. Abaixo esta uma sugestao de como vocé pode fazer
18s0.

Em uma cidade distante dos grandes centros, jaz uma comunidade bastante antiga, com tradigdes
e lendas que outrora eram conhecidas por todas as criangas, mas hoje habitam a memoéria de velhos
desacreditados. Hd muitos anos que Grandelago vem sendo castigada por uma seca sem fim. O lago
no meio da cidade ja esta quase seco e a terra ja ndo é tdo boa para o plantio. Os moradores enviam
os seus filhos para a capital mais préxima, na esperanga de que |a eles consigam um bom trabalho
e retornem para Grandelago trazendo a prosperidade e qui¢cd uma solugdo para a seca. Muitos dos
jovens que partem para a capital ndo voltam mais para a sua cidade natal. Preferem a vida agitada
da cidade grande. Porém, alguns jovens que partiram ha cinco anos, acabaram seus estudos e
voltaram para Grandelago, prometendo que fariam de tudo para a cidade voltar a prosperar. Toda
a comunidade faz uma festa comemorando o retorno e seus familiares ficaram muito felizes em
recebe-los de volta. Esses jovens, sdo vocés!

Todos demonstraram sua preocupacao durante as
Professor, professora, peca aos

testividades, contando para os jovens as dificuldades | jogadores para dizer o que seus
personagens fazem durante a festa
da comunidade. Diga como seus
pais e  familiares estavam
preocupados, mas agora estdo
no deserto. Em outras épocas, o deserto ao lado da | felizes em ver que voltaram bem e
com saude.

que a cidade vem enfrentando com a seca do lago, a

talta de chuvas e o pouco interesse dos aventureiros

cidade oferecia grandes desafios para os mais valentes

e muitos se aventuravam em busca de gloria e riquezas.

Todos chamam os personagens dos jogadores de aventureiros e muitos idosos vao ao
encontro deles. Porém, um dos idosos, chamado senhor Jorge, se aproxima do grupo
durante a festa e pede que o encontre na manha seguinte em sua casa, pois ele tem algo
importante para falar a eles. Jorge é muito velho, alguns falam que ele tem mais de 100

anos, embora consiga andar razoavelmente bem e esteja bem lucido.
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E sempre bom ver que ainda ha esperanga para os jovens como vocés. Eu gostaria de conversar com
vocés em particular amanha de manha na minha casa, se possivel. Tenho algo importante para
contar para vocés. No mais, aproveitem a festa hoje porque ela é pra vocés.

Logo apds a comemoracdo do retorno do grupo de estudantes, a vida na cidade volta a
sua rotina normal e todos ocupam-se com seus afazeres. Nesse momento é importante
atualizar as informagdes aos jogadores. A milicia da capital esta vindo para Grandelago e
todos esperam pelo pior. De fato, todos estio preocupados, principalmente os pais dos
aventureiros que acabaram de retornar para casa. Lembre-os entio do convite do seu
Jorge, caso eles nao se recordem.

Apds a grande festa, vocés acordam e vao comprar pao na loja do senhor Rafael. L4 vocés escutam
as ultimas noticias. Ao que parece, a milicia da capital estd vindo para Grandelago nesse mesmo dia
e provavelmente a comunidade ndao conseguira resistir. Eles ndo tém mais o que oferecer com o
lago secando. Alguns ja estdo preparando a mudanga, mas vocés sentem o pesar no rosto de todos
os moradores. E entdo vocés lembram do convite de seu Jorge. O que vocés fazem?

Os estudantes conhecem o seu Jorge e lembram-se de que mesmo pequenos, Jorge ja
era velho, mas muito respeitado na cidade. Sua casa é bastante simples, fica a beira do
deserto e Jorge sempre fica em sua cadeira de balanco olhando para o nascer do sol, ao
leste. Quando os estudantes chegarem na casa no horario combinado, seu Jorge os esta
esperando dentro de casa. Ao adentrarem, leia a seguinte fala:

- Aventureiros ... € uma satisfacdo revé-los depois de tanto tempo. Sempre tive fé de que vocés
retornariam para cd um dia (cof .. cof), me desculpem, a seca estd castigando minha garganta (pausa
para um copo de dgua). Vocés devem estar se perguntando porque os chamei aqui, ndo é mesmo?
Se eu disser para vocés que a lenda da terra que tudo da é verdadeira, com certeza vocés iriam dar
risada, pois desde criangas vocés ouvem essas histérias e nunca viram atravessar o deserto. Mas ...

e se eu disser para vocés que é verdadeira e que eu sei como chegar 13?
E se eu disser para vocés que além de saber como chegar I3, eu tenho um mapa?

Vocés estariam dispostos a me ouvir?

Dé um tempo para os estudantes decidirem se eles realmente querem ou nao ouvir o
resto, mas caso eles nao queiram, sinta-se livre para enfatizar novamente a importancia de
salvar a cidade e cada ideia, mesmo que absurda, pode ser util. Uma vez que eles
concordem em ouvir o resto da histéria, seu Jorge continua.

- Muito bem, vocés tomaram uma sabia decisdo. Mas antes, por favor, fechem a porta para evitar

que estranhos oucam nossa conversa. (E importante perguntar qual aluno fechara a porta. Assim
gue tomarem a decisdo, continue). Aaarrghhh (levantando da cadeira) todo mundo me conhece
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como senhor Jorge, mas o que muitos ndo sabem é que meu sobrenome é Thomson e que o avé do
meu avl, ha muito tempo atras, era um dos conselheiros do rei no Castelo da Ponte. (Neste
momento, Jorge puxa um pano na cortina e mostra uma pintura de um castelo em meio a floresta).
Sim, meus jovens, essa lenda é verdadeira! E eu ofereco a vocés a possibilidade de chegar até 1a.
Mas ndo se esquegam (Jorge abre um sorriso largo) que ninguém tinha sobrevivido até chegar |a ou
os que chegaram |3, de 1d ndo quiseram mais voltar.

Jorge retira do quadro a tela e atras da pintura, esta um mapa (Figura 1).
- Este é o mapa que meu pai José confiou a mim. Infelizmente eu ndo consegui um bom grupo para
voltar comigo e agora ja estou muito velho. Como podem ver no mapa (cof ... cof) vocés precisam
... (a tosse do velho se intensifica) seguir o caminho tracado no mapa, pois ele guiara vocés até o
castelo. Se nao forem agora, vocés sé conseguirdo atravessar o deserto daqui um més, pois os
mecanismos funcionam somente entre as luas cheia e minguante (a tosse do velho fica muito forte).
Além disso, a milicia da capital esta vindo para cd a qualquer momento, pois acreditam que eu
possua alguma informacdo valiosa para eles. Mas tome, levem com vocés o mapa e este medalhao.

E ndo esquecam de fazer o maximo de preparativos para 10 dias de viagem no deserto. Se fizerem
mais que isso, vocés ndo conseguirdao chegar até |1a. A viagem dura 15 dias e ...

O medalhdo que Jorge da aos aventureiros é semelhante ao atomo de Rutherford
esculpido em um metal cinza e bem pesado.

Nesse momento todos ouvem passos na area feita de madeira 14 fora e alguém batendo
na porta. A tensao é clara no rosto cansado do seu Jorge e o mesmo entrega o medalhio
para os jovens e diz bem baixinho:

- Répido, entrem no meu quarto levantem o tapete e descam pelo algcapdo. Deve ser a milicia |4 fora.

Se eles pegarem o mapa e o medalhdo, tudo estard perdido! Vocés vao sair em um tunel que vai até
0 poc¢o mais afastado da cidade. Nao deixem rastros e, por favor, salvem Grandelago!!

Caso os alunos queiram fazer perguntas durante a fala do senhor Jorge, deixe-os
perguntar e improvise nas respostas. A histéria que Jorge conta ¢ real e durante toda a sua
vida ele tentou encontrar pessoas que formassem um bom grupo para enfrentar os perigos
do deserto. O povo de Grandelago é descendente dos moradores de Castelo da Ponte.
Infelizmente, somente poucos conseguiram sobreviver a travessia, mas deixaram pistas no
deserto para facilitar a volta. Estas pistas estio no mapa que Jorge deu para o grupo.

Caso os jogadores queriam permanecer € ver quem esta batendo na porta ou tentar se
esconder e observar atras da cortina, deixe-os tentarem, mas diga que podem acabar sendo
presos se a milicia desconfiar de alguma coisa. O RPG também ¢é improviso e sdo os

jogadores que determinam suas agoes. Muitas vezes eles saem do rumo da histéria, por
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isso ¢ importante ter uma boa nogio do cenario como um todo, para agir rapidamente
nestas situacoes. Atras da porta esta a milicia da capital. Eles querem interrogar o senhor
Jorge a respeito de alguns aventureiros que anos atras foram para o deserto e nunca mais
retornaram. Fles fardo de tudo para revistarem a casa e vao convencer Jorge a deixa-los.
Se os aventureiros permanecerem no local para conversar com a milicia, improvise uma
conversa rapida e deixe claro que eles possuem uma ordem do proprio rei da capital para
vasculhar a casa e todos os presentes na casa. Se os aventureiros nao colaborarem, a milicia
os leva presos e pega o mapa. Se insistirem em se esconder na casa pe¢a um teste de
Destreza [Furtividade] de CD 15 para todos que pretendem se esconder. Se metade ou
mais dos aventureiros passar, eles conseguem se esconder. Sendao, acabam sendo
descobertos e sendo presos também.

