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ROLE PLAYING GAME: UMA ALTERNATIVA METODOLOGICA PARA O ENSINO
DE QUIMICA

ROLE PLAYING GAME: A METHODOLOGICAL ALTERNATIVE FOR CHEMISTRY
TEACHING

MENDES, Mykaele da Silva'”
RESUMO

Este trabalho aponta os beneficios e as contribui¢cdes da utilizagdo de Role Playing
Game (RPG) no ensino de quimica, através da aplicacdo de um jogo de RPG que foi
elaborado com o contetdo de modelos atdmicos, o intuito desta pesquisa foi analisar
as consequéncias da utilizagdo de RPG no ensino como uma ferramenta auxiliar. Para
a aplicacao, foi desenvolvido na plataforma do classcraft um jogo de RPG chamado
Folk&More, onde a mesma é voltada para gamificagcdo em sala de aula, o jogo foi
aplicado na turma do 3° ano do ensino médio da ECIT Francisco Ernesto do Régo
situada na cidade de Queimadas-PB, nas aulas voltadas para revisdo do ENEM sobre
o conteudo de modelos atdmicos, com 13 alunos participantes. A pesquisa possui
carater exploratorio com abordagem qualitativa e classifica-se como uma pesquisa-
acao, sendo os dados colhidos através de um questionario. Os resultados apontam
um bom desempenho dos alunos quanto ao conteudo mediado, mostrando ao ensino
aprendizagem que o RPG proporciona aos professores, 0 aumento da interacdo dos
alunos nas aulas, que se sentiram confortaveis em interagir e o desenvolvimento de
suas habilidades cognitivas. Concluindo, pois entdo que os jogos de RPG contribuem
para a educacdo por proporcionar crescimento na percepcdo de conteudos,
desenvolvendo o seu espirito critico e cientifico, aplicando o ludico sem perder a
esséncia da educacéo.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologias Ativas. Ensino de Quimica. Classcraft.
ABSTRACT

This paper points out the benefits and contributions of the use of Role Playing Game
(RPG) in teaching chemistry, through the application of a role-playing game that was
developed with the content of atomic models, the purpose of this research was to
analyze the consequences of the use of RPG in teaching as an auxiliary tool. For the
application, a role-playing game called Folk&More was developed on the classcraft
platform, where it is focused on gamification in the classroom. The game was applied
to the 3rd year high school class of ECIT Francisco Ernesto do Régo, located in the
city of Queimadas-PB, in classes aimed at reviewing the ENEM on the content of
atomic models, with 13 participating students. The research has an exploratory nature
with a qualitative approach and is classified as an action research, with data collected
through a questionnaire. The results indicate a good performance of the students
regarding the mediated content, showing the teaching-learning that RPGs provide for
teachers, the increase of interaction of the students in the classes, who felt comfortable
in interacting, and the development of their cognitive skills. In conclusion, then, role-

1" Graduanda do Curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Estadual da Paraiba — UEPB,
mendesmykaele@gmail.com.



mailto:mendesmykaele@gmail.com

playing games contribute to education by providing growth in the perception of content,
developing their critical and scientific spirit, applying playfulness without losing the
essence of education.

Keywords: Gamification. Active Methodologies. Chemistry Teaching. Classcratft.



1 INTRODUCAO

A gamificagdo vem se tornando uma alternativa de metodologia ativa mais
presente no ensino de quimica com o intuito de aumentar o engajamento dos alunos
nas aulas, pois a base do ensino de quimica veio se solidificando durante anos por
meio de analogias, decoracdo de contetdo e algumas vezes apenas da leitura do
material pedagogico, sem dar a devida importancia na ministragédo e aprendizado do
individuo diante dos conceitos basicos da teoria quimica.

