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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo a aplicagdo do RPG (Role
Playing Game) como um elemento adicional ao ensino de
guimica como uma estratégia de ensino aprendizagem.
Sendo o RPG um jogo de interpretagdo grupal
desenvolvendo-se no plano da imaginagdo, pode ser
utilizando para testar os conhecimentos quimicos e suas
aplicabilidades no cotidiano. Como este tipo de jogo é

uma atividade oral que requer leituras diversas para
fomentar a imaginagdo dos jogadores. Os conhecimentos
quimicos podem exercer grande desempenho como
ferramentas. Utilizando-se de tais conhecimentos, os
participantes irdo ser colocados em situagGes que
proporcionam a liberdade e ndo possui a atmosfera de
medo criada em um contexto de aula.
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THE RPG AS A STRATEGY IN TEACHING OF CHEMISTRY

ABSTRACT

This work aims the implementation of RPG (Role Playing
Game) as an additional element to the teaching of
chemistry as a teaching and learning strategy. Being a
game of RPG group interpretation developed in the plane
of the imagination, may be using to test the chemical
knowledge and its applicability in daily life. As this type of

game is an oral activity that requires several readings to
stimulate the imagination of the players. The chemical
knowledge can exert great performance as tools. Using
such knowledge, participants will be placed in situations
that provide the freedom and lacks the atmosphere of
fear created in the context of class.

KEYWORDS: Learning, Teaching chemistry; RPG.
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1 INTRODUCAO

O RPG é a abreviacdo em inglés de Role playing Game. Varias traducdes ja foram feitas
para o portugués, no entanto, a mais popular é algo semelhante a Jogo de Interpretacdo. Este jogo
€ uma aventura em que um dos participantes, o narrador, chamado de mestre, conduz a partida
ou jogo, descrevendo o ambiente, interpretando personagens que os jogadores encontrardo pelo
caminho, organizando as regras a serem testadas e determinando os resultados das agdes,
contudo, sdo os jogadores que decidem o que seus personagens vao dizer ou fazer (MARCONDES,
2004).

Estima-se um maior desempenho dos discentes ao se depararem com as aplicacdes da
guimica em um universo onde a proposta cientifica é desenvolvida para a sobrevivéncia dos
jogadores. Tendo o jogador que avaliar a problematizacdo, com solucdes a serem desenvolvidas e
ndo previamente determinadas e, principalmente, estimulando um trabalho colaborativo na sua
formacado, desta maneira induzindo o trabalho conjunto em meio as situagdes do jogo que irdo
estipular tais a¢des com dramatizagcdes que ajudam o aluno a testar comportamentos e
experimentaram possibilidades. Tendo tais atividades os alunos projetaram-se nos papéis e
aprenderam por investigacdo, proporcionando a vantagem no ensino de ciéncias pela sua
liberdade de acdo, e a cooperagao em grupo.

Objetivo deste trabalho é apresentamos o RPG como método de ensino de quimica. Os
discentes, na maioria dos casos, apresentam dificuldades de assimilacdo ao se depararem com os
conceitos gerais da quimica, problema este que acaba criando traumas que bloqueiam a
aprendizagem. As maiores dificuldades dos alunos estdo situadas nos periodos iniciais onde eles
tém um primeiro contato com a disciplina, sendo os tdpicos de Quimica Geral de mais dificil
assimilagdao pelos alunos. Esta situagdo pode-se gerar desmotivagdo. observando este problema
comum nas aulas de quimica propde-se um Jogo de RPG onde os conteudos venham ser
apresentados de uma maneira mais cognitiva, surgindo uma estratégia que pode ser de grande
ajuda para aprendizagem dos alunos, utilizando o RPG para testar os conhecimentos quimicos e
suas aplicabilidades no cotidiano.