Se os aventureiros forem presos. Durante a noite um dos aventureiros, ouve um
barulho no chdao e com um teste de Inteligéncia [Investigagdo] de CD 10 consegue
descobrir que o chdo tem um fundo falso. Incentive eles a pensar em como poderao abrir
sem chamar a atencao dos guardas! Quando conseguirem descer, la estara o seu Jorge
respirando com muita dificuldade e diz que seria muito tolo em deixar somente uma copia
do mapa em sua casa, portanto ele os entrega uma tltima copia e diz que sua hora chegou.
Ele se despede dos jogadores e pede novamente para eles salvarem a cidade. Diz por
ultimo que se continuarem, sairao no pog¢o da cidade e de la poderao ir para suas casas, se
quiserem. Jorge entdo da seu ultimo suspiro e descansa.

Se os jogadores fugirem pelo quarto. Eles passardo pelo mesmo tanel e sairdo no
poco da cidade sem serem vistos pela milicia da capital.

Em ambos os casos, os jogadores enfrentardo o primeiro desafio, a passagem pelo tunel!

ENCONTRO 1 — TUNEL EM GRANDELAGO

Quando os jogadores entrarem dentro do tunel, lembre-os de que ali nao ha fonte de luz.
O tanel é o suficiente para 3 pessoas passarem tranquilamente, o equivalente a 4,5 metros
de largura. Alguns jogadores possuem tocha, mas lembre-os de que a tocha ilumina
somente 6 metros e caso queiram acendé-la. O tanel parece ser bastante antigo e é um
pouco dificil respirar ali. Sua construcao ¢ toda feita em concreto. Os jogadores percebem

que a construgao desse tipo de estrutura exige uma tecnologia que somente os professores
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da universidade da capital possuem, causano um certo espanto. Como tal estrutura fora

construida ali em Grandelago e quem foi o responsavel?

Disponivel em: http://www.deviantart.com/art/The-Tunnel-173213915

Peca um teste de Sabedoria [Sobrevivéncia] de CD 10 e um teste de Inteligéncia

[Ciéncia] de CD 10. Se os jogadores oberem 1 sucesso em cada teste, informe-os que

ficar muito tempo neste tinel pode ser perigoso e eles podem acabar envenenados pelo

excesso de COa. O teste de ciéncia ¢ utilizado para lembra-los do que acontece com a

combustdo, enquanto o de sobrevivéncia alerta para o perigo de continuar ali. Todos os

jogadores podem fazer esses testes.

As paredes do tanel sao irregulares, demonstrando
que a pessoa que escavou nao possuia muita pericia. De
fato, ha alguns momentos em que o tunel se estreita
muito e outros em que ele fica bem largo. Um pouco

mais a frente, apés alguns minutos caminhando, os

Adequando o Desafio no Tunel.
Se o grupo possuir 3 jogadores,
diminua a quantidade de ratos
pra 2. Se o grupo possuirde4a 6
jogadores, mantenha o nimero
informado no desafio.

jogadores encontram uma curva. Do outro lado, esta uma sala de 7x7 quadrados. A

primeira impressao ¢ de que esse espago era um posto para descanso ou mesmo para

eventuais fugas, permitindo se esconder e ficar por alguns dias. Nessa sala existe suporte

para tochas e os jogadores podem colocar as tochas nesses suportes, se quiserem.


http://www.deviantart.com/art/The-Tunnel-173213915
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Rapidamente os jogadores percebem que no canto oposto da sala, estao 3 ratos gigantes e
1 lagarto gigante. Ainda no teto esta 1 lagarto gigante de tocaia, esperando alguém passar
para pega-lo de surpresa. Peca um teste de Sabedoria [Percepgao] de CD 10. Se um ou
mais passar, irao identificar o lagarto gigante no teto, senao o lagarto vai atacar o primeiro
que passar por ele. A posicio exata do lagarto no teto, fica por sua conta professor,
professoral As estatisticas desses bichos estio no final do guia, no Anexo 2. Os ratos e os
lagartos estdo comendo a carcaga de um animal de sua escolha. Ainda, vocé pode sugerir
que os jogadores facam um teste de Inteligéncia [Natureza] de CD 10. Se passarem,
eles sabem que os ratos transmitem doengas, logo ¢ bom nao ser mordido muitas vezes.
O Anexo 3 traz uma tabela para ajudar vocé a registrar os pontos de vida de cada um dos
animais.

Caso os jogadores tenham sido presos, diga que quando Jorge passou pelo tunel acabou
deixando esta carcaca para despistar os animais enquanto fugia. Os jogadores tém 2
escolhas: passar correndo pelo tunel sem afetar os animais ou lutar com eles. Se os bichos
ganharem a iniciativa eles somente se aproximam dos aventureiros sem ataca-los nesse
primeiro turno. Se os jogadores quiserem fugir, os bichos atacam uma tunica vez os
aventureiros. Tanto o rato quanto o lagarto sio vistos como pragas na cidade. Nao esqueca
de conferir o item Combate nas regras bisicas! Se correrem ou se enfrentarem, vao acabar
chegando no final do tunel que da no pogo mais afastado da cidade, conforme indicado
no mapa. Porém, nao ha saida. Os jogadores precisam decifrar um enigma primeiro para
que uma porta se abra e eles consigam sair do pogo. Confira abaixo o desafio no tanel.

Existe uma chance de um ou mais jogadores acabarem inconscientes neste combate.
Caso isso acontega, nao esque¢a de conferir o item Sofrendo Dano nas Regras Basicas!

Se os jogadores enfrentarem os ratos e lagartos, sinta-se livre para narrar a cena de cada
golpe desferido! Cada mordida, cada golpe de espada que acerta ou é defendido, todas as
acoes dos personagens devem ter significado e quem narra a cena ¢ o Mestre.

O rato sagaz avanca para a sua frente e morde o seu braco! Vocé sente os seus dentes cravados em
sua pele e a dor percorre seu brago, mas rapidamente vocé joga o rato para o lado. Vocé é um/a
guerreiro/a, ja estd acostumado com esse tipo de situagdo. Rapidamente vocé volta a postura de
batalha e prepara-se para desferir mais um golpe! A dor ja ndo atrapalha mais.
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DESAFIO NO TUNEL
Ao chegarem no fim do tinel, os aventureiros percebem que nao ha saida, mas facilmente
reconhecem que estio préximos a0 poco, devido ao caminho que fizeram. A sua frente,
esta uma porta de metal com um espag¢o no meio. Eles examinam e percebem que ali
encaixa o medalhao que seu Jorge deu a eles. Mesmo colocando o medalhio e girando, a
porta nao abre. Peca, entdo um teste de Inteligéncia [Investigagdao] de CD 10 para os
jogadores. Se nenhum deles passar no teste, diga que eles passaram bastante tempo, mais
de uma hora, procurando um mecanismo para abrir a porta, o fogo da tocha consumiu
muito do oxigénio e eles ja estao ficando ofegantes. Se passarem, encontram o enigma
com os botoes no mesmo instante.

O mecanismo ¢ algo bastante simples e exige um conhecimento basico de elementos
quimicos para resolvé-lo. Existem 3 botoes que precisam ser pressionados na ordem
correta. Acima dos botoes ha um verso que diz:

“Seja rico ou seja pobre, sou desejado por velhos e jovens. Mesmo puro ou misturado, sou
purificado pelo segundo pressionado.”

“Unico do meu tipo, brilhante e de familia, minha estirpe n3o é dura ou quebradica. Se pressionado
apos o mais leve, sua angustia sera breve.”

“Dos trés representados, sou o mais e menos desejado. Nos dedos ou com as maos, selo futuros de

amantes e escrevo paixoes.”

