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Este artigo busca avaliar as possibilidades de inser¢do do Role Playing Game (RPG) como uma ferramenta
pedagdgica na formacao inicial de professores de Quimica. Para isso, foi elaborada e aplicada a aventura
“O Vale das Gémeas” em quatro encontros formativos com participantes do programa de Residéncia Peda-
gdgica, os quais avaliaram o jogo e seus potenciais para o ensino de Quimica. Os resultados mostram que a
aventura produziu dados coerentes com os argumentos apresentados pela literatura como favoraveis ao uso
do RPG em sala de aula, uma vez que os participantes destacaram como principal beneficio da ferramenta
o desenvolvimento cognitivo paralelo ao desenvolvimento de habilidades entre os participantes.
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Introducao

O jogo € um movimento natural e voluntdrio pertencente
ao ser humano. Por meio dele, os individuos experimentam
situagdes afastadas da “vida real” que proporcionam mo-
mentos de descontragdo e interagdo entre os sujeitos que
dele participam (Caillois, 1990; Huizinga, 2001). Enquanto
ferramenta de ensino, o jogo tem se popularizado entre os
educadores em Quimica, ainda que em ritmo lento, se com-
parado aos avangos referentes as dreas da Fisica, Biologia
e Matematica (Soares, 2008). Nesse contexto, € necessario
buscar um maior aprofundamento a respeito do jogo e do
seu papel no processo de ensino e aprendizagem, mas antes
€ preciso explorar o conceito de “jogo” para que se possa
avaliar suas nuances e possibilidades de aplicagdo.

Para Caillois (1990) e Huizinga (2001), encontrar uma
defini¢do para “jogo” exige, sobretudo, verificar as caracte-
risticas mais gerais que ele apresenta. Qualquer movimento
realizado a partir dos interesses dos proprios participantes,
que promova divertimento por um tempo determinado e
que seja ordenado por regras, poderia ser assumido como
um jogo. Contudo, o significado de “jogo” estd propenso
a alteracdes provocadas pelo contexto social (Kishimoto,
2009; Garcez, 2014).

Conforme exemplifica Kishimoto (2009), um observador
externo pode acreditar que atirar com arco e flecha em peque-
nos animais €, para uma crianga indigena, uma brincadeira

corriqueira, mas, para a comunidade da qual a crianca faz
parte, essa atividade € uma forma de treinamento para a caga.
Portanto, € necessario que se entenda como cada contexto
atua sobre a defini¢do do termo, considerando que ele recebe
significados distintos que lhes s@o atribuidos em diferentes
sociedades (Kishimoto, 2009; Garcez, 2014).

Rocha (2006) aborda essa perspectiva por meio de uma
andlise histérica baseada nas civilizacdes romanas, gre-
gas e astecas. Ao fazer isso, o autor discute os diferentes
sentidos dados ao jogo: para os romanos, 0 jogo se tratava
de um espetdculo em que o objetivo principal era con-
quistar uma plateia; para os gregos, se tratava de exercicio
focado na vitéria das competi¢des propostas; e para os
astecas, se tratava de ritos religiosos focados na renovacao
das energias.

A defini¢do de “jogo” ndo € clara, nem fixa; existem
tentativas que buscam encontra-la a partir da investigacao
dos aspectos que o envolvem, mas o termo torna-se refém da
atribui¢@o que lhe € dada. No Brasil, o jogo surge diversas
vezes como sindnimo de termos como “brinquedo”, “brin-
cadeira”, “passatempo” e “‘competicao” (Kishimoto, 2009;
Jogo, 2024). Assim, Soares (2016) afirma que encontrar uma
defini¢do para o jogo ndo € apenas complexo, mas também
um movimento em que ndo hd consenso. Nesse sentido, o
autor aconselha o uso do termo “jogo” como sendo referente
a qualquer uma das seguintes expressdes: “jogo”, “atividade
ladica”, “ladico” e “brincadeira”.
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Desse modo, pode-se concluir que o jogo assume a
fungdo que lhe € dada, inclusive a de educar (Kishimoto,
2009). Acrescenta-se, ainda, o fato de que o brincar € uma
das ferramentas mais recorrentes das quais o ser humano, em
diferentes estagios de desenvolvimento — da crianga ao adulto
—, dispde para aprender, alcangando o desenvolvimento fisico
e intelectual a medida que interage com o mundo a sua volta
(Chateau, 1987; Soares, 2004).

O ludico se torna ainda mais relevante para os processos
de aprendizagem, segundo Ramos (1997), pelo fato de que
muitas das atividades do cotidiano estdo impregnadas com
o ludismo, ainda que, evidentemente, nem todas se tratem
de jogos. O fato € que o aprender se dd de forma intrinseca
ao jogar, mesmo que nio imediatamente, ja que o sujeito
realizard, ainda que sem perceber, movimentos a partir dos
quais se apropriard de diversas informagdes (Soares, 2004;
Ramos, 1997).

Interessa, no presente artigo, investigar as potenciali-
dades do jogo enquanto ferramenta de apoio ao ensino, em
especial no ambito da formacao de professores de Quimica.
Essa utilizacdo € defendida por Soares (2008), ao admitir,
baseado em Chateau e Piaget, o lidico como forma de de-
senvolvimento cognitivo. Havendo, ainda, um bonus a favor
do jogo enquanto ferramenta pedagdgica, pois ele permite
superar um dos maiores desafios do processo de ensino e
aprendizagem: gerar no estudante a vontade de participar
das atividades (Garcez e Soares, 2017).

De forma mais especifica, essa investigacao estd baseada
na utilizacdo do Role Playing Game (RPG) como ferramenta
didética ao longo da formacdo docente inicial. RPG € um
tipo de jogo analégico, jogado em grupos de modo coopera-
tivo. Deve haver, no grupo de participantes, uma pessoa que
assuma o papel de “mestre”. A essa pessoa cabera a funcio
de conduzir os jogadores por uma narrativa, apresentando a
trama, o cendrio, os desafios e até mesmo personagens se-
cunddrios. Os jogadores, por outro
lado, interagem com esses aspec-
tos, assumindo os papéis de pro-
tagonistas da histéria (Saldanha e
Batista, 2009; Cavalcanti e Soares,
2009; Cavalcanti, 2018).