A utilizacdo de analogias pode dificultar a compreensdo dos alunos, que
possuem dificuldades em assimilar os conceitos abstratos ou por ndo conseguirem
interpreta-los da maneira correta, e por esta razdo ha diversas contestacdes sobre
sua utilizacdo em sala de aula. Assim como as analogias, 0 ensino que obriga 0s
alunos a memorizar os contetdos € problemético, pois esta técnica além de ser
ultrapassada ndo € valida para a compreensdo dos temas, o individuo ird apenas
decorar os conceitos para a avaliacdo e apds a aplicacdo esquecera o conteudo
ministrado. E a leitura possui um papel importante no ensino, através dela
conseguimos adquirir conhecimentos, porém apenas a leitura ndo é suficiente para
aprender sobre, por exemplo, os modelos atbmicos, necessita-se de uma discusséo
diante do conteudo para que haja uma exploracdo por parte dos alunos.

Diante dos pontos destacados surgem algumas questbes: Como fazer os
alunos assimilarem os conteudos de forma clara tornando-os aptos para
compreender? Existe a possibilidade de aplicar algum recurso capaz de ensinar
dissipando a monotonia da sala de aula? Buscando uma solucéo para tais perguntas,
consideramos a utilizacdo do Role-playing Game (RPG) na sala de aula, pois € uma
modalidade de jogo que atrai a atencdo de milhares de jovens que buscam enfrentar
desafios em mundos ficticios.

O RPG vem se tornando uma estratégia de ensino utilizada nos ultimos anos,
ele proporciona aos professores liberdade para criar histérias com a inclusdo dos
contetdos aos quais eles consideram necessarios para criacdo e aplicacdo em sala
de aula, essas histérias tem como objetivo envolver os estudantes e principalmente
desenvolver o aprendizado do conteudo de forma ladica, sem retirar a importancia da
compreensdo dos contelddos programaticos. Sendo assim, é uma estratégia de
carater disruptivo, considerando que a sua aplicacao as aulas ndo se caracteriza como
as aulas habituais do dia a dia. Segundo alguns estudos de Cavalcanti (2018) e Silva
(2019), o RPG é eficiente pois além de proporcionar ludicidade, instiga a imaginacao,
leitura, interpretacdo, entre outros beneficios que torna o estudante apto para
desenvolver as suas funcdes cognitivas e senso critico.

Esta pesquisa, buscou evidenciar a eficacia da utilizagdo do RPG como recurso
didatico no ensino de quimica, através de um jogo elaborado no classcraft com o
contetdo de Modelos Atdmicos, produzindo um jogo capaz de desenvolver as suas
habilidades cognitivas, resolver problemas, criar um espirito critico e cientifico,
analisar o nivel de conhecimento adquirido dos alunos apés a utilizacdo do jogo
através de questionarios e analisar as opinides dos alunos sobre a aplicacdo do jogo.
Tendo como referéncia a escola ECIT Francisco Ernesto do Régo, situada na cidade
de Queimadas-PB.

A escolha deste tema veio justamente de experiéncias vividas ao jogar RPG’s
eletrénicos, como Tales of Wind e Genshin Impact, onde surgiu o questionamento de
como seria utilizar em sala de aula e se este método é capaz de atrair 0s alunos, e ao
mesmo tempo conseguir com que despertem o lado cientifico e investigativo, além de
absorver o contetdo ao qual o jogo é voltado. Trazendo para a educagdo um método
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de ensino seguro, eficiente e confiavel, transformando as aulas metddicas em aulas
gamificadas que atraem os estudantes.

No decorrer deste trabalho, serd abordado no referencial teérico sobre o jogo
na sociedade e no ensino, pontuando como foi o desenvolvimento do jogo na
sociedade e a sua utilizacdo no ensino como ferramenta auxiliar. Um breve histérico
do RPG, explanando a sua definicdo e os beneficios da sua utilizacdo na educacao.
Logo apéds serd abordado sobre a metodologia, a criagdo do jogo de RPG aplicado e
sucessivamente os resultados e as discussdes e para concluir as consideragoes finais
do trabalho.