Sendo o RPG um jogo de estratégia no qual vencer ndo é o Unico objetivo, podendo ser
utilizado como exercicio de aprendizagem e fixagdo de conteudos de uma maneira onde os
participantes irdo ser colocados em situacdes que proporcionam liberdade e ndo possui a
atmosfera restrita a atividades mondtonas proposta em sala de aula. O aluno tera consulta direta
a livros de quimica, onde objetivo com cunho moto vocacional é trazer o conhecimento de
guimica para o cotidiano testando ele em sua aplicabilidade.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Como o RPG é um jogo com varios atrativos como criatividade. Existem algumas series de
livros que narram aventuras onde os jogadores tém que vencer as situacdes propostas usando as
ferramentas que o cenario descrito fornece a liberdade de expressdao quanto personagem, o livre

,,,,,, ) ||. 1213
e s S Mty BRAS L

18 WICe § Fais 18R FORREZE FRO-AEITORIA OE FESOSA E INOVACAD



IX CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA DO IFRN

3

Tecnologia e Inovacdo para o Semidrido

arbitrio de tomar decisdes no jogo que definirdao a vida de seus personagens contribuindo na
recriagao da aventura, sendo assim um jogo que jovens e adultos entram em um mundo de
possibilidades e novas descobertas.

Aventura basica do RPG remete-se em um cendrio medieval sem limites de lendas e mitos
gue na maioria das situacGes em jogo sdo veridicas. Cabe salientar que é um mundo onde
Dragées, Elfos, entre outros seres coexistem. Segundo Huinziga (1980) o jogo como “uma
atividade voluntdria exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias dotadas de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser
diferente de vida cotidiana”. Marcatto (1996, p.16), salienta que o RPG “é um exercicio de
didlogo, de decisdo em grupo, de consenso”, pois sé através da interacdo de todos os jogadores é
possivel a construgdo da narrativa ficcional.

3 METODOLOGIA

Ap0s criar duas classes quimicas para personagens do jogo proposto, serdo impressos as
regras basicas e as fichas para cada jogador utiliza-las e assim dinamizar a interatividade. O uso de
um conjunto de dados de acrilico variados para as situacdes que ocorreram dentro do jogo.
Podemos definir um jogo de RPG com as seguintes caracteristicas: sempre tem um “mestre” que é
responsavel pela construcdo ou conducgdo de um roteiro de aventura. Ao longo do processo esse
roteiro pode sofrer adaptacbes desde que sejam respeitados os valores inicias, as regras aceitas
por todos e a coeréncia com a missao proposta. Um mestre pode mudar de lugar uma armadilha
ou um artefato, quando esse for necessdrio para criar conflitos dramaticos para a histdria, ou no
caso educacional, para atingir um objetivo, mas ele ndo pode, sem mais nem menos, mudar regras
e prejudicar certos personagens ou mesmo mudar a personalidade de personagens ndo-jogadores
(personagens controlados pelo sistema ou pelo mestre) de modo que a “histéria” fique
incoerente. O Role play pode propor tanto ambientes fantasticos, cotidianos e até reproduzir
situacGes histdricas. Nesse ultimo caso a “liberdade poética” em relagdo aos personagens
propostos pelo roteiro deve ser compativel com as pesquisas cientificas. Mesmo num mundo
cotidiano ele deve seguir as regras fisicas e sociais. Um mundo fantdstico também tem suas regras
de funcionamento.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Vale ressaltar que o RPG estda em nivel preliminar. A aventura ainda estd em fase de
confecgdo e aplicacdo de pilotos para se melhorar a histéria para posterior discussdao dos
conceitos e da linguagem utilizada. Em rela¢do aos conceitos é realizada durante toda a atividade
a partir do momento que os participantes tém que resolver situagdes e problemas que contenham
conceitos quimicos para avangar no jogo. As vantagens para a aprendizagem no uso do jogo em
ensino de ciéncias esta relacionada a liberdade de acdo, trabalho em grupo, cooperacdo e
construcdo conjunta do conhecimento. De maneira que o professor podera soltar-se das amarras
de um conteldo programatico para atender de forma efetiva seus alunos. O professor poderia
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aprender com um Mestre de RPG como tornar suas aulas mais atraentes, produtivas e
significativas, sobretudo no que se refere a motivagao, aos processos de pesquisa, leitura e escrita,
mesmo estando numa instituicdo normatizada, com seus rituais e regras.