Saldanha e Batista (2009) des-
tacam o fato de o RPG ter elemen-
tos que o assemelham ao teatro,
uma vez que cada jogador tem
um papel a interpretar ao longo de
uma narrativa que € construida ao
mesmo tempo em que acontece.
Sendo assim, o RPG € um jogo
baseado na imaginacdo dos jogadores, o que faz dele tnico,
pois a constru¢@o da narrativa € completamente dependente
do perfil do grupo (Vasconcellos e Pazinato, 2023a). Para
Marcondes (2005) e Rocha (2006), esses aspectos tornam o
RPG uma ferramenta capaz de promover o desenvolvimento
pessoal dos jogadores, ao exigir que eles utilizem habilidades
como a oralidade, a expressao corporal, o raciocinio l6gico e
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de o RPG ter elementos que o assemelham
ao teatro, uma vez que cada jogador
tem um papel a interpretar ao longo de
uma narrativa que ¢ construida ao mesmo
tempo em que acontece. Sendo assim, o
RPG € um jogo baseado na imaginacao dos
jogadores, o que faz dele Unico, pois a
construcao da narrativa € completamente
dependente do perfil do grupo
(Vasconcellos e Pazinato, 2023a).

Uma aventura de RPG

a cooperac¢do, além de permitir a aquisi¢ao de novos saberes
por meio do enfrentamento de situagdes ficticias. Perspectiva
que é, também, defendida por Kussler (2017), o qual admite
0 jogo como uma ferramenta para o desenvolvimento de
habilidades, ndo apenas para a constru¢@o de conhecimento.

No contexto apresentado, interessa, também, destacar a
realidade dos cursos de licenciatura em Quimica no Brasil, os
quais vém passando por reformulacdes curriculares na dltima
década na tentativa de relacionar os saberes especificos e
pedagdgicos. Nesse sentido, € importante proporcionar ex-
periéncias com diferentes recursos e metodologias de ensino
que possam ser Uteis para a futura pratica docente (Carvalho
e Gil-Pérez, 1993; Silva e Schnetzler, 2000).

Sendo assim, objetiva-se investigar as possibilidades de
inserir o RPG na formagao inicial de professores a fim de
identificar os beneficios trazidos pelo jogo para o desenvol-
vimento dos participantes, bem como, por meio da aplica-
¢do de uma aventura, permitir a apropriagcdo da ferramenta
pelos licenciandos em Quimica, para que, no futuro, essa
metodologia possa ser considerada por eles em sua pratica
docente. Movimento que se justifica pelo fato de que a
identidade docente de um individuo € formada por fatores
vivenciados ao longo de sua formagdo (Souza, 2020). Ou
seja, suas preferéncias metodoldgicas serdo influenciadas por
suas experiéncias prévias desenvolvidas a partir do contato
com tais metodologias.

Contexto da pesquisa

A investigacdo apresentada € parte de uma pesquisa de
mestrado atualmente em desenvolvimento. Sdo discutidos
aspectos relacionados a aplicacdo piloto de uma aventura
de RPG, construida tendo a Quimica Geral como tematica
central, junto a professores em formagao que integravam o
programa Residéncia Pedagdgica da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul.

Tanto a aventura quanto o
sistema de regras utilizados foram
elaborados pelos autores e pre-
viamente validados por mestres e
jogadores de RPG que avaliaram
a adequacdo dessas ferramentas
aos elementos essenciais do
jogo e as necessidades inerentes
a sala de aula (Vasconcellos e
Pazinato, 2023b). O sistema de
regras — conjunto de informagdes
que discorrem sobre o cendrio
da narrativa e as mecanicas do
jogo (Vasques, 2008) — foi estruturado para ser um sistema
minimalista, o que evita a necessidade de que os jogadores
possuam conhecimento sobre o RPG para que possam jogar.
Além disso, apenas aspectos relacionados a criacdo dos
personagens foram utilizados para delimitar o cenério do
jogo, o que faz desse sistema um conjunto de regras genérico
facilmente adaptavel a qualquer narrativa e d4, a trama do
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jogo, a permissdo para desenvolver os fatores mais profun-
dos a respeito do cenario (Vasconcellos e Pazinato, 2023b).

Quanto a aventura, sua estrutura foi construida seguindo
as orientacOes de Marcatto (1996) para a elaboracdo de uma
aventura diddtica: o cendrio/mundo em que a histéria se de-
senvolverd deve estar definido antes da elaboracio da trama;
a historia deve ser divertida e envolvente para os jogadores; e
o mestre deve estabelecer com antecedéncia os momentos em
que sera preciso aplicar os contetdos. Por sua vez, o mundo
da narrativa foi elaborado com auxilio do guia Ordculo dos
Mundos, de Ewerton Barboza (2023).

O Vale das Gémeas: uma aventura didatica de RPG

A aventura se situa em um local ficticio criado pelos
autores, chamado Vale das G€meas. O vale (Figura 1) retine
um complexo de seis cidades, aldeias e reinos, cada qual
com o seu sistema politico-social, costumes e tradicdes.
Todos os povos coabitam a regido sem apresentarem relagdes
governamentais de dependéncia entre si. Dessa maneira, a
autonomia para a definicdo de seus modelos de vida permite
o surgimento de relagdes comerciais, aliangas politicas e até
conflitos de interesse que outrora culminaram em guerras
sangrentas.

Figura 1: Mapa do Vale das Gémeas

Uma dessas guerras colocou humanos, elfos, andes e
meio-orcs em um conflito generalizado. O estopim para o
episodio teria sido o prentncio de uma filosofia responsével
por fomentar a ideia de uma sociedade evoluida, por meio
da qual todas as racas coexistiriam em um mesmo ambiente,
COmo pequenas engrenagens que permitiriam o crescimento
da poderosa Civilizagdo do Amanha, uma grande cidade
murada que se impde com altas torres e uma vida agitada
na ilha central do vale.

No nicleo da trama estd Zivia, uma temida maga vinda
de fora do vale sedenta por poder. Ela anseia pelo controle
do que todos conhecem como a Joia da Sabedoria, uma
pedra brilhante a respeito da qual lendas afirmam ser capaz
de conceder conhecimento sobre todas as coisas, mas que
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corrompe seu portador. Por isso, desde o principio, a joia
permaneceu guardada pelo reino dos Andes do Norte, um
povo com enorme senso de justica, digno da confianca de
todas as tribos do vale. A mulher acredita que, uma vez em
posse da joia, terd poder suficiente para dominar o Vale das
Gémeas, impondo sua tirania a todas as ragas.

Com o iminente ataque do grupo ao reino dos andes,
uma convocacao foi expedida a todos os povos, para que se
retinam contra a Unica maga de que a histdria do vale tem
conhecimento. Os personagens dos jogadores t€ém origem
na Civilizagdo do Amanha e formaram um grupo disposto
a atender tal convocacio e proteger a joia. Em todos os de-
safios e batalhas que enfrentaram tiveram sempre um tinico
objetivo: impedir que a maga tomasse posse da lenddria Joia
da Sabedoria. O desfecho da histéria permaneceu atrelado
aos resultados das agdes dos jogadores.