11

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O jogo na sociedade e no ensino

A presencga dos jogos e brincadeiras no meio social, vem desde antes da
constituicdo de uma sociedade, tornando-se parte cultural antes mesmo de existir uma
cultura (ZANIN, 2015). Seja por meio de diversao, disputas ou aprendizagem, 0 jogo
com o passar das épocas tornou-se uma atividade inerente a humanidade (CUNHA,
2012), responsavel pelas sensacdes de prazer e gerar caracteristicas sociais quando
praticado em conjunto, causados pela excitagdo da competicdo em comparagcao da
pratica solitaria (FELINTO, 2019).

Resumidamente o jogo pode ser descrito como uma atividade livre,
consciente, ndo-séria, exterior a vida habitual, com desinteresse material e
natureza improdutiva, que possui finalidade em si mesma, prazer (ou
desprazer), carater ficticio ou representativo, limitacdo no tempo e no espaco,
com regras explicitas e implicitas. (SOARES, 2016, p. 9).

Os jogos vém sendo produzidos e ganhando espaco na sociedade cada vez
mais, sao varios estilos de géneros e subgéneros disponiveis de acordo com a
preferéncia pessoal. Segundo Kishimoto (2018), “[...] a dindmica evolugéao dos jogos,
nas regras, nas variedades e formas de jogo, gera a transformacao de qualquer objeto
ou tema na perspectiva ludica [...]", essa evolucdo acaba gerando motivacdes
pedagodgicas para a utilizagdo de jogos como recursos que podem auxiliar no
desenvolvimento do ensino.

A utilizacdo de jogos como instrumento facilitador no ensino, provém dos
primordios medievais na cultura ocidental, com o objetivo de ensino e aprendizagem
de matematica, onde eram realizadas complexas competicbes numéricas com o
intuito de adquirir conhecimentos teoricos e praticos (KISHIMOTO, 2018). Porém, nem
sempre o jogo € reconhecido como um instrumento para 0 ensino, por ser
caracterizado como objeto de diversao, existe um preconceito na sua utilizacdo em
sala de aula. Apesar do jogo estar relacionado a diverséo, a seriedade necessaria
para aprendizagem nao é prejudicial, o jogo em si proporciona aos alunos melhores
progressbes em relacdo ao conteudo, aprimora as habilidades cognitivas e a criagao

de senso critico. Como pontua Felinto (2019):

E notéria a importancia dos jogos no desenvolvimento cognitivo dos seres
humanos. Desde o inicio do progresso das criangas o aprendizado perpassa
por atividades ludicas ou através de artificios que envolvem essa esfera.
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Dessa forma os jogos favorecem a liberdade de expresséo e a construgéo de
conceitos e conhecimentos, podem até ser fator determinante na concepgéo
de novos valores que se adequam a sociedade em que o individuo esta
inserido.(FELINTO, 2019, p. 20)

Segundo Cleophas (2018), o jogo em si nao pode ser utilizado para ensinar a
alguém, pois esse nao é o seu objetivo principal. Porém, ao ocorrer uma identificacdo
onde na sua utilizacdo houve um desenvolvimento de aprendizagem, denomina-se
como jogo educativo. Os jogos educativos ndo tém a obrigacdo de ensinar, mas
beneficiam a aprendizagem e a educacdo por meio recreativo, preparando para o
esforco do trabalho (GIRARD, 1911). Sendo assim, o0 jogo educativo para ser utilizado
na educacdo devera ser apropriado com finalidade pedagodgica definida e restrita,
através da articulacado de um jogo com potencial educativo, de forma contextualizada
com o tema que deseja ser abordado em aula.

Como enfatiza Soares (2013), € necessario que ao formular ou adaptar um jogo
educativo haja um equilibrio entre as funcdes ludicas e educativas. Assim, 0 jogo néo
ficara excessivamente divertido a ponto de perder a esséncia da educacédo e nao
ficara cansativo a ponto de perder o interesse de jogar. Por este motivo, é importante
haver um amplo planejamento na formulagéo do jogo, principalmente nas suas regras,
pois € um ponto essencial para manter o equilibrio (CLEOPHAS, 2018).