Vocé pode desenhar os botdes em uma folha separada, imaginando-os a sua maneira.
Os trés botdes trazem escritos os simbolos do mercurio Hg, carbono C e ouro Au. A
ordem correta para pressionar ¢ carbono, mercurio e ouro. O primeiro verso diz sobre
o ouro, que todos desejam. Seu processo de purificacio mais antigo é feito com o
mercurio, deixando claro que o mercurio € o segundo a ser pressionado. O segundo verso
trata-se do mercurio, que mesmo sendo da familia de metais, cuja uma das caracteristicas
¢ refletir a luz de maneira caracteristica, ele é o unico metal encontrado em forma liquida
a temperatura ambiente. Se ele é pressionado apds o mais leve, sabedores de que o

mercurio é o segundo a ser pressionado, e o primeiro a ser pressionado ¢ o carbono, pois
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¢ o mais leve dos trés. O terceiro e dltimo verso refere-se ao carbono, pois é encontrado
em diversas formas, mas em sua forma pura é mais comumente encontrado como grafite,
com baixissimo valor e usado para escrever, e como diamantes de altissimo valor utilizado
em pedidos de casamento.

Assim que os aventureiros pressionarem os botdes na ordem correta, colocar o
medalhao na porta e girar o mecanismo, a porta se abre. Do outro lado esta o pogo mais
afastado da cidade com uma corda para eles sairem. A porta se fecha, mas do lado de fora
eles encontram o mesmo mecanismo, podendo voltar ao tanel, caso necessario.

Uma vez que tenham superado o primeiro encontro, instigue os estudantes a pensar
seus proximos passos. Ainda é de manha, préximo ao meio dia. Se eles decidirem que vao
atras do Castelo da Ponte, pergunte-os como fardo para obter as provisoes, se vao avisar
os pais etc. Conforme o senhor Jorge informou, os alunos precisam se preparar para 10
dias de viagens. F. muita 4gua ¢ comida para se levar a pé, conforme instrucées de Jorge.
Ainda, faga-os pensar sobre os 15 dias totais de viagem. Como a viagem pode durar
15 dias se Jorge falou para se preparar somente para 10?7 A solugdo esta no mapa
fornecido. Existem 2 pontos marcados no mapa que indicam postos criados para os
aventureiros com agua e comida para continuar a viagem. Cada um deles contém um
enigma a ser desvendado para destravar uma engenhoca que fornece agua e sementes.

Os estudantes podem sugerir comprar muitas coisas. A principal loja da cidade pertence
ao senhor Rafael, que eles ja visitaram antes de ir ao encontro de seu Jorge, que possui
alimentos, agua dentre outros itens importantes. De todos os itens tecnolégicos, somente
uma bussola e uma luneta podem ser compradas na loja, porém esses itens sio bastante
preciosos para Rafael. A luneta é de seu pai falecido, outrora um aspirante a aventureiro
que nunca conseguiu atravessar o deserto. A bussola é de seu falecido avo, um grande
amigo do senhor Jorge. Diga aos estudantes que esses itens sao bastante importantes para
a viagem. Para que seu Rafael venda a bussola e a luneta aos aventureiros, eles precisam
passar em um teste de Carisma [Comércio] de CD 10. Peca aos jogadores para
interpretar como seus personagens convencerao seu Rafael a vender esses itens. Se vocé
achar que eles se sairam bem e conseguiram convencer, deixe-os fazer o teste com
vantagem. Mesmo que eles convencam Rafael a vender a bussola e a luneta, os

aventureiros nao terao dinheiro para compra-los.
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Vocés conseguem fazer o senhor Rafael se sensibilizar e vender a vocés os dois itens que lhe sdo
muito caros. Porém ele pede uma quantia em ouro que vocés nao possuem. Ja desanimados, vocés
olham ao lado da venda e encontram um anuncio “Procuram-se ratos e lagartos gigantes!” Pode ser
a solugao para esse problema.

Rafael aceita os trés ratos e os dois lagartos

. Procuram-se ratos e lagartos gigantes!
gigantes como pagamento pela luneta e a

' . Nossa cidade estd pesteada com estes
bussola. Se os jogadores niao enfrentaram oS | znimais! Por isso, para cada rato e
lagarto gigante morto, daremos uma

ratos e os lagartos no encontro anterior, eles
recompensa em ouro.

podem querer fazer isso nesse momento. Ao
voltarem no tunel eles encontra os ratos e os lagartos mortos, pois deixaram os bichos
sem oxigenio no tanel. Se eles perguntarem como os ratos e os lagartos foram parar 1a
diga que isso pode ser descoberto em uma outra aventural

Assim que os aventureiros fizerem os preparativos para viajar é importante que eles
pensem quantidade de agua e comida que levario no deserto, nos tipos de frutas e
sementes que podem levar sem estragar. Informe-os de que no deserto o corpo humano
precisa de mais agua, logo alimentos que contenham agua é uma boa opgdo, mas ao
mesmo tempo precisam de alimentos que dao energia, pois irdo andar por 15 dias no
deserto.

Ainda, uma tragica noticia pega de surpresa a todos. A milicia da capital que
esta na cidade confirma a morte do seu Jorge por problemas de saude. Embora
todos saibam que seu Jorge estava com a saude debilitada, tudo ainda ¢ muito

suspeito.

Com todas essas informacgdes, os aventureiros N30 esqueca de lembra-los de que os

precisam decidir rapidamente o que fazer. Eles | aventureiros acabaram de chegar na
cidade apdés 5 anos longe. Se

pOde partit 1med1atarnente, querer dormir a noite partirem agora, como explicardo isso
para seus pais e familiares? Sera que
eles ficariam felizes em saber que
opcoes. A milicia é composta de dezenas de | vao para o deserto?

e partit no outro dia de manha, dentre outras

soldados, logo, enfrenta-los ndo é uma opgao viavel.
A sessao pode acabar agora quando os jogadores partirem para o deserto. Vocé pode

terminar a sessao lendo isto:
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O fato mais surpreendente ao adentrarem no deserto é que de forma praticamente sobrenatural, o
céu esta com muitas nuvens. O sol que antes brilhava intensamente, agora se esconde através de
nuvens e até onde vocés podem perceber, este fendbmeno se estende por todo o deserto. Parece
gue a viagem serd um pouco mais agraddvel, sem o calor escaldante tipico, permitindo com que os
aventureiros do grupo que possuem armaduras de metal, possam usa-las normalmente enquanto
viajam.

Vocés olham para tras e avistam Grandelago, que agora parece tdo pequena nessa imensidao de
areia trazendo muitos sentimentos. A seguranc¢a dos seus pais, o destino da cidade, a pressao da
capital e a prépria seguranca de vocés neste lugar, tudo parece se misturar em seus pensamentos
causando um certo desconforto. Porém, olhando novamente para o mapa, a confianca de que vocés
fizeram a escolha certa volta com toda a forga, afinal, se vocés forem bem-sucedidos descobrirdo
segredos antigos e o conhecimento para salvar toda a comunidade de Grandelago!

Caso ainda haja tempo, inicie a primeira parte da segunda sessao até o comego inicio

do primeiro desafio de quimica no deserto.
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2° SESSAO

Disponivel em: http://k04sk.deviantart.com/art/Desert-402979574

Voce pode iniciar a sessao recapitulando a sessao anterior. Eles estdo agora no terceiro dia
de viagem. Conforme ja informado, se voce nao voltar apoés 5 dias de viagem, vocé nao

volta mais, o que da aproximadamente 3 dias para ir e 2 dias para voltar.

Para qualquer lado que se olhe, a Unica coisa que vocés veem ¢é a areia do deserto e as nuvens no
céu sem chuva. Os dois primeiros dias no deserto passaram sem muitas dificuldades. A temperatura
estava incrivelmente agradavel e a trilha no mapa era facil de identificar, porém o vento estava
contra e dificultava muito a travessia. A dgua e os alimentos sdo consumidos mais rapido do que
previam. Vocés encontram muitos objetos de antigos aventureiros no caminho, bem como diversos
0ssos dos que ndo tiveram muita sorte. O dia finda e vocés montam um acampamento para todos
dormirem juntos. Ja tinham feito isso muitas vezes, juntado os lenc¢dis de cada um e formado uma
cabana com os gravetos que trouxeram na mochila. No terceiro dia de viagem, o cansago ja estava
tomando conta de seus corpos e o dia mais importante, segundo as histérias, chegou. Ou vocés
voltariam para Grandelago ou nunca mais voltariam. Rapidamente vocés fazem as contas e se vocés
chegaram até aqui com 3 dias de viagem e o vento contra, para voltar seriam 2 dias, totalizando os
5 dias de viagem. Logo pela manha, apds as primeiras horas, vocés encontram o primeiro grande
obstaculo. Para onde se olhava no deserto s se enxergava areia e foi por isso que vocés ndao
conseguiram antecipar essa barreira, mas sé quando chegaram na beira do aclive a frente que
perceberam a descida ingreme. Nunca pensaram, mesmo por um instante que estivessem em uma
posicdo tdo elevada na cidade, pois ainda ndo se via mais nada além de muita areia abaixo. Olhando
para a esquerda e para a direita a visdo era a mesma, parece que um grande pareddo de areia
impedia vocés de prosseguir viagem. Quantos dias mais levariam para encontrar um lugar mais
baixo para descer? E se descessem no lugar onde estavam, sera que conseguiriam subir de volta?



http://k04sk.deviantart.com/art/Desert-402979574
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A segunda sessao comega com essa grande decisio. Quando os jogadores decidirem
descer ladeira abaixo, narre a situagao deixando claro que eles nao tém certeza se passaram
alguns segundos ou muitos minutos descendo. Pega um teste de Destreza [Acrobacia]
de CD 10 em grupo. Se metade passar, eles conseguem descer sem dificuldades. Sendo,
eles rolam pela areia e chegam no chdo com areia pelo corpo todo e precisam gastar 30
minutos para se limparem, tirar a areia da boca, etc., perdendo um pouco de comida
durante a queda.