Concepcoes prévias dos participantes

A aplicac@o dessa aventura se deu por meio de uma
sequéncia de encontros formativos que compuseram parte
das atividades de cinco académicos do programa Residéncia
Pedagégica, sendo quatro deles do sexo masculino e uma
do sexo feminino, com faixa etaria entre 22 € 51 anos. Os
encontros tiveram por objetivo debater as possibilidades
de utilizagdo de metodologias lidicas em sala de aula e,
sobretudo, verificar a aplicabilidade do RPG como uma
dessas ferramentas.

Antes da aplicacdo do jogo, os licenciandos responderam
aum questiondrio virtual que objetivou conhecer as concep-
¢oes dos participantes a respeito do jogo e seus potenciais
para a utilizacdo em sala de aula. Quando questionados se
conheciam o jogo de RPG, trés deles afirmaram conhecé-
-lo e dois ndo conheciam. Dos que conhecem, apenas um
participante joga RPG regularmente, tendo experiéncia
profissional como mestre de jogo.

A seguir, os participantes indicaram as caracteristicas
do RPG de mesa que acreditavam ser uteis para o ensino e
a aprendizagem da Quimica (Figura 2). Destacaram-se as
interacdes jogador-jogador e jogador-mestre como as carac-
teristicas julgadas mais interessantes. E interessante perceber

Caracteristicas uteis do RPG

Possibiidade dos jogadores alterarem o

rumo da histéria —
Necessidade de interpretar papéis [N
Liberdade de agdo dos jogadores |G
Interagdo entre jogadores e mestre |
Interacdo entre jogadores |
Existéncia de uma trama especifica [ NN
Existéncia de regras [
0 1 2 3 4 5

Figura 2: Caracteristicas do RPG Uteis para o ensino e a apren-
dizagem da Quimica
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que os aspectos ressaltados pelos participantes sdo, também,
apresentados por Marcondes (2005) e Rocha (2006) como
caracteristicas relevantes do RPG para o ensino.

O resultado demonstra que o grupo entende os proces-
sos de ensino e aprendizagem como processos dindmicos
e coletivos, os quais exigem interagdo entre os estudantes
e o professor. Além disso, a justificativa apresentada por
eles para sustentar a relevincia dessas caracteristicas gira
em torno do fato de acreditarem que a interagdo promove
discussdes, as quais sdo entendidas como fundamentais para
a resolugdo dos problemas de modo cooperativo.

O grupo foi convidado a indicar os beneficios que eles
acreditavam ser trazidos pelo RPG para os processos de
ensino e aprendizagem da Quimica e as habilidades pes-
soais que o jogo permite desenvolver. De forma unéanime,
destacou-se a ideia de que o jogo pode motivar/engajar/atrair
os estudantes, além de favorecer o raciocinio 16gico durante
a interpretacdo dos problemas. Aspectos que, mais uma vez,
concordam com as concepcdes defendidas na literatura da
area (Marcondes, 2005; Rocha, 2006; Kussler, 2017; Garcez
e Soares, 2017). Sobre as habilidades indicadas, a lideranca
foi a dnica habilidade elencada pelos cinco participantes. O
trabalho coletivo, a expressdo oral e a tomada de decisdes
também se destacaram, sendo elencadas por quatro partici-
pantes cada.

Descricao da aplicacdo da aventura

A aplicagdo da aventura teve duracio de quatro encontros
semanais de 1h e 30min e foi integralmente registrada via
gravagdo de dudio, conforme autorizacio dos participantes.
Os audios dos quatro encontros e as fichas de personagem
de cada jogador constituem os instrumentos para a coleta
dos dados analisados nesta se¢do. As fichas de personagem
sdo registros manuais feitos pelos jogadores, nos quais eles
puderam descrever seus personagens, controlar e gerenciar
0 seu inventdrio durante o jogo e realizar anotag¢des sobre
a aventura. Para manter o anonimato dos participantes, as
referéncias a eles foram feitas por meio do nome de seus
personagens.

O grupo era composto por dois andes — Roberto e Badin
Quebrapedra — e trés elfos — Rael, Nelson e Lyria. Lyria era
uma personagem previamente elaborada, que foi proposta
pelo préprio mestre, ja que a jogadora preferiu no criar um
personagem proprio. O fato, manifestado antes mesmo do
inicio do jogo, deixa clara a importancia de que o professor
que deseja aplicar o RPG em sala de aula precisa considerar
os diferentes perfis de jogadores que possam surgir, a fim
de que nenhum seja excluido da atividade (Drake e Rooney,
2021).

A experiéncia prévia de dois dos participantes — Badin e
Rael — facilitou a introducdo dos demais ao jogo e permitiu
que o grupo demonstrasse rdpido dominio da proposta do
RPG. Sobre isso, destaca-se o que pode ser considerado
como a “regra de ouro” para o RPG: apesar de haver um
sistema de regras pré-estabelecido, o mestre pode adaptar a
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dificuldade dos desafios a realidade do grupo de jogadores,
para que o jogo nio se torne simples ou complexo demais.

Essa adaptabilidade, que para Cavalcanti (2018) € ine-
rente ao jogo, pode também ser um desafio para o professor,
que deve estar preparado para ter sua criatividade desafiada,
j& que os caminhos propostos pelos jogadores nem sempre
estardo de acordo com os imaginados pelo mestre. J4 no
primeiro desafio, quando o grupo precisou escapar da prisao,
esperava-se que os jogadores buscassem uma alternativa de
fugir sem serem percebidos. No entanto, as agdes propostas
por eles seguiram um caminho diferente. Nelson trouxe a
ideia de escapar da cela e trancar os carcereiros: “eles [0s
carcereiros] ndo sdo muito inteligentes, né? E se a gente
colocar eles pra dentro [da cela]?”, a qual foi aceita por todo
o grupo. Com os carcereiros presos, o grupo teve tempo de
libertar outros prisioneiros. Dessa forma, a escolha dos jo-
gadores pelo enfrentamento direto com os carcereiros como
alternativa para a fuga fez com que o sistema de combate,
previsto para ser inserido na segunda sessdo, tivesse de ser
inserido ainda no primeiro encontro.

Também desde a primeira sessdo, foi possivel perceber
em Badin a iniciativa de propor solucdes aos problemas,
convocando os demais a participarem e utilizarem suas habi-
lidades em favor do grupo. Nesse sentido, a partir de Badin,
pode-se perceber a oportunidade que o RPG proporciona
para o desenvolvimento do senso de lideranga (Rocha, 2006;
Drake e Rooney, 2021). Além disso, em diversos momentos,
a argumentacdo apresentada pelos jogadores em favor de
suas ideias foi acompanhada por expressdes corporais, outra
habilidade que Rocha (2006) destaca ao analisar o RPG como
ferramenta para o desenvolvimento pessoal.