A utilizacdo da gamificacdo na sala de aula, propde ao professor aulas mais
diversificadas e atrativas, o seu objetivo especificamente nas aulas de quimica vai
além da memorizacdo de conceitos, nomes e férmulas, mas a familiarizacdo da
linguagem cientifica e de conceitos basicos proposto principalmente na utilizacédo de
conteudos especificos (CUNHA, 2012). O professor que se habilita a utilizar jogos
precisa ter em mente que 0S jogos sd0 apenas instrumentos auxiliares, como 0s
demais recursos didatico-pedagdgicos, que a sua utilizacdo é apenas para auxiliar na
interacdo com o conteudo e compreensao, eles ndo podem e nem devem substituir

as aulas, nem serem utilizados com a finalidade em si mesmos.

2.2 Role Playing Game

Role Playing game (RPG) ou jogo de interpretacdo de papéis (traducéo livre),
€ um jogo onde se criam, personificam e interpretam personagens ficticios, deixando
de lado o mundo real para incorporar o mundo ficticio, utilizando a criatividade e a

imaginacao para incorporar 0s seus personagens no cendrio ao qual fazem parte da
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histéria como personagens principais (CAVALCANTI, 2018). Como define

amplamente Rodrigues (2004) o processo de atuagao do jogo:
O Roleplaying Game é um jogo de produzir ficcdo. Uma aventura € proposta
por um narrador principal — 0 mestre — e interpretada por um grupo de
jogadores. A agéo pode se passar em varios “mundos”: de fantasia medieval,
terror ou futurista. Pode também interagir com um universo ficcional
preexistente. [...] Criancas, adolescentes e adultos reinem-se em torno de
um “mestre” que prepara uma aventura com o auxilio de um livro de regras.
Os jogadores sao atores, ao mesmo tempo, roteiristas da ficcdo produzida
em grupo. E um jogo onde n&o 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 criagédo. [...] O mestre do jogo [...] € alguém que Ié 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 cenario e nas condi¢des propostas. (RODRIGUES,
2004, p. 18-19)

O RPG teve inicio por volta de 1974 nos Estados Unidos, baseado em jogos
de guerra e na literatura de John Ronald Reuel Tolkien, autor do livro: O senhor dos
Anéis. Uma empresa, que desenvolvia jogos eletrénicos criou um suplemento que
ficou conhecido como Dungeons & Dragons, carinhosamente 0S seus USUAarios o
apelidaram de D&D, surgindo entédo o primeiro RPG (CAVALCANTI, 2018). No Brasil
na década de 80, os jogos de RPG eram limitados, pois apenas as pessoas que
dominavam o inglés conseguiam jogar, foi em 1991 que o primeiro livro de RPG foi
traduzido para o portugués (MARCONDES, 2004; RAIMUNDO, 2021). Entre os jogos
mais conhecidos na atualidade estdo: o Advanced Dungeons & Dragons, derivacao
do Dungeons & Dragons; Vampiro: a mascara de Mark Rein Hagen; Gurps (COLLINS,
2005; HAGEN, 1994; JACKSON, 1994).

O formato mais usual de RPG nos ultimos tempos vem sendo o modo
eletrbnico, que possibilita as pessoas que ndo possuem conhecimento total do
assunto jogar sem obter muitas dificuldades, pois o proprio jogo fornece tutoriais que,
além de fornecer a opcédo de jogar de modo individual. Porém jogadores que utilizam
mais o formato de RPG de mesa nao aprovam o eletrénico, pois ha uma limitacéo
possuindo padrbes aos quais permite que as decisdes tomadas sejam de acordo com
0 que o criador juntamente com o programador previu (IGNACIO, 2013). O jogo de
RPG no formato eletrbnico apesar dos desencontros com 0s jogadores de mesa,
possibilita criar relacdes com pessoas de todos os continentes, alguns formatos

possibilitam até mesmo de jogarem em conjuntos para concluir missoées.
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2.3 RPG como ferramenta auxiliar no ensino de quimica