A primeira coisa que eles precisam fazer é conferir o mapa, visto que a descida acabou
desorientando-os. Existe um caminho desenhado com dois pontos. Ao chegarem no pé
do aclive, peca aos jogadores um teste de Inteligéncia [Investigagdo] ou Sabedoria
[Intui¢do] de CD 10. Se nio passarem, eles estardo em sérios apuros, afinal, os
suprimentos estio acabando e eles precisam encontrar o primeiro posto para continuarem
sua jornada. Conduza uma série de reflexdes a respeito da situagao e induza os jogadores
a compartilhar suas ideias de como sobreviverao. Quando voce, achar que os jogadores
discutiram o suficiente, solicite novamente o teste acima. Se os aventureiros compraram a
bussola e a luneta e lembrarem de usar, permita que facam o teste de Inteligéncia ou
Sabedoria com vantagem. Ao passarem no teste, informe que eles sentem o chao um pouco
mais firme. Apds um tempo investigando, descobrem que existe uma trilha feito de pedras
e concreto embaixo da areia, mostrando que estio no caminho certo. Apés quatro dias
encontram o primeiro posto avan¢ado no mapa, com o primeiro desafio no deserto. Eles
estio no sétimo dia de viagem. Suas provisdes ja se esgotaram € as nuvens
desapareceram, mostrando um sol quente e sem piedade. Ou eles se esforcam para passar

nesse desafio ou morrerdo de fome no deserto ali mesmo. Uma questao de vida ou morte.

1° DESAFIO NO DESERTO

Ja ao longe, os aventureiros percebem que existe uma constru¢ao bastante rudimentar,
porém com escritos em toda a sua constru¢ao e um amontoado por todas as partes de
ossos de antigos aventureiros. Peca um teste de Inteligéncia [Ciéncia] de CD 10. Ao
passarem, os jogadores descobrem que as escritas sao calculos matematicos complexos
com diversas tentativas de resolucdo, mas sempre as linhas finais sio apagadas ou

borradas. A estrutura é um circulo de pedra de 3 metros de raio, com um muro construido
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na metade de sua circunferéncia. Os jogadores descobrem que entre os calculos existe um
pequeno desafio como o anterior no tunel, porém, desta vez nao ha nenhuma instrucao.

Apresente a figura abaixo (Figura 2).

Figura 2

O desafio consiste em pressionar o botdo correspondente ao elemento quimico correto.
O numero que eles devem usar é o nimero atomico, sendo, portanto, o elemento quimico
berilio, de nimero atémico 4 o correto a ser pressionado. Se pressionarem o botao errado,
o dispositivo ficara disponivel novamente apds 10 horas. S6 é possivel pressionar um
botao de cada vez e apos pressionar um deles, os outros travam e nao podem mais ser
pressionados.

Caso nao saibam, os jogadores podem fazer testes de Inteligéncia [Ciéncia] para
lembrarem de algum detalhe, como o que é o nimero atomico ou qual é o nimero atdmico
dos elementos. A CD para esse teste esta entre 10 e 15, ficando a sua escolha.

Ao pressionar o botdao do elemento correto, um buraco se abre ao lado do circulo de
pedra e de la sai um suporte com uma vitrola bastante antiga acoplada. Ao sair
completamente, a agulha mexe-se sozinha e uma musica comega a tocar. Apds uns 5
segundos, uma voz entao diz:

Saudacgoes, viajantes. Meu nome é Ernesto Ruther, mais conhecido como Ruther, o conselheiro do
Rei do Castelo da Ponte. Viajar por este deserto ndo esta facil, ndo é mesmo? Para ajuda-los, temos
a oferecer um pouco de agua e comida, mas primeiro precisamos saber se vocés sao versados no
conhecimento de nosso povo. Vocés irdo encontrar outro dispositivo atrds do muro, préximo ao
simbolo do elemento pol6nio. Ao pressionarem, levantara um pequeno desafio que preciso que

vocés resolvam. Se resolverem corretamente, vocés conseguirao a agua e a comida necessaria para
continuar a viagem. Boa sorte.
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Ao pressionarem o botao, do chio sai algo como uma mesa de sinuca tampada com um
vidro muito resistente, como mostra abaixo (Figura 3), juntamente com 2 pistolas

encaixadas ao lado. Leia as instrugdes para os jogadores:

Dentre todos os meus trabalhos e pesquisas como cientista, considero mais importante minha
pesquisa sobre a particula indivisivel que compdem todas as coisas: o atomo. Saibam que essa
particula era concebida como a particula indivisivel, ou seja, se dividirmos todas as coisas em partes
cada vez menores, chegara um momento em que ndo terd mais o que dividir e é neste ponto que
encontramos o atomo. Na natureza temos diversas forgas, mas uma delas é bem peculiar: o
magnetismo. Com certeza vocé ja deve ter estudado algo sobre isso e o conhecimento do
magnetismo foi muito importante para minhas pesquisas.

As regras desse desafio sdo o seguinte: cada pistola possui 5 cargas. Vocés devem acertar os 4
buracos na mesa com as cargas de uma Unica pistola. Cada carga da pistola é carregada
positivamente, mas vocés sé podem usar a segunda pistola apds acabar todas as cargas da primeira.
Assim que esgotarem as cargas da primeira pistola, coloquem de volta onde encontraram que sera
liberada a segunda pistola. Para atirar, vocés devem acoplar a pistola em um dos trés encaixes
descritos e pressionar o gatilho. Boa sorte.

Buraco 1 Buraco 2

Buraco 3

Buraco 4

Figura 3

Encaixes

As pistolas sao bastante diferentes de tudo o que os aventureiros ja viram, mas o gatilho
¢ semelhante a de uma besta. A pistola atira uma esfera luminosa que se dissipa ao acertar
o buraco ou a borda da mesa, logo, nao ha a possibilidade de ricochetear. O primeiro
disparo deve ser usado no encaixe numero 2, visto que nao ha nenhum empecilho. Apoés
o primeiro disparo, uma carga positiva aparece a frente do buraco 2, conforme a
imagem abaixo, referente ao circulo azul (Figura 4). Apos o terceiro disparo a carga
positiva do centro comeg¢a a girar para um lado e para o outro, com um intervalo de 5

segundos.
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Buraco 3

Figura 4

Encaixes

Se os jogadores errarem o primeiro disparo, nao conseguirao vencer o desafio, visto
que apos o primeiro disparo a carga positiva impede que o disparo acerte o buraco 2. O
segundo ou terceiro disparo devem ser feitos no encaixe 1 para acertar o buraco 1, visto
que a carga positiva repele o disparo positivo fazendo mudar a sua rota.

O quarto e o quinto disparo devem ser feitos do encaixe 2, usando a rotagao da carga
positiva ao centro. Por serem da mesma carga, elas irdo se repelir, mas a rotacao da carga

central fara com que elas desviem para um lado ou para o outro.

Assim que vencerem o desafio, toda a mesa -
N3o esqueca de trabalhar bem esses

retorna para o chdo, com a areia do deserto | conceitos na hora do desafiol Os
jogadores nao sabem que a carga do
escondendo-a, e no centro do circulo de pedra dois | centro é positiva até a primeira
municdo ser repelida. Discuta
bastante os conceitos por trds do
magnetismo nesse desafio!

buracos se abrem com duas torneiras. A primeira

tem uma alavanca para pressionar. Assim que

pressionar diversas vezes a alavanca, sai agua fresca da torneira. A segunda possui um
mecanismo de girar, com sementes de muitos tipos. Dessa forma, os aventureiros podem
guardar toda a agua e sementes que conseguirem guardar. Apés 30 minutos eles voltam
para o buraco, que se fecha novamente.

Com metade do caminho percorrido, agora s6 falta um lugar para os aventureiros
conseguirem atravessar o deserto. Armar barracas e viajar pelo sol escaldante ja esta sendo
uma tarefa rotineira. As sementes acabam rapidamente, visto que precisam de muitas para
se alimentarem adequadamente. Além disso, um vento forte, o sol escaldante e
tempestades de areia castigam os aventureiros, fazendo com que utilizem toda a agua e

sementes que conseguiram guardar em apenas 3 dias. E o décimo dia de viagem, ¢ o fim
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da linha novamente. Sorte que ndo falta muito para chegarem e de acordo com o mapa,
eles estao se aproximando do segundo desafio no deserto, que é o nosso terceiro desafio
de quimica.