Na sequéncia do jogo, percebeu-se que as situacdes-
-problema que envolviam a Quimica foram bem assimiladas
pelo grupo. Destaca-se a primeira situacio conceitual inseri-
da na aventura, a qual demonstra um aspecto importante do
jogo: a possibilidade de os jogadores encontrarem diferentes
solugdes, por diversos caminhos, para um tnico problema.

Dentro do contexto do jogo, o mestre inseriu uma situ-
acdo-problema em que os jogadores precisavam abrir uma
caixa lacrada por um metal. A cena foi descrita da seguinte
forma: “O objeto que vocés tém em maos € uma espécie de
caixa com formato cuibico. Voc€s ndo conseguem enxergar
nenhum tipo de tranca ou fechadura. Vocés até tentam jogar a
caixa no chdo para ver se ela quebra, mas percebem que ndo
€ uma estratégia efetiva. Apesar disso, duas caracteristicas
se destacam: ao redor do que parece ser a tampa da caixa,
uma faixa metdlica presa ao corpo do cubo aparenta ser o
que mantém a tampa fechada. Além disso, ao centro dessa
tampa hd um entalhe em forma de gota.”

Nesse momento, os jogadores investigaram a caixa,
fazendo perguntas ao mestre até perceberem a gota como
um botdo. Quando pressionado, o botdo ativou um dispo-
sitivo que revelou um frasco de vidro com “um liquido
incolor e inodoro de aspecto oleoso”. A solucdo encontrada
por eles foi dissolver o metal com o uso do liquido, e foi
construida a partir da fala de Rael apés Nelson utilizar sua
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pericia alquimica para desvendar
o contetdo do frasco que estava
na caixa recebida: “pode ser dcido
nitrico, que ele oxida”. O mestre,
ao preparar o desafio, admitiu o
4cido como sendo dcido sulftri-
co, mas o grupo preferiu assumir
que se tratava de acido nitrico.
Independentemente, a solugdo
proposta mantinha coeréncia
conceitual com o problema e a
andlise dos potenciais de reducdo das espécies envolvidas
foi feita corretamente, permitindo o sucesso da acdo pro-
posta por Badin: “€ isso, dcido... metal... dcido no metal,
dissolver... uma reacdo ali”. Para sustentar a ideia, Nelson
destacou em sua ficha de personagem a reacdo que deveria
acontecer (Figura 3).

A NNY,

Figura 3: Reacao proposta por Nelson para a primeira situagao-
problema

Sobre a equagdo representada (Figura 3), destaca-se o
fato de que Nelson ndo apresentou os estados fisicos das
substancias envolvidas, o que, em alguns contextos, pode
ser interpretado como uma falha na representagdo. Ainda
assim, entende-se que todas as anotacdes realizadas nas
fichas possuiam a fun¢@o primordial de organizar as ideias
dos jogadores, estando, portanto, propensas a erros, que por
sua vez auxiliam na construcio da solucdo final.

Outro aspecto relevante a se destacar surge durante a
segunda sessdo de jogo, quando o grupo entra em confronto
fisico com Zura, uma vila secunddria da aventura que traba-
lhava para a vila principal. Nesse momento, Nelson realizou
0 seguinte questionamento: “existe alguma regra sobre ética?
Se a gente quiser ameacar ela, ou torturar ela, isso td de
boas?’. O fato € relevante, pois mostra que, ainda que nao
existam regras especificas a respeito do assunto, a liberdade
de escolhas permitida pelo RPG produz nos jogadores algum
tipo de reflexdo a respeito da moralidade/imoralidade das
acoes de seus personagens durante o jogo. Evidentemente,
esses conflitos ou reflexdes surgem a partir do exercicio da
empatia, outra habilidade que pode ser desenvolvida pelo
RPG, demonstrando, novamente, sua relevincia enquanto
ferramenta para o desenvolvimento pessoal (Rocha, 2006;
Kussler, 2017).

Ao final da segunda sessdo, a situagdo-problema em
que os jogadores deveriam desativar o encantamento que
mantinha a ponte bloqueada por um véu merece destaque.
A descri¢@o do problema foi feita pelo mestre: “a ponte estd
bloqueada pelo que parece ser um tipo de encantamento,
uma espécie de véu transparente, que, SUSPEnso por um arco,
impde uma barreira fisica a todos que tentam atravessa-lo.
O arco estd conectado a um mecanismo que € alimentado
por um liquido aquecido proveniente de um recipiente
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incandescente, com uma tempe-
ratura constante. Para vocés, o
liquido parece ser dgua, mas a
temperatura € muito alta e vocés
sabem que a dgua ja deveria ter
evaporado. Vocés também per-
cebem que o calor desse liquido
€ o que mantém o mecanismo
energizado.”

ApOs discussdes que consi-
deraram a possibilidade de que
“lo véu] deve ser radia¢do”, os jogadores concluiram que
precisavam evaporar a 4gua de uma solu¢do composta por
dgua e algum soluto de natureza irrelevante em quantidade
suficiente para que sua temperatura fosse mantida acima
dos 100°C. O desafio envolvia propriedades coligativas e
exigiu que o professor orientador, responsavel pelo grupo da
residéncia pedagdgica, interferisse em prol dos jogadores.
A interferéncia foi necessdria, pois os jogadores haviam
entendido o problema, mas ndo conseguiam propor uma
solucdo. A fala de Lyria ilustra bem a situacdo em que o
grupo se encontrava antes da intervencao: “isso € dgua com
alguma outra coisa, ai a temperatura [de ebulicao] fica mais
alta, agora como resolver eu ndo sei”.

Por isso, o professor que acompanhou a aplicacdo as-
sumiu o papel de um bandido que o grupo havia ajudado
anteriormente e que, naquele momento, os estava acompa-
nhando. Apds uma breve conversa com esse personagem,
os jogadores comecaram a propor diferentes solucdes, as
quais envolveram aspectos quimicos e poderiam resolver o
problema, como alterar a pressdo, mas, por ndo encontrarem
uma maneira de realiza-las, as propostas foram admitidas
como falhas. Assim, o sucesso s6 foi alcancado quando o
recipiente foi aquecido.