No ensino de quimica, existe um grande nivel de dificuldade com relacdo a
compreensao de alguns contetdos programaticos, seja no ensino basico ou no ensino
superior. Para que esse problema seja amenizado, se faz necessério a busca por
métodos que facilitem a aprendizagem dos alunos, métodos esses que tenham
comprovada a sua funcionalidade para que o desenvolvimento seja capaz de suprir a

necessidade do aluno para aprender.

Pesquisadores como Laburl, Barros e Kanbach (2007), Mendonca e Cruz
(2008) e Paz e Pacheco (2010), alegam que a metodologia utilizada pelos professores
de quimica em suas aulas tem dificultado a compreensdo dos conteudos, o0 que
acarreta o desinteresse dos alunos por achar complicado as leis e formulas, que sao
aplicados sem conexdo com o dia a dia. Crespo (2011), aponta outros fatores

importantes que geram o desinteresse no ensino de quimica:

Outros fatores que agravam o desinteresse pelas aulas de quimica séo: a falta
de compreensdo dos conteldos que envolvem célculos, a auséncia de
atividades experimentais e a falta da relacdo do contedudo com o cotidiano.

(CRESPO, 2011, p. 2)

Sendo assim, métodos alternativos estdo sendo considerados a serem
utilizados cada vez mais no ensino de quimica, como ferramentas auxiliares com a
finalidade de atrair, exemplificar e diversificar sem perder a seriedade do ensino.

Um exemplo de ferramenta que favorece a educacao € o RPG, pois 0 mesmo
promove prazer, interacdo e curiosidade (SILVA, 2019). O RPG no ensino, leva os
alunos a intensificar os estudos e a querer saber mais de um determinado conteudo,
pois o0 mesmo propde missdes e obstaculos que para serem vencidos precisam do
conhecimento cientifico proposto no jogo (IGNACIO, 2013). Além de proporcionar ao
aluno a vivenciar experiéncias cientificas, a ser protagonista do jogo, vivendo
situacBes que exijam a tomada de decisfes que podem decidir o destino do seu
personagem, alimentando a sua imaginacdo e desenvolvendo as suas habilidades
cognitivas.

Por levar os alunos a desenvolverem as suas capacidades cognitivas, 0 jogo
de RPG pode ser um método avaliativo formativo eficaz como enfatiza Cavalcanti
(2018), principalmente quando a avaliagcdo for direcionada a desenvolver a
capacidade de argumentar e se posicionar, melhorando a aprendizagem e a qualidade

de ensino.
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3 METODOLOGIA

3.1 Delineamento da pesquisa

Esta pesquisa possui carater do tipo exploratério, pois possui a formulagéo de
hipéteses com o intuito de criar familiaridade com o problema, aprimorando a
possibilidade de utilizar RPG como um recurso didatico no ensino de quimica. Possui
abordagem qualitativa, por apresentar dados que dispde da opinido dos alunos
entrevistados conforme a sua experiéncia vivida no jogo. Classifica-se como pesquisa-
acao, pois procura resolver um problema coletivo no ensino de quimica. (GIL, 2002)

Inicialmente, foi efetuada a elaboracdo de uma sequéncia didatica, com o
intuito de organizar e direcionar as aulas programadas para a revisdo. O conteudo
ministrado foi dividido em trés partes, o que possibilitou a aplicacdo de trés aulas
(Tabela 1). Na primeira aula foi abordado o modelo atébmico de Dalton e o modelo
atdmico de Thomson, a segunda aula foi sobre o modelo atdmico de Bohr e 0 modelo
atdmico de Rutherford e para finalizar a terceira aula foi sobre o modelo atdmico atual.
Apoés cada aula foram liberados os respectivos mundos criados para cada modelo

atdbmico que foi abordado.