O vento contra, o sol escaldante e algumas tempestades de areia ocasionais fazem vocés usarem
toda a dgua e comida que guardaram em pouco tempo. Tudo parece estar perdido, quando ao longe

vocés avisam um posto semelhante ao anterior, trazendo esperanga novamente. Sera que vocés
conseguirao resolver esse Ultimo desafio, de acordo com o mapa?

2° DESAFIO NO DESERTO

Da mesma forma que a primeira, os aventureiros avistam uma estrutura de pedra
semelhante a anterior. Eles ja conhecem o enigma anterior, entio rapidamente eles
pressionam o elemento quimico correto. Novamente uma vitrola ergue-se do chio,
tocando uma musica e outra mensagem de Ruther.

Saudacgdes, viajantes. Eu sou o Ernesto Ruther, mais conhecido como Ruther, o conselheiro do Rei
do Castelo da Ponte. Temos a oferecer um pouco de agua e comida, mas primeiro precisamos saber
se vocés sdo versados no conhecimento de nosso povo. Vocés irdo encontrar outro dispositivo atrds
do muro, préximo ao simbolo do elemento chumbo. Ao pressionarem, levantara um pequeno

desafio que preciso que vocés resolvam. Se resolverem corretamente, vocés conseguirao a dgua e
a comida necessdria para continuar a viagem. Boa sorte.

Da mesma forma, os aventureiros pressionam o botao e um aparato, como mostra a

figura abaixo (Figura 5), juntamente com instrugoes.

Fignra 5

O conhecimento do atomo trouxe avangos para nossa populacdo, mas também trouxe uma
ganancia sem tamanho para alguns. Um dos obstaculos é que o atomo é pequeno demais para ser
visto, entdo como podemos imagina-lo? Se ndo conseguimos vé-lo, precisamos de um meio que nos
permite representa-lo, de forma que preveja os resultados de nossos futuros experimentos. Por
exemplo, o modelo que diz que a terra gira em torno do sol, confirmou os resultados anteriores e
antecipou muitos outros experimentos feitos depois, mas varias pessoas ajudaram a melhora-lo,




146

como Copérnico, Galileu e Kepler. Nos s6 conseguimos aceitar um modelo quando ele antecipa os
resultados de experimentos futuros e confirma os anteriores.

Desta vez preciso saber se vocés sao bons observadores. Eu mesmo fiz este desafio. Existem trés
esferas iguais, porém com distancias diferentes do centro e com numeros marcados. Vocés
precisam fazé-las completar um giro completo em torno do centro. Como podem ver, ndo ha atrito
entre a esfera e a concavidade onde vocés devem gira-la. Depois de testarem, vocés devem retirar
as esferas do encaixe. Vocés s6 podem retira-las uma uUnica vez. No tubo ao lado vocés devem
colocar as trés esferas duas vezes na seguinte ordem: na primeira vez, considerem a forga necessaria
para fazé-las girar. Comece pela mais facil de girar para a mais dificil. Na segunda vez, considere a
forca necessadria para tira-las do lugar. Comece pela mais facil de tirar para a mais dificil. Boa sorte.

Os jogadores podem fazer diversos testes na primeira vez, visto que nao ha limites para
girar completamente as esferas, porém para retirar ha somente uma unica oportunidade,
como informado nas instru¢oes. Movimentar a esfera 3 e 2 nao exige testes, mas a esfera
1 exige um teste de Forga [Atletismo] de CD 10. Da mesma forma, retirar a esfera 1 e 2
nao exigem testes, mas retirar a esfera 3 exige o mesmo teste com a mesma CD. Durante
este desafio é importante que os alunos compreendam que quanto mais afastado do
centro, mais energia precisam despender para girar a esfera, da mesma forma, quanto mais
proximo do centro mais dificil € para retirar a esfera.

Assim que eles colocarem as esferas na ordem correta de 3, 2 e 1 e na segunda vez 1, 2
e 3, o tubo nao solta as esferas e tudo volta para debaixo da terra. Novamente, eles
conseguem obter toda a comida e agua que conseguirem guardar.

A essa altura, os jogadores estio felizes em saber que de fato, conseguirdo chegar ao
castelo. Dé continuidade a narrativa, descrevendo o seguinte:

Vocés conseguiram com sucesso enfrentar os desafios que Ruther propos. No décimo segundo dia
de viagem o vento que outrora era quente e seco, agora parece estar brando e Umido. A mudanca
de temperatura é nitida e percebida facilmente mesmo estando no deserto, e a frente de vocés uma
enorme montanha de pedregulho se apresenta. Parece ser o ultimo obstaculo antes do Castelo,

conforme mostra o mapa. Mas apds a ardua jornada pelo deserto serd que restam forgas para os
vocés chegarem no Castelo da Ponte?

Com bastante dificuldade, os aventureiros comeg¢am a subir o grande monte de
pedregulho. Peca um feste de resisténcia de Destreza de CD 10, para testar o equilibrio na
subida. O vento esta bastante forte e o chdo ndo esta firme. Se metade do grupo passar
eles conseguem subir em problemas, mas se falhar eles caem e demoram mais 30 minutos

recuperando o folego e arrumando seus equipamentos para tentar uma nova subida. Se
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lembrarem que possuem pitons e cordas, eles vocé pode permitir que eles fagam o teste
com vantagens.
Ao chegarem no topo da montanha de pedregulho, a visdo ndo poderia ser mais maravilhosa.

Embaixo descortina-se um sem fim de florestas com arvores tao altas como jamais viram e em seu
meio o imponente Castelo da Ponte.

Se algum jogador disser que olhara pela luneta, diga que ao longe ele avista algo ainda
mais maravilhoso, que s6 conheciam em lendas e histérias: o mar. Sim, o mar! Alguns
livtos da capital falavam sobre uma imensa quantidade de agua, mas ninguém tinha
chegado tao longe e voltado para contar histéria. De fato, a floresta, o castelo e o mar sao
descobertas inimaginaveis para qualquer aldedo e quica para alguém da nobreza da capital,
pois o unico mundo conhecido para eles é o espaco entre a Capital, Grandelago e o
deserto. Os jogadores podem querer explorar todas essas descobertas e esquecer de sua
missdo principal. Isso pode render outras aventuras! Lembre-os de que agora, eles

precisam salvar Grandelago!

Disponivel em: http://www.deviantart.com/art/Castle-142604516

O caminho para o Castelo ndo ¢é escrito no mapa ap6s o cerco de arvores, logo, os
aventureiros precisam encontrar o caminho para atravessar a floresta sozinhos. O maior
empecilho para isso é o fato de que nunca antes em todas as suas vidas, estiveram em um

lugar como esse, repleto de arvores, animais, insetos dos mais variados tipos. Mas a vida


http://www.deviantart.com/art/Castle-142604516
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selvagem também cobra seu preco. Peca aos jogadores um teste de Sabedoria
[Sobrevivéncia] de CD 18.

A dificuldade neste teste ¢ alta, devido ao fato de ser a primeira vez que todos adentram
em uma mata fechada. Se metade do grupo passar, eles chegam ao castelo sem problemas.
Se falhar, os jogadores tém um encontro com um escorpiao gigante! Apos tudo isso, eles
levam 3 dias para chegar ao castelo, conhecendo arvores, flores, animais silvestres e frutos
pela primeira vez em todas as suas vidas, alcancando Castelo da Ponte ao décimo quinto
dia, conforme disse seu Jorge.

Vocés passam 3 dias viajando por um sem fim de arvores, flores, frutos e animais como nunca antes
presenciaram. Arvores mais altas que o maior prédio da capital, animais com pelos estranhos e

pontudos, frutos coloridos e uma diversidade de vida tdao grande quanto a mente de vocés pode

imaginar.

ENCONTRO NA FLORESTA — O ESCORPIAO GIGANTE!

A floresta é cheia de vida e espécies de todos os tipos. Mas os aventureiros nunca estiveram
em um lugar como esse antes. Ao tentarem encontrar uma trilha ou caminho mais facil
para chegar ao castelo, eles se deparam com uma criatura enorme, com um ferrdo de do
tamanho da mao de um homem: um escorpidao gigante! Veja no final deste guia as
estatfsticas desta criatura. O escorpido gigante tem, aproximadamente, 1 metro de altura e

mais de 3 metros de comprimento, contando a extensao de sua cauda.

Se os aventureiros passarem no teste de AdequandooEncontro na Floresta

Se o grupo possuir 3 jogadores, diminua o
dano que o escorpido gigante causa para
escorpido gigante, mas se nao passaram, eles | 4 e seus pontos de vida para 30.