Essa situagdo € relevante nao apenas por demonstrar a
importancia dos personagens coadjuvantes como auxiliares
dos jogadores, mas, também, por expor que a solugdo do
problema precisa estar conceitualmente fundamentada e ser
possivel para os personagens dentro do jogo. No caso em
questao, a solucdo aplicada foi a que o mestre previa, embora
nao houvesse sido imposto nenhum limitador. As demais
solucdes propostas apenas nao foram consideradas como
sucessos porque o grupo nao soube propor uma maneira de
fazer com que elas fossem aplicadas por seus personagens.
Os jogadores ndo encontraram uma maneira de alterar a
pressdo; entretanto, Badin prop6s uma fogueira como mé-
todo de aquecimento, o que permitiu que o problema fosse
solucionado por meio do aumento da temperatura da solug@o.

Outro aspecto interessante que se percebeu a respeito
das possibilidades que o RPG apresenta para os jogadores
no momento de resolver problemas se manifestou ao longo
da terceira sessdo. Nesse encontro, o grupo foi introduzido
a um desafio em que precisaria interromper a producdo de
nitroglicerina em um caldeirdo resfriado. Para solucionar o
problema, Nelson apresentou sua ideia: “se a gente precisa
atrapalhar os caras, taca fogo, ja que ta no gelo...”. Desse
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modo, o grupo conseguiu, a partir de um raciocinio logico,
encontrar uma alternativa de interromper a produgdo da
nitroglicerina: usar tochas para derreter o gelo que resfriava
o caldeirdo.

Para chegar a essa conclusdo, os jogadores ndo realizaram
nenhum tipo de discussdo fundamentada em seus conhe-
cimentos quimicos, porém, a solucdo fazia sentido e nao
poderia ser recusada pelo mestre. Por isso, antes de anunciar
o sucesso da acdo, os jogadores foram instigados a justificar
como a agdo proposta interromperia a rea¢do. Com isso, o
mestre garantiu que a solugdo ldgica fosse mantida, mas pro-
moveu um ambiente de discussdo conceitual, a partir do qual
diferentes justificativas foram propostas até que se chegou
a uma conclusao definitiva: “com
a tocha, a gente derreteu o gelo e
diminuiu o rendimento da reacao.
Af a nitroglicerina, por causa do
calor, explodiu”.

Como consequéncia do aque-
cimento do caldeirdo, os joga-
dores fizeram com que o acam-
pamento em que a nitroglicerina
estava sendo produzida explodisse
por completo. Nesse momento,
os personagens de todos os joga-
dores foram expostos ao risco de morte, pois pedras foram
lancadas pela explosao na direcdo do grupo. Badin, Rael e
Roberto conseguiram sobreviver com as rolagens dos dados,
entretanto, Lyria e Nelson rolaram dados que resultaram em
falhas. Por conta disso, o mestre, mais uma vez, solicitou a
participacdo do professor orientador. Ele, assumindo, nova-
mente, o papel dos bandidos que acompanhavam o grupo,
sacrificou os personagens coadjuvantes para salvar Lyria e
Nelson. O esforco feito para evitar a morte dos personagens
ocorreu com base nos principios reunidos por Marcatto
(1996) sobre a aplicacdo do RPG em sala de aula e garantiu
que todos os jogadores estivessem com seus personagens
vivos para a quarta sessio.

Ainda sobre a terceira sessao, ressaltam-se algumas situa-
¢des que demonstram uma maior adaptacao dos jogadores ao
RPG e, especialmente, de seus interesses por interpretarem
seus personagens. Ao propor que o grupo chamasse a aten-
¢do de dois elfos em um acampamento, Badin preocupou-
-se em demonstrar os sons que os personagens poderiam
fazer para alcancar o sucesso da agcdo. Apds atrair os elfos
e imobiliza-los, Lyria e Nelson roubaram suas vestes para
se infiltrar no exército inimigo, nesse momento, ambos 0s
jogadores realizaram agdes corporais para demonstrar que
seus personagens estavam vestindo as roupas dos inimigos.
Além disso, durante a segunda situacio problema, Badin
respirou um pé que fez com que seu personagem entrasse
em transe. Apds ser resgatado, ele perdeu a memoria recente
e o jogador se preocupou em diminuir sua participagdo nas
discussdes que aconteciam entre o grupo por entender que
seu personagem nao seria capaz de cooperar com os demais
por estar confuso.
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O grupo demonstrou dominio dos
conceitos da Cinética Quimica, propondo
solugoes como aquecer a 4gua para que
a reacao acontecesse mais rapidamente,

mas ao perceberem que a reacao ja
acontecia em agua fervente, concluiram
que o aquecimento nao produziria o efeito
desejado, exceto se adicionassem algum
soluto a agua.
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Esse tipo de interpretacio e a preocupa¢ao em imergir
no cendrio do jogo foi, na visdo do mestre, tornando-se mais
frequente ao longo das sessoes. Acredita-se que esse aspecto
seja mais um fator positivo para confirmar o ambiente lidico
do RPG como um incentivador da imaginacdo, da criati-
vidade e das demais habilidades pessoais ja comentadas.
Destaca-se, também, uma participacio mais ativa de Roberto
e Lyria ao encarar os desafios da terceira sessao, indicando
que eles estavam mais a vontade e, possivelmente, superando
qualquer tipo de timidez.

Todos esses aspectos chegaram aos seus dpices durante a
quarta sessdo, na qual se percebeu em todos os participantes
a preocupacio com a interpretacdo, a utilizacdo da expres-
sdo corporal e o cuidado para se
manterem imersos no jogo. Nesse
sentido, o valor lidico da ultima
sessdo foi mais aproveitado, ja
que os jogadores estavam com-
pletamente apropriados do jogo,
fato que levou Badin a declarar:
“na minha opinido a gente ja pode
montar uma mesa... a gente teve
um bom teste aqui”, sugerindo
que o grupo deveria continuar se
reunindo, mesmo ap6s o fim da
aplicacdo da pesquisa, para continuar jogando RPG.

O quarto desafio foi apresentado enquanto o mestre in-
terpretava o rei do Reino dos Andes do Norte: “vocés devem
conhecer o sangue da gémea, um liquido que petrifica os
inimigos, mas a producdo dele € muito lenta”. Apds algumas
discussdes, o grupo compreendeu que deveria acelerar a
reacdo, Badin exclamou: “pode deixar que a gente vai fazer
um catalisador ai, rei!” e Rael o acompanhou: “deixa os
Quimicos aqui darem um jeito...”.

O grupo demonstrou dominio dos conceitos da Cinética
Quimica, propondo solugdes como aquecer a 4gua para que
areacdo acontecesse mais rapidamente, mas ao perceberem
que a reacdo jd acontecia em dgua fervente, concluiram que
0 aquecimento ndo produziria o efeito desejado, exceto se
adicionassem algum soluto a dgua. Por isso, Rael sugeriu:
“d4 para colocar um pouquinho de sal para aumentar a
temperatura da 4gua”, justificando a proposta com conheci-
mentos aplicados anteriormente na aventura e indicando que
os personagens ja sabiam disso. O grupo também sugeriu
que as pedras fossem cortadas em pedacos menores e, pos-
teriormente, transformadas em pé para que a superficie de
contato fosse ampliada.