Tabela 1: Organizacao das aulas aplicadas.

Conteudo Escolar: Modelos Atbmicos
Publico-alvo: Alunos do 3° Ano do ensino médio

N° Dimenséo Epistémica Dimenséo Pedagdgica
de
aulas Contetdo Objetivos Recursos didaticos | Tipo de atividade

Explicar sobre RPG, as

o regras do jogo, . L .
Modelo atémico de apresentar a plataforma Notebook, slides, |A aplicacdo do jogo

Pa_lton e Modelo utilizada, revisar o/ Celular, classcr_aft, é. .dada como a
1° atémico de Thomson | sgntetdo proposto, Googlg Mget, livro at|V|dade,de fixacao
resolver questdes do didatico. do conteldo.

Enem e aplicar o jogo.

Modelo atbmico de |Revisar o conteddo| Notebook, slides, |A aplicagcdo do jogo

Rutherford e Modelo | proposto, resolver| celular, classcraft, |é dada como a
2° atdmico de Bohr | questbes do Enem e| Google Meet, livro | atividade de fixacdo
aplicar o jogo. didatico. do contetdo.
Revisar o contetdo Notebook, slides, | A aplicacdo do jogo
. proposto, resolver celular, classcraft, |é dada como a
3> | Modelo atomico atual | gyestses do Enem e Google Meet atividade de fixagéo
aplicar o jogo. do contetdo.

Fonte: Autoria da autora
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Foi aconselhado aos alunos a fazerem o download do aplicativo do Classcratft,
disponivel na PlayStore para os que queriam jogar no celular e disponibilizado o link
do site da plataforma, além de solicitar o e-mail e nickname da preferéncia deles para
adiciona-los na turma, a criarem 0s seus personagens conforme 0s seus gostos e
formarem as suas equipes. Assim, o0 tempo ao qual seria destinado para esses
detalhes foi poupado, sendo reaproveitado na mediacéo do conteudo.

A primeira aula foi realizada de modo sincrono via Google Meet com duracdo
de 40 minutos. No primeiro momento foi realizada a apresentacdo do projeto, a sua
duracdo, o que € um RPG e a plataforma para jogar, apés a apresentacdo o foi
abordado o contetdo sobre o modelo atdmico de Dalton e o modelo atémico de
Thomson, assim eles puderam relembrar dos conceitos e compartilhar as duvidas que
possuiam. Por fim, houve a exposicao da plataforma detalhadamente para os alunos,
0 primeiro passo foi mostrar para eles onde encontrar as missdes do jogo € como
realiza-las, as regras que séo chamadas de comportamentos e as consequéncias que
cada comportamento trazia, foi explicado como seriam ganhos o XP e o GP, mostrado
a loja onde eles podiam comprar novos trajes conforme a evolucéo de nivel e o local
onde eles podiam se comunicar tanto com o professor quanto com a turma. Ao fim da
aula como combinado, foram liberados 2 (dois) distritos, o distrito Willow e Coney
Island correspondente ao Modelo Atdémico de Dalton e o Modelo Atdmico de Thomson,
para que eles pudessem finalmente jogar.

A segunda aula ocorreu de forma sincrona via Google Meet com duracédo de
40 minutos, teve como objetivo apenas a mediacdo do conteudo, sendo exposto o
Modelo Atdémico de Rutherford e o Modelo Atdmico de Bohr. Logo apés a aula, os
distritos de Exile e The Lakes que correspondem aos modelos ensinados na aula
foram liberados. Assim como na segunda aula, a terceira e ultima aula foi realizada
através do Google Meet e teve sua duracdo de 40 minutos, com o mesmo objetivo
gue a aula anterior com a diferenca apenas do Modelo Atémico que foi 0 modelo atual.
Para concluir com as revisdes foi liberado o ultimo distrito, o distrito de Closure
destinado ao Modelo Atdmico atual. Estas aulas tiveram como principal finalidade
relembrar aos estudantes sobre os modelos atdmicos para que pudessem jogar com
mais clareza o jogo.