Segundo Oliveira (2005) é conferida pelos jogos e brincadeiras e leva o aluno a uma situacao
de busca bem mais intensa do que aquela verificada dentro de um ensino tradicional. Com base na
aprendizagem Vygotsky enfatiza que a educacdo ndo é sé o desenvolvimento potencial do
individuo, mas também a expressao histdrica e o crescimento da cultura a partir da qual o homem
emerge. Como ser sécio histdrico, ele se desenvolve dentro de seu tempo e espaco. Se a escola
ndo esta préxima de alcancar a proposta de educacao do século XXI, é porque a realidade social
ndo estd em condicdes de solidificar esses pilares. No entanto temos pistas de como alcanca-los,
tornando-os realidade.

Como se trata de um jogo havera ludismo e todos os jogadores puderam mostrar o que
aprenderam de quimica e como usar esse conhecimento em diversas situagées com isso, tomar
consciéncia do seu mundo interno e das suas mais variadas formas de aprender.

Ao usar o RPG como método de aprendizagem e ensino hd caracteristicas que surgem com
sua utilizacdo: A expressdo oral, que é exercitada em todo o desenrolar do jogo, ja que os
personagens descrevem suas acdes continuamente; a expressdao corporal, que é usada para
melhorar a interpretacdo das acdes dos personagens durante todo o jogo; a aventura elaborada
contém pistas, que sdo na verdade trechos de textos para leitura e determinacdo de atitudes, as
acoes em grupo sdo privilegiadas, ja que para vencer é preciso que o outro jogador também
venca. A partir de solugdes coletivas, o contetudo disciplinar ou interdisciplinar é desenvolvido no
decorrer do jogo, rompendo as dificuldades e resisténcias do aluno em aprender. Ao mesmo
tempo, estimula o raciocinio rapido, a capacidade de interpretagdo e a escrita.

Tendo a aprendizagem por meio do RPG vemos muitos pontos positivos para sua aplicacao,
pois seus conceitos colocados em aplicacdo da quimica como proposta de ensino refletem em
muitos atrativos que estimulam os alunos e colocam seus ideais sobre a quimica em pratica
estimulando assim sua aprendizagem.

Segundo Luckesi (2006), pais, sistemas de ensino, profissionais da educacdo, professores e
alunos, todos tém suas ateng¢des centradas na promocdo, ou ndo, do estudante de uma série de
escolaridade para outra. Os professores utilizam permanentemente os procedimentos de
avaliacdo como elementos motivadores dos estudantes por meio da ameaca. Fazendo com que o
processo avaliativo seja por meio de exames e ndo por uma pedagogia do ensino/aprendizagem. O
professor cria um clima de medo, tensdo e ansiedade entre os alunos tirando a liberdade e
inibindo sua criatividade.

5 CONCLUSAO

A aprendizagem nao é simplesmente observar o professor falar ou mostrar, mas também
acontece com exercicios previamente organizados. Entdo os alunos tém que experimentar, ou
dedicar-se a exercicio tateando-se por si mesmo, trabalhando ativamente em liberdade.
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Entdo escolheremos conteldos de quimica geral que os alunos estejam familiarizados para
melhor desenvoltura do jogo proposto. O RPG como estratégia de ensino ja foi explorado por
alguns autores (Soares, 2004.; Oliveira e Soares, 2005.; Cavalcanti e Soares,2009).

Isto comprova a eficicia da aplicacdo do RPG na aprendizagem do ensino de quimica,
abordando assim uma didatica em sala para contribuir com o melhor desempenho dos alunos para
com os conhecimentos quimicos.

Tendo este trabalho foco no desenvolvimento de um RPG para os alunos de quimica,
espera-se que a imaginacao, a percepg¢ao, o interesse e a aten¢dao dos alunos sejam despertados
com as varias interpretacdes e discussdes de dados propostos pelo jogo.
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