Durante os ultimos momentos da aventura, o grupo se
colocou em uma situacio em que estariam apenas os dois
principais vildes da aventura e os cinco personagens dos
jogadores em um conflito no subsolo do Reino dos Andes
do Norte. Badin foi atingido e permaneceu desacordado por
um tempo, Roberto estava em posse da Joia da Sabedoria
e Nelson utilizou um livro sobre magia para encontrar uma
maneira de ativar a joia, o que fez com que Roberto ad-
quirisse o conhecimento da joia, matasse Zivia e, entdo, se
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voltasse contra o seu proprio grupo por ter sido corrompido
pelo poder da joia. Como alternativa para recuperar Roberto,
Rael buscou no livro a forma de desativar a joia, o que per-
mitiu que, ao final, o grupo estivesse reunido para um dltimo
confronto contra o vildo que ainda estava vivo. Ao final da
guerra, 0 grupo obteve sucesso em seus objetivos e optou
por devolver a joia ao rei e queimar o livro sobre magia que
pertencia a um dos vildes, o qual continha informacdes sobre
a Joia da Sabedoria.

Por ter sido conceitualmente mais leve, a dltima ses-
sdo colocou em duvida se o equilibrio ludico-pedagdgico
(Kishimoto, 2009) foi preservado. No entanto, uma ob-
servagdo completa da aplicagdo permite perceber que a
Quimica ndo foi considerada um aspecto secunddrio na
aventura, estando presente com diferentes niveis de com-
plexidade ao longo de todas as sessdes. O fato de a dltima
sessdo ter destacado o aspecto lidico do jogo demonstra
que o grupo aprimorou suas interacdes e conseguiu, até
mesmo nos momentos em que o raciocinio quimico era
exigido, manter o ludismo presente a partir de um ambiente
descontraido e atrativo, o que favorece a aprendizagem
(Marcondes, 2005; Rocha, 2006; Kussler, 2017; Garcez e
Soares, 2017).

Avaliacdo das potencialidades do RPG

Ao final de cada sessdo de
jogo, os participantes responde-
ram a um questiondrio, com o
intuito de verificar suas impres-
soes a respeito do RPG enquanto
ferramenta pedagdgica. Ao todo,
foram quatro questionarios com-
postos por questdes abertas, a
partir das quais eles puderam ex-
por suas experiéncias com 0 jogo,
concentrando-se, especialmente,
em avaliar a relevancia das inte-
ragdes propiciadas pelo RPG no
seu processo de aprendizagem e o
desenvolvimento das habilidades
pessoais que as sessdes promoveram.

Além disso, apds a finalizagdo da aplicacdo do jogo,
um questiondrio final foi aplicado para que os participantes
pudessem, por meio de questdes abertas, avaliar o RPG
enquanto ferramenta didatica. As questdes permitiram ve-
rificar a importancia da interagdo entre os jogadores durante
a aventura e a percepcdo dos participantes a respeito dos
potenciais apresentados pela metodologia apds o contato
direto com o jogo.

Ao final da primeira sessdo, trés questdes foram apre-
sentadas ao grupo. Elas objetivavam: 1) reconhecer como
as situagdes-problema propostas influenciaram as concep-
¢des dos participantes sobre o conteido; 2) verificar se os
jogadores sdo capazes de transpor os desafios apresentados
para situacdes reais; e 3) verificar quais habilidades foram
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[...] um dos comentérios se destaca ao
afirmar que “[as situacoes-problema]
influenciaram [as concepc¢odes] no sentido
de trazer o contelido de uma maneira
diferente com uma abordagem totalmente
nova, trazendo um aspecto de diversao
para descobrir o contelido”. Ressalta-se o
fato de um dos participantes ter indicado
a cooperacao como essencial para que
a situacao-problema fosse interpretada
corretamente, afirmando que “sozinho,
teria sido muito mais complexo”.

Uma aventura de RPG

exigidas dos participantes a fim de avaliar se houve o desen-
volvimento delas ao longo das sessdes.

Os trés questiondrios seguintes, aplicados apds a segunda,
terceira e quarta sessdo, foram compostos por quatro ques-
toes elaboradas a partir do modelo j4 utilizado no primeiro
instrumento dessa sequéncia. Objetivou-se verificar os mes-
mos trés aspectos investigados pelo questionario da primeira
sessdo, além de identificar se a participagdo dos jogadores na
sessdo anterior produziu algum tipo de beneficio para que o
desempenho deles melhorasse no bloco seguinte.

Para a andlise dos dados, foram estabelecidas categorias
conforme os objetivos de cada questdo. Todas as respos-
tas categorizadas foram reunidas no Quadro 1 para que
seja possivel avaliar as quatro dimensdes abordadas pelos
questiondrios.

A respeito da influéncia das situacdes problema
(Dimensao 1), percebe-se que tanto o desenvolvimento de
novas visdes sobre o conteido, quanto a promog¢ao da inte-
gracdo com situacdes reais sdo frequentemente assinalados
pelos participantes como impactos positivos do jogo sobre
suas concepcdes. Apenas o sujeito 4, nas sessdes um e quatro,
indicou que suas concepcdes ndo foram influenciadas pelas
situacdes problema propostas.

Nesse contexto, pode-se afirmar que a principal influén-
cia percebida pelos participantes foi a de que as situagdes-
-problema permitiram que eles visualizassem diferentes
formas de abordar o contetdo,
especialmente de forma lddica,
além de ajudéd-los a identificar
aplica¢des do contetido no mundo
real. Sobre isso, um dos comenta-
rios se destaca ao afirmar que “[as
situacdes-problema] influencia-
ram [as concepgdes] no sentido de
trazer o conteddo de uma maneira
diferente com uma abordagem
totalmente nova, trazendo um
aspecto de diversao para descobrir
o conteido”. Ressalta-se o fato de
um dos participantes ter indicado
a cooperacgdo como essencial para
que a situacdo-problema fosse interpretada corretamente,
afirmando que “sozinho, teria sido muito mais complexo”.