Sobrevivéncia, ecles avistarao de longe o

estarao no meio do se ninho e com um

escorpido gigante bastante irritado, pronto para os atacar assim que tiver a oportunidade.

ENTRANDO NO CASTELO DA PONTE

Ao atravessarem o grande anel formado pelas arvores da floresta, vocés se deparam com a
maravilhosa vista do Castelo da Ponte. O que antes era conhecido por histérias agora esta bem a
sua frente, um suntuoso e imenso castelo. Porém, vocés rapidamente percebem que arvores,
musgos, trepadeiras e muitas aves habitam o castelo, sugerindo estar abandonado ha muitos anos.
O castelo tem o formato do medalh3ao que vocés possuem, logo, o laboratério de Ruther deve ficar
no meio dele.
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Esse ¢ o apice da aventura, o grande momento de encontrar o laboratoério do

conselheiro Ruther!

A frente de vocés existe uma porta dupla gigantesca, de 4x4 metros, toda talhada em um metal
escuro. Ali cabe exatamente o medalhdo que receberam do senhor Jorge.

Caso os jogadores queiram saber de que metal é feita a porta, peca um teste de
Inteligéncia [Ciéncia] de CD 10. Se passarem, eles descobrem que esse material é
chumbo e é o mesmo material da porta do tunel em Grandelago. Se eles colocarem o

medalhao no encaixe:

Apds colocarem o medalhdo na porta e girar, as duas portas se abrem e dentro do saldo vocés
contemplam um laboratério cheio de vidrarias, equipamentos e os mais diversos experimentos
inacabados de Ruther, bem como uma biblioteca imensa no segundo andar. O laboratério tem o
tamanho aproximado de 4 quarteirdes, ou 400x400 metros com 3 andares. O terceiro andar s é
visto de relance, pois a escuriddao ndo permite vé-lo completamente. Ao adentrarem, as portas se
fecham deixando a sala em uma escuriddo completa, mas um barulho de faisca ecoa pela sala e
luzes comegam a acender como magica. Novamente, do chdo, abre-se um buraco e a ja conhecida

vitrola surge novamente trazendo mais uma mensagem de Ruther.

A luz da tocha nio ¢ suficiente para eles enxergarem toda a extensao desse lugar, por
isso s6 conseguem ver até o segundo andar. Mesmo a luz que se acende como magica ao
redor da sala, nao ilumina o suficiente para verem o que ha no terceiro andar. Se quiserem
averiguar, fica para uma préoxima aventural La deve existir toda a nossa tecnologia
disponivel hoje e outras mais futuristicas, a sua escolha, professot!

A vitrola sai, uma musica toca e a ja conhecida voz de Ruther ecoa pela sala:

Saudacdes, aventureiros. Vocés conseguiram! S3o os primeiros a chegarem no castelo desde o
ultimo éxodo. Aqui existe um vasto conhecimento pesquisado por muitos antes de mim. Peco,
porém, que utilizem todo esse conhecimento para o bem e ndao para o mal. O deserto que vocés
atravessaram é fruto de um experimento mal utilizado em uma guerra de muitas geragdes atras.
Se vocés conseguirem passar no meu ultimo teste, eu realmente saberei que possuem o
conhecimento necessario para usufruir de toda a minha pesquisa. Pois, eu estive buscando pessoas
inteligentes e corajosas como vocés para dar continuidade ao meu trabalho.

Durante todo o caminho do deserto até aqui, vocés passaram por desafios importantes e fizeram
uma experiéncia um tanto parecida com a que fiz para descobrir o modelo atdomico que leva o meu

nome.
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Agora, eu |lhes apresento o experimento me permitiu chegar ao modelo que, até agora, melhor
representa a estrutura do atomo. Por favor, vao até a sala 8 e liguem o interruptor ao lado da porta.
Observem bem o que acontece.

Nessa sala, os aventureiros vao encontrar o desenho basico do experimento de

Rutherford, porém sem as emissoes.

bdoco de chumbo

sylfato da zinco

pokbinio

lamina
de ouro

Figura 6

Ao ligarem a maquina eles veem brilhos cintilantes no sulfeto de zinco. Dessa forma,
as trajetorias dos raios emitidos pelo polonio sio descritas nas linhas de 1 a 3. A maior
parte de incidéncia se da exatamente na direcao do raio positivo, ou seja, atravessou sem
problemas a lamina, que ¢ a trajetéria 1. Uma menor parte acabou desviando a sua
trajetoria, como mostra o numero 2. E uma parte menor ainda foi refletida, como mostra
o numero 3.

Uma luz se acende em um quadro onde ha esferas positivas e negativas. Nesse quadro
esta descrito diversos modelos de atomo, porém quando chega no modelo final de Ruther,
ele esta apagado. O dltimo e mais importante desafio comega agoral
Apds contemplarem esse experimento uma imagem fantasmagédrica do conselheiro Ruther se
projeta no vidro da sala causando um susto em todos vocés.

Peca um feste de resisténcia de Sabedoria de CD 10. Quem nao passar, sai correndo por
1 minuto, com medo do que viu. A imagem ¢ um holograma que comegca a falar:

E com bastante alegria que vejo o quio jovem vocés sdo. Garanto que vocés possuem um futuro
brilhante pela frente. Ndo se preocupem, isso é o que chamamos de Holograma, uma tecnologia

ainda dificil de entender agora, mas com certeza um dia dominardao. Como podem ver, muito
conhecimento, verdadeiros equipamentos magicos repousam neste meu laboratério, mas ndo se
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enganem, tudo provém de arduas pesquisas e mentes brilhantes. Agora mesmo, ndo sou eu quem
falo com vocés, mas sim uma inteligéncia diferente, o que chamamos de inteligéncia artificial. Até
agora, vocés tém superado desafios que propus, quando pensei em ter aprendizes. Agora chegou a
hora do teste final para ver se compreenderam o que descobri com essa experiéncia. O modelo do
atomo que consegui chegar através desse experimento é esse:

Figura 7

Como podem ver, no meu modelo do d4tomo as cargas positivas estdo no centro, que chamei de
nucleo. Existe um enorme espacgo vazio entre o nucleo e a primeira carga negativa. Agora eu quero
gue vocés me expliqguem como cheguei nesse resultado. Pensem em tudo o que fizeram até agora.
Os raios que saem do aparato de chumbo, é carregado positivamente. Essa é uma informacao
importante para as minhas conclusdes. Vocés possuem todo o tempo necessario para responder,
mas precisam ficar nessa sala. Dito isso, pergunto:

Porque a maior parte dos raios carregados positivamente atravessaram a lamina
diretamente?
Porque uma pequena parte dos raios carregados positivamente tiveram a sua

trajetoria alterada?

Professor, professora! Fique a vontade para discutir com os alunos, afinal, Ruther quer
que eles cheguem a uma conclusio coletivamente. Ndo existe uma resposta unica, mas
existem conceitos importantes que as respostas dos alunos devem apontar. A maior parte
dos raios atravessou a lamina e ndo mudou de trajetéria porque niao encontraram
obstaculos no caminho. Pouquissimos raios foram refletidos e defletidos, pois colidiram
direta ou indiretamente com as particulas de mesma carga.

Assim que os aventureiros responderem satisfatoriamente as respostas de Ruther, ele

abre um largo sorriso e diversas luzes se acendem no salao. O holograma entio diz:
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Meus mais sinceros parabéns! Vocés realmente observaram bem as experiéncias que propus. Ainda
falta muito para discutirmos, conversarmos e principalmente aprendermos juntos, mas esse foi o
primeiro passo para vocés entenderem tudo o que temos descoberto. Como um sinal de gratidao,
Ihes mostrarei como chegar a principal parte de meu laboratério.

E realmente mostra, parece que toda a sala é computadorizada.
Ao lado do laboratério um caminho iluminado de luzes brancas se mostra para vocés e |d vocés
encontram muita da tecnologia presente hoje em dia e um punhado de tesouro em joias e barras
de ouro. Vocés também encontram um equipamento que consegue encontrar veios de agua
embaixo da terra e instru¢cdes de como retira-la. Até entdo esse conhecimento era desconhecido,
mas agora, Grandelago pode sair da seca que estivera e assim prosperar novamente! Ainda tem
formulas quimicas de acidos, bases, métodos de extragao de perfumes das plantas, célculos e novas
descobertas sobre a eletricidade e tantas coisas que levaria toda uma vida para descobrirem e
aprenderem tudo. Ainda, descobrem sistemas de irrigacdo e como tornar o solo fértil novamente.
Os mapas que vocés encontram mostra um tunel secreto na grande duna. Apds sairem da cidade,

esse foi o primeiro grande desafio de vocés, mas agora, vocés possuem um atalho que os levara
direto ao ja conhecido poco da cidade, o que torna a viagem de ida e vinda mais facil!