Em momento algum os alunos foram coagidos a jogar, ficou em aberto a
guestdo de querer ou nao jogar. Os préprios alunos tiveram autonomia e livre e

espontanea vontade tanto para jogar, como na escolha dos seus personagens e a
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classe preferencial de cada um. Pois segundo defende Cavalcanti (2018) “O jogo deve
ser livre de pressdes, entdo o ideal € que os alunos figuem a vontade para escolher

se vao participar ou ndo da atividade e quais personagens irdo interpretar.”

3.2 Universo da pesquisa e ambiente da coleta de dados

A aplicagéo do jogo foi realizada na escola da rede estadual ECIT Francisco
Ernesto do Régo, situada na cidade de Queimadas no interior do estado da Paraiba,
com 13 alunos do terceiro ano do ensino médio que se dispuseram a participar da
pesquisa, através das aulas de revisdo propostas para o0 ENEM com o contetdo de
Modelos Atémicos, realizadas por meio do ensino remoto emergencial, pois o
Ministério da Educacéo decretou a paralisacdo das aulas presenciais através da
Portaria MEC n° 343, de 17 de marco de 2020, devido a pandemia mundial causada
pelo Coronavirus (Covid-19), sendo entdo impossibilitada a aplicacdo de modo

presencial.

3.3 Instrumentos da coleta de dados

Para a coleta de dados, foi utilizada técnica de documentacao direta extensiva,
ou seja, um questionario que foi formulado na plataforma do Google Forms
(PRODANOQV, 2013). O questionario possuia 9 questdes de multipla escolha e apenas
1 questdo em aberta. A aplicacdo do formulario, teve como objetivo avaliar se com a
utilizacdo do jogo os alunos conseguiram fixar o conteudo, além de colher informacdes

e opinides dos alunos quanto a utilizacdo do jogo no ambito escolar.
3.4 Analise dos dados

Apés a coleta, os dados foram analisados e apresentados em forma de
discusséo, para melhor compreensédo. A analise foi realizada de forma organizada e
classificadas de modo sistematizado, sendo exposto a qualidade do instrumento

utilizado em sala de aula (PRODANOV, 2013).

3.5 A criagao do jogo Folk&More



18

O jogo Folk&More, € fruto da inspiracdo de dois albuns da cantora norte-
americana Taylor Swift, Folklore e Evermore, langcados em 2020 de surpresa (CNN
BRASIL, 2020) onde a cantora buscou trazer conforto aos seus fas durante o tempo
conturbado ao qual passaram durante a pandemia, o que Ihe rendeu um Grammy na
categoria de album do ano em 2021, com o Folklore (GRAMMY AWARDS, 2021). Os
irmaos, como a prépria cantora os chama, € carinhosamente chamado de Folk&More
por seus fas, por fazer parte desta comunidade quis prestar uma homenagem a mulher
gue me inspira todos os dias com as suas composicdes.

Para a criagdo do jogo foi utlizado a plataforma Classcraft

(https://www.classcraft.com/pt/), que fornece ao professor a criagdo de uma turma

para gamificar as suas aulas. A plataforma permite que os jogadores passem de nivel,
ganhem recompensas, trabalhem em equipes, personalizem 0s seus personagens,
podendo escolher a classe do seu personagem, assim como nos jogos tradicionais.
Esta plataforma, foi escolhida por ser uma ferramenta que facilitou a aplicacdo no
modo remoto, por ser uma plataforma on-line de facil uso tanto do professor quanto
do aluno. Ao criar a turma, o professor passa pelo tutorial que o auxilia a estabelecer
a construcdo do ambiente que ele deseja inserir 0s seus alunos