Ao serem questionados sobre sua capacidade de transpor
as situacgdes ficticias encaradas ao longo da aventura para
situagdes reais (Dimensdo 2), 17 das 20 respostas evidencia-
ram que os participantes foram capazes de realizar o movi-
mento, sendo que em 12 delas foram apresentados exemplos
praticos. O sujeito 5, no entanto, € um caso interessante de
se avaliar, pois na primeira sessdo ele afirmou nio ter sido
capaz de fazer essa transposicao. Como justificativa, comen-
tou: “achei muito dificil, na primeira sessdo, encontrar um
denominador comum capaz de transpor o ficticio para o real.
Acredito que me senti muito ‘sem ch@o’ para compreender
quais os pontos estava (sic) sendo trabalhado quimica e quais
seriam ficcao”.
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Quadro 1: Categorizacao das respostas aos questionarios das sessoes

Questionario Sessao 1 Questionario Sessao 2
Dimensao 1 | Dimenséo 2 | Dimenséo 3 Dimensao 1 | Dimenséo 2 | Dimenséo 3 | Dimensao 4
Sujeito 1 DV CE HC DV CE HC/HP MA
Sujeito 2 DV/PI CE HC/HP Pl CE HC/HP MA
Sujeito 3 Pl CE HP DV CE HC/HP MA
Sujeito 4 NI CT HP DV CE HP MA
Sujeito 5 Pl NC HP Pl NC HP MA
Questiondrio Sessao 3 Questionario Sessao 4
Dimensao 1 | Dimensao 2 | Dimensao 3 | Dimensao 4 | Dimensao 1 | Dimensao 2 | Dimensao 3 | Dimensao 4
Sujeito 1 DV CE HC/HP MA DV CE HC/HP MA
Sujeito 2 Pl NC HC/HP MA DV CE HC/HP MA
Sujeito 3 Pl CT HC/HP MA Pl CT HC/HP MA
Sujeito 4 DV CT HC MA NI CE HP MA
Sujeito 5 Pl CT HP MA DV CE HP MA
Legenda
NI) as situa¢des problema nédo influenciaram as concepgodes do participante.
Dimenséao 1 |DV) as situacoes-problema permitiram o desenvolvimento de novas visoes a respeito do conteudo.
Pl) as situacdes problema promoveram a integracéo do contelido com situacdes reais.
CE) o participante diz ser capaz de transpor as situacoes ficticias para situacoes reais e apresenta exemplos.
Dimenséao 2 |CT) o participante diz ser capaz de transpor as situagdes, mas nao apresenta exemplos.
NC) o participante ndo consegue realizar a transposicao.
HC) a sesséo de jogo permitiu o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao contetdo.
Dimensao 3 |HP) as habilidades desenvolvidas foram habilidades pessoais.
ND) nenhum tipo de habilidade foi desenvolvido pelo participante.
MA) as sessOes anteriores melhoraram o aproveitamento do jogo.
Dimenséao 4 |NI) as sessOes anteriores nao interferiram no aproveitamento.
PA) as sessdes anteriores prejudicaram o aproveitamento do jogo.

Desse modo, acredita-se que a pouca familiaridade do
sujeito com o jogo pode ter prejudicado o seu aproveitamento
da sessdo, o que levanta um aspecto importante de ser consi-
derado: o RPG, enquanto ferramenta pedagdgica, apresenta
um obstaculo inerente, a necessidade de que os estudantes se
apropriem de suas mecanicas para aproveitd-lo de maneira
adequada. Porém, por ser um jogo distinto da maioria, mais
tempo pode ser preciso para que essa apropriagdo acontega.

Entretanto, a partir da terceira sessdo o mesmo residente
passou a perceber uma evolucdo parcial de sua capacidade
de transpor o ficticio para o real. Isso pode ser um indicio
do potencial do RPG como ferramenta de desenvolvimento
pessoal. Por sua vez, na mesma sessao, o sujeito 2, que antes
havia realizado as transposicdes de modo satisfatorio, sentiu
maior dificuldade por conta da complexidade do contetdo
abordado.

Sobre as habilidades desenvolvidas pelos participantes ao
longo da aventura, habilidades pessoais como trabalho em
equipe, tomada de decisdo, imaginacgdo e organizacdo estao
presentes em 18 das 20 respostas obtidas. Resultado que
corrobora a literatura (Marcatto, 1996; Marcondes, 2005;
Rocha, 2006; Kussler, 2017). Interessa destacar o fato de
que todos os participantes, ao final de cada sessao, indicaram
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que as habilidades exigidas pelo jogo se tornaram cada vez
mais faceis de serem aplicadas.

Na quarta sessdo, houve destaque especial para novas
habilidades como a improvisacdo e coordenagdo. Essas ha-
bilidades, certamente ja haviam sido exigidas, pois a impro-
visagdo e a coordenacdo da dindmica do grupo sdo inerentes
ao RPG, sendo assim, o fato dos jogadores as terem notado
apenas na ultima sessdo pode ser um indicio de que houve
desenvolvimento dessas habilidades ao longo do jogo, ao
ponto de se destacarem ao final da aplicagdo.

Habilidades relacionadas aos contetddos abordados tam-
bém foram citadas e estdo presentes em 11 respostas. Entre
elas, destacaram-se a resolu¢@o de problemas conceituais e
o raciocinio cientifico, o que fortalece o argumento de que
o ludico beneficia a aprendizagem (Chateau, 1987; Ramos,
1997; Soares, 2004; Marcondes, 2005; Rocha, 2006; Kussler,
2017; Garcez e Soares, 2017).

Além disso, os jogadores avaliaram se o aproveita-
mento do jogo foi favorecido pela participagdo em sessoes
anteriores e todos indicaram que, ao longo da aventura, o
rendimento foi crescente, tendo chegado ao dpice na quarta
sessdo. Eles destacaram a importancia de terem experiencia-
do os acontecimentos anteriores para seguir acompanhando
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a narrativa que se construiu. Nas palavras de um deles:
“estdvamos envolvidos com a histéria e empenhados em
resolver os problemas propostos e também cumprir os ob-
jetivos apresentados ao longo das sessdes anteriores”. Desse
modo, a quarta sessdo foi ttil para destacar o RPG como
uma ferramenta engajadora e promotora do interesse pelo
assunto abordado na aventura (Ramos, 1997; Marcondes,
2005; Rocha, 2006; Kussler, 2017; Garcez e Soares, 2017).

Ap6s a aplicacdo do jogo ter sido encerrada, os parti-
cipantes realizaram uma andlise geral da metodologia por
meio de um ultimo questiondrio, composto por seis ques-
toes abertas que buscaram identificar: 1) a influéncia das
interagdes entre o grupo sobre o conceitos aplicados; 2) a
importancia da colaboragao para a aprendizagem dos parti-
cipantes; 3) as habilidades desenvolvidas pelos participantes;
4) os potenciais do RPG enquanto ferramenta pedagdgica;
5) os elementos mais importantes do RPG para o ensino e a
aprendizagem da Quimica; e 6) aspectos que poderiam ser
melhorados nas aplicacdes futuras da aventura.