Se nio bastasse isso, o mar a frente traz desafios e descobertas inimaginaveis. Os
aventureiros podem voltar a Grandelago e levar todo esse conhecimento ou somente
como retirar a agua dos chamados lengodis freaticos. Além disso, de posse do mapa e
conhecedores do caminho, eles podem ir e vir para o castelo sempre que precisarem. As
possibilidades sao do tamanho da imaginac¢do de vocés.

A primeira parte da aventura se completou, mas ha mais ainda por descobrir:
quais os segredos dessa terra e qual foi a experiéncia que deu errado e fez o
deserto? Quais os segredos o mar esconde? E as florestas e vida selvagem? Para
onde quer que se olhe, sempre ha segredos a serem descobertos e enigmas a serem
decifrados!

Fim!
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FIGURA 1 — MAPA FORNECIDO POR JORGE
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FIGURA 2 — DESAFIO DE QUIMICA NO TUNEL
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FIGURA 3 — PRIMEIRO DESAFIO DE QUIMICA NO DESERTO
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FIGURA 4 — PRIMEIRO DESAFIO DE QUIMICA NO DESERTO

Buraco 1 Buraco 2

Buraco 3
Buraco 4




158
FIGURA 5 — SEGUNDO - DESAFIO DE QUIMICA NO DESERTO
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FIGURA 6 — EXPERIENCIA DE RUTHER
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sulfato de zinco

Fonte: http://soumaisenem.com.br/sites/default/ files/captura_de_tela_2013-04-10_as_22.35.27.png

FIGURA 7 — MODELO ATOMICO DE RUTHER

Fonte: http:/ /upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/92/Rutherford_atom.svg/300px-Rutherford_atom.svg.png
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ANEXO 1 — INSTRUCOES DOS DESAFIOS

Instru¢ao do Desafio no Tunel

ja ri u sej , Sou j Y jovens. u u mistu , Sou
“Seja rico ou seja pobre, sou desejado por velhos e jovens. Mesmo puro ou misturado, so
purificado pelo segundo pressionado.”

“Unico do meu tipo, brilhante e de familia, minha estirpe ndo é dura ou quebradica. Se
pressionado apds o mais leve, sua angustia sera breve.”

“Dos trés representados, sou o mais e menos desejado. Nos dedos ou com as maos, selo futuros
de amantes e escrevo paixdes.”

Instrucao do Desafio 1

Dentre todos os meus trabalhos e pesquisas como cientista, considero mais importante minha
pesquisa sobre a particula indivisivel que compdem todas as coisas: o atomo. Saibam que essa
particula era concebida como a particula indivisivel, ou seja, se dividirmos todas as coisas em
partes cada vez menores, chegard um momento em que nao terd mais o que dividir e é neste
ponto que encontramos o atomo. Na natureza temos diversas forgas, mas uma delas é bem
peculiar: o magnetismo. Com certeza vocé ja deve ter estudado algo sobre isso e o
conhecimento do magnetismo foi muito importante para minhas pesquisas.

As regras desse desafio sdo o seguinte: cada pistola possui 5 cargas. Vocés devem acertar os 4
buracos na mesa com as cargas de uma unica pistola. Cada carga da pistola é carregada
positivamente, mas vocés sé podem usar a segunda pistola apds acabar todas as cargas da
primeira. Assim que esgotarem as cargas da primeira pistola, coloquem de volta onde
encontraram que sera liberada a segunda pistola. Para atirar, vocés devem acoplar a pistola em
um dos trés encaixes descritos e pressionar o gatilho. Boa sorte.

Instru¢ao do Desafio 2

O conhecimento do datomo trouxe avancos para nossa populacdo, mas também trouxe uma
ganancia sem tamanho para alguns. Um dos obstaculos é que o dtomo é pequeno demais para
ser visto, entdao como podemos imagina-lo? Se ndao conseguimos vé-lo, precisamos de um meio
gue nos permite representa-lo, de forma que preveja os resultados de nossos futuros
experimentos. Por exemplo, o modelo que diz que a terra gira em torno do sol, confirmou os
resultados anteriores e antecipou muitos outros experimentos feitos depois, mas varias pessoas
ajudaram a melhora-lo, como Copérnico, Galileu e Kepler. Nés sé conseguimos aceitar um
modelo quando ele antecipa os resultados de experimentos futuros e confirma os anteriores.

Desta vez preciso saber se vocés sao bons observadores. Eu mesmo fiz este desafio. Existem trés
esferas iguais, porém com distancias diferentes do centro e com nimeros marcados. Vocés
precisam fazé-las completar um giro completo em torno do centro. Como podem ver, nao ha
atrito entre a esfera e a concavidade onde vocés devem gird-la. Depois de testarem, vocés
devem retirar as esferas do encaixe. Vocés sé podem retira-las uma unica vez. No tubo ao lado
vocés devem colocar as trés esferas duas vezes na seguinte ordem: na primeira vez, considerem
a forca necessdria para fazé-las girar. Comece pela mais facil de girar para a mais dificil. Na
segunda vez, considere a forca necessaria para tird-las do lugar. Comece pela mais facil de tirar
para a mais dificil. Boa sorte.
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ANEXO 2 — ESTATISTICAS DOS ANIMAIS

RATO GIGANTE
Classe de Armadura 11
Pontos de Vida 8
Deslocamento 6 m
ATAQUE

Mordida. Bonus de +4 para acertar um alvo.

Acerto: 4 de dano

LAGARTO GIGANTE

Classe de Armadura 12

Pontos de Vida 10

Deslocamento 6 m

ATAQUES

Mordida ou ataque com o rabo. Bonus de
+4 para acertar um alvo.

Acerto: 5 de dano

ESCORPIAO GIGANTE

Classe de Armadura 10

Pontos de Vida 40

Deslocamento 6 m

ATAQUES

Picada com o ferrdo ou com as garras.
Bonus de +4 para acertar um alvo.

Acerto: 5 de dano.

A primeira vez que O escorpido acertar um
ataque com o ferrdo, o alvo deve fazer um zeste
de resisténcia de Constituigdo de CD 10, pois
o ferrao contém veneno. Se passar, o alvo nao
sofre dano. Se falhar, o alvo sofre 4 de dano.

Os demais ataques com o ferrio nao contém

veneno.




ANEXO 3 — REGISTRO DE COMBATE
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Pontos de vida

Ratos Gigantes Lagartos Gigantes
1 2 3 4 1 2
8 Pontos 8 Pontos 8 Pontos | 8 Pontos 10 Pontos | 10 Pontos
de Vida de Vida de Vida de Vida de Vida de Vida

Escorpiago Gigante

Pontos de vida

1

40 ou 30 Pontos de Vida
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ANEXO 4 — PERSONAGENS PRONTOS

Classe: Guerreiro

NOME DO JOGADOR QU JOGADORA

IDADE PESO ALTURA OLHOS CABELO PELE

NOME DO PERSONAGEM

ATRIBUTOS & PERICIAS

16 4@ 5 TESTE DERESISTENCIA
@ £S5 ATLETISMO

FORCA |

&

a

13 <> __ TESTEDE RESISTENCIA
O — ACROBACIA

+1 O — FURTIVIDADE
DESTREZA _J

:

PONTOS DE VIDA ATUAL

—— TESTE DE RESISTENCIA

sucessos OuO=0)
ratHas Q=00

TESTE CONTRA MORTE

Ii_bé
2

CONSTITUICAO '

-
—__ TESTE DE RESISTENCIA ARMA BONUS DANO

O — CENCIA Glaive +5 1d10+3
QO __ HISTCRIA
O — INVESTIGACAO

\ INTELIGENCIA | @ 2 NATUREZA

§

4@ 4 TESTE DE RESISTENCIA
O —_ INTUICAOD

O — MEDICINA

+ @ 4 PERCEPCAO

SABEDORIA O — SOBREVIVENCIA
\ / APARENCIA DO PERSONAGEM
t ATAQUES J

___ TESTE DE RESISTENCIA
O — coMERCIO
QO PERSUASAO 7 <

N§

N

X

é;

e
o

N\

(VOCé possui: TRAGOS DE PERSONALIDADE
- uma glaive;

- uma armadura de couro com
pecas de metal chamada
brunea; IDEAIS

()
{2

{?
{0

Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10
pitons, 10 tochas, uma caixa de
fogo, um cantil e 15 metros de
corda de cAnhamo amarrada
ao lado dele.

VINCULOS

()
(2

1§ EQUIPAMENTOS y ) l\ CARACTERISTICAS E TRAGOS b N EEAQUELAS y




NOME DO PERSONAGEM

ATRIBUTOS & PERICIAS
W 2 TESTE DE RESISTENCIA
O — ATLETISMO
FORCA
W S TESTE DE RESISTENCIA
@ £5 ACROBACIA

I 3 QO — FURTIVIDADE
= DESTREZA )

IDADE PESO

Classe: Guerreiro

ALTURA

NOME DO JOGADOR QU JOGADORA

OLHOS

CABELO PELE

PONTOS DE VIDA ATUAL

N
W — TESTE DE RESISTENCIA
sucessos Qe
CONSTITUICAO TESTE CONTRA MORTE
2 " ARMA BONUS 0 h
W —_ TESTEDE RESISTENCIA DAN
O — CENCIA Arco Longo 45 1d8+3
@ 4 HISTORIA
+ O — INVESTIGACAQ
INTELIGENCIA J - O — NATUREZA
W — TESTE DE RESISTENCIA
QO — INTUICAO
O — MEDICINA
-+ O — PERCEPCAO
SABEDORIA O — SOBREVIVENCIA
L ATAQUES

W ___ TESTEDE RESISTENCIA
O — COMERCIO

| 2 @ 4 PERSUASAO

\__CARISMA

N

(Vocé possui:

- um arco longo;

- uma armadura de couro com
rebites e cravos chamada
corselete de couro batido;

Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10
pitons, 10 tochas, uma caixa de
fogo, um cantil e 15 metros de
corda de cAnhamo amarrada
ao lado dele.

k EQUIPAMENTOS »
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J Q APARENCIA DO PERSONAGEM 4

N

{

CARACTERISTICAS E TRACOS

=X

7 N
TRACOS DE PERSONALIDADE
L~ o~
[N ]
IDEAIS
-~ i
[N ]
VINCULOS
L~ )
Dl ]
\ FRAQUEZAS /




NOME DO PERSONAGEM

ATRIBUTOS & PERICIAS

W ~t4 TESTE DE RESISTENCIA
@® 4 ATLETISMO
FORCA

W — TESTE DE RESISTENCIA
O — ACROBACIA
O O — FURTIVIDADE

: DESTREZA /
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IDADE PESO

Classe: Guerreiro

ALTURA

NOME DO JOGADOR QU JOGADORA

OLHOS CABELO PELE

PONTOS DE VIDA ATUAL

O — HISTORIA
O — INVESTIGACAO
O — NATUREZA

{ INTELIGENCIA /

W — TESTE DE RESISTENCIA
O __ INTUICAO
® 4 MEDICINA
+ @ 4 PERCEPCAO
A\ SABEDORIA

)
W -3 TESTE DE RESISTENCIA y 3
sucessos OuO=0)
+3 srusas OO0
M TESTE CONTRA MORTE
> ~
W — TEsTEDEREsisTENCIA || ARMA BONUS DANO
O — CIENCIA Espada Larga +4 2d6 +2

ATAQUES

O — SOBREVIVENCIA
W ___ TESTEDE RESISTENCIA
O — COMERCIO
I 1 QO — PERSUASAO

\__CARISMA 4

Vocé possui:

- uma espada larga;

- uma armadura de couro com
pecas de metal chamada
brunea;

Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10
pitons, 10 tochas, uma caixa de
fogo, um cantil e 15 metros de
corda de cAnhamo amarrada
ao lado dele.

EQUIPAMENTOS

CARACTERISTICAS E TRACOS

Y,

\ APARENCIA DO PERSONAGEM y

7 -~
TRACOS DE PERSONALIDADE
L. ~J
[N el
IDEAIS
~ ~J
[N ]
VINCULOS
Lo S
Dl ]
\ FRAQUEZAS /
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Classe: Guerreiro

NOME DO JOGADOR QU JOGADORA

NOME DO PERSONAGEM IDADE PESO ALTURA OLHOS CABELO PELE

ADESLOCAMENTON

ATRIBUTOS & PERICIAS
W ~t2 TESTE DE RESISTENCIA
O — ATLETISMO
FORCA
W — TESTE DE RESISTENCIA
@ — ACROBACIA

+2 @ —_ FURTIVIDADE
: DESTREZA /
PONTOS DE VIDA ATUAL

)
W — TESTE DE RESISTENCIA y 3
sucessos OuO=0)

+2 srusas OO0
w TESTE CONTRA MORTE
o <
W 5 TESTEDERESiSTENCIA  [[ ARMA BONUS DANOC
O — CIENCIA Rapieira +4 1d8+2
O —_ HISTGRIA
+3 ® — INVESTIGACAO
\NTELIGENCIA O — NATUREZA
W — TESTE DE RESISTENCIA
O — INTUICAO
O — MEDICINA
+1 O — PERCEPCAO
O — SOBREVIVENCIA
N B { \ APARENCIA DO PERSONAGEM y
q ATAQUES J \
W — TESTE DE RESISTENCIA 5 -~
O — COMERCIO
O __ PERSUASAO a <
\_CARISMA /4
~ . N
Vocé pOSS‘UI.Z | TRACOS DE PERSONALIDADE o
- uma rapieira; ot ~]
- um broquel de madeira;
- uma armadura de couro com
pecas de metal chamada IDEAIS
~ o~
brunea; 5 i
Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10 T
pitons, 10 tochas, uma caixa de = Z
fogo, um cantil e 15 metros de
corda de cAnhamo amarrada
aolado dele.
EQUIPAMENTOS ) l\ CARACTERISTICAS E TRACOS /5 N LRARUEZAS y,
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Classe: Guerreiro

NOME DO JOGADOR QU JOGADORA

NOME DO PERSONAGEM IDADE PESO ALTURA OLHOS CABELO PELE

ATRIBUTOS & PERICIAS

W ~t4 TESTE DE RESISTENCIA
@® 4 ATLETISMO
FORCA

W — TESTE DE RESISTENCIA
O — ACROBACIA
O O — FURTIVIDADE

: DESTREZA /
PONTOS DE VIDA ATUAL

)
W — TESTE DE RESISTENCIA y 3
sucessos OuO=0)

+1 patias O-O-0O
CONSTITUIC_AO; N\ [ESTE CONTRA MORTE )

W — TESTE DE RESISTENCIA
@ 2 CIENCIA

O — HISTORIA
O — INVESTIGACAO
O — NATUREZA

{ INTELIGENCIA /

W -3 TESTE DE RESISTENCIA P O3
O — INTUICAO -

O — MEDICINA 7

+ QO — PERCEPCAO
SABEDORIA @ £S5 SOBREVIVENCIA
—— q J APARENCIA DO PERSONAGEM
ATAQUES
. Q @J

W — TESTEDERESISTENCIA g

O — COMERCIO

+ 2 QO — PERSUASAO 7 <\

\_CARISMA 4

Y,

Vocé pOSSUiZ | TRACOS DE PERSONALIDADE
- uma espada longa; e
- um escudo de metal;

- uma armadura de couro com
pecas de metal chamada IDEAIS
brunea;

{2

{9

[

Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10
pitons, 10 tochas, uma caixa de
fogo, um cantil e 15 metros de
corda de cAnhamo amarrada

ao lado dele.
EQUIPAMENTOS

VINCULOS

()
[

3 FRAQUEZAS
( CARACTERISTICAS E TRACOS 5 N Q Z




NOME DO PERSONAGEM

ATRIBUTOS & PERICIAS
W 2 TESTE DE RESISTENCIA
O — ATLETISMO
FORCA
— A
a el

+2 O — FURTIVIDADE
: DESTREZA /
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IDADE PESO

Classe: Guerreiro

ALTURA

NOME DO JOGADOR QU JOGADORA

OLHOS CABELO PELE

PONTOS DE VIDA ATUAL

=
W — TESTE DE RESISTENCIA y N
sucessos OuO=0)
+1 sasias OO0
M TESTE CONTRA MORTE
7 TR
W — TESTE DE RESISTENCIA ARMA BONUS DANOQO
@ 4 ciENciA Arco Longo +4 1d8+4
QO — HISTORIA
+2 O — INVESTIGACAQ
\NTELIGENCIA | O — NATUREZA
W — TESTE DE RESISTENCIA
O — INTUICAO
O —_ MEDICINA
Q — PERCEPCAO
SABEDORIA O __ SOBREVIVENCIA
E
e ATAQUES J
W S TESTE DE RESISTENCIA > -
® _£5 COMERCIO
+3 O — PERSUASAOD
A\ CARISMA A
<
Vocé possui:
- um arco longo;
- uma armadura de couro com
pecas de metal chamada
brunea;
Além de uma mochila, um pé
de cabra, um martelo, 10
pitons, 10 tochas, uma caixa de
fogo, um cantil e 15 metros de
corda de cAnhamo amarrada
ao lado dele.
EQUIPAMENTOS CARACTERISTICAS E TRACOS 5

\ APARENCIA DO PERSONAGEM y

7 -~
TRACOS DE PERSONALIDADE
L. ~J
[N el
IDEAIS
~ ~J
[N ]
VINCULOS
Lo S
Dl ]
\ FRAQUEZAS /