A respeito das interagdes, 0s cinco sujeitos foram unani-
mes: “As interacdes com outros jogadores potencializaram as
experiéncias. O compartilhamento de ideias e conhecimentos
facilitou imensamente a elaboracio de solug¢des”. Um deles,
ainda destacou: “[sozinho] acho que ndo conseguiria superar
os desafios”. Nesse sentido, os participantes concordam que a
colaboracdo entre eles, além de facilitar a evolug@o do grupo,
contribuiu para sua aprendizagem durante o jogo.

Sobre as habilidades, um participante nao foi capaz de
verificar se alguma habilidade pessoal foi desenvolvida.
Porém, os demais concordam que o desenvolvimento de
habilidades foi real durante as sessdes, destacando-se o
didlogo e a resolug@o de problemas. Essa capacidade de
desenvolver habilidades que ultrapassam o contetdo foi,
também, indicada como o principal potencial do RPG en-
quanto ferramenta de ensino.

Os participantes entendem que o jogo € uma metodologia
eficiente, com potencial de desenvolver conhecimentos qui-
micos, habilidades relacionadas aos problemas e a interagio
entre os estudantes. Sendo assim, o trabalho em equipe surge
como o elemento mais eficaz para o ensino e a aprendizagem
da Quimica na perspectiva do grupo investigado. Além disso,
um dos sujeitos defendeu a ideia de que a Quimica “aplicada
a um universo fantasioso pode ser eficaz para o ensino, por
trazer um ambiente diferente e inovador”.

Por fim, quanto aos aspectos do jogo que poderiam ser
modificados ou aprimorados para as préximas aplicagdes,
o grupo ndo apresentou muitas ideias. Apenas trés suges-
toes foram recebidas: 1) o mestre pode concentrar mais a
acdo dos jogadores na histdria, para que outros assuntos
irrelevantes ndo aparecam; 2) as regras poderiam ser mais
complexas, com a rolagem de dados maiores em situagdes
especificas; e 3) o nimero de encontros poderia ser reduzi-
do, especialmente se considerada a aplicagdo no ambiente
formal da sala de aula. No entanto, acredita-se que as duas
primeiras sugestdes possam prejudicar o aproveitamento
do jogo.
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A liberdade de agdo € uma caracteristica fundamental do
RPG. A preocupagio de um dos sujeitos com a possibilidade
de que assuntos irrelevantes atrapalhem o andamento da nar-
rativa no contexto da sala de aula faz sentido, considerando
o tempo limitado; porém, ndo € limitando a possibilidade de
acdo dos jogadores que o problema serd resolvido. O mestre,
em sala de aula, deverd estar disposto a construir caminhos
novos, ainda que improvisadamente, para adequar a narrativa
ao grupo. Esse movimento, inclusive, foi realizado em alguns
momentos da aplicagdo com o grupo e garantiram que a
sessdo encerrasse dentro do tempo previamente combinado.

Por sua vez, a maior complexidade das regras foi uma
sugestdo feita por um participante com ampla experiéncia
com 0 jogo, um estudante que também € mestre e jogador de
RPG. Por isso, faz sentido que o desejo por maior comple-
xidade nas mecanicas do jogo tenha sido expresso por ele,
j& que o sistema de regras foi construido para se adaptar a
um contexto em que a maior parte dos jogadores niao tem
intimidade com o RPG. Nesse sentido, uma alternativa mais
coerente seria a de que o mestre, conforme o grupo for se
adaptando ao jogo, aumente a complexidade dos desafios,
sem ter que alterar o sistema de regras para nao gerar prejuizo
a evolugdo dos jogadores.

Conclusoes

Com tudo isso exposto, conclui-se que a aplicacdo da
aventura “O Vale das Gémeas” com o grupo de residentes
obteve resultados satisfatérios, os quais evocam aspectos
previstos pela literatura, tais como: a integragdo social
beneficia o desenvolvimento dos saberes e aprimora habili-
dades intrinsecas a esse movimento; o RPG funciona como
uma metodologia atraente para os estudantes; e o ambiente
proporcionado pelo jogo permite o desenvolvimento pessoal
dos participantes (Chateau, 1987; Ramos, 1997; Rocha,
2006; Kussler, 2017). Além disso, os participantes foram
capazes de verificar novas maneiras de abordar os contetidos
trabalhados, indicando que houve contribui¢do do RPG ao
promover perspectivas menos tradicionalistas. Fato que €
relevante por permitir que o grupo aprenda mais sobre o
préprio jogo (Macedo, 2000), tornando-o uma ferramenta
a mais em seu arsenal pedagégico e podendo incentivar os
participantes a aplicarem o jogo em sala de aula enquanto
professores de Quimica.

Por fim, ressalta-se que este trabalho faz parte de uma
pesquisa de mestrado, na qual a aplica¢do com os residentes
constitui a aplicacdo piloto da aventura. Espera-se emprega-
-la em outras situag¢des, como, por exemplo, no contexto de
disciplinas ou por meio de cursos ofertados a académicos
ou professores que se interessem pelo tema. Dessa forma, a
partir dessa aplicacdo, percebeu-se que a aventura proposta
poderia, sem modificacdes em sua estrutura, ser conduzida
em trés sessdes em vez de quatro, especialmente por conta
de o dltimo encontro ter pouca carga conceitual. Para isso,
basta que o Bloco Narrativo 3 seja diluido entre as duas
ultimas sessoes, junto dos Blocos 2 e 4. Esse movimento
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estd de acordo com uma das sugestdes dos participantes
em relacdo aos aspectos que poderiam ser alterados em
aplicagdes futuras.

Sendo assim, ressalta-se o fato de que a organiza¢do em
quatro sessoes foi possivel devido ao contexto em que 0 jogo
foi aplicado e, ao final, os resultados indicaram que houve
impactos positivos que justificam o tempo despendido com
a atividade. Ainda assim, € preciso destacar que o RPG ¢é
flexivel, e pode ser jogado em encontros mais breves, ou até
mesmo em uma Unica sess@o com inicio, meio e fim, o que
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Abstract: An RPG adventure as a strategy for the initial training of chemistry teachers. This article aims to evaluate the possibilities of incorporating Role Playing
Game (RPG) as a pedagogical tool in the initial training of Chemistry teachers. To achieve this, we developed and applied the adventure “The Twins’ Valley”.
The application took place during four training meetings with participants of the Pedagogical Residency program, who evaluated the game and its potential for
teaching Chemistry. The results show that the adventure achieved data consistent with the arguments presented in the literature as favorable to the use of RPG
in the classroom, since participants highlight cognitive development parallel to the development of skills among participants as the main benefit of the tool.

Keywords: chemistry teaching, teacher training, role playing game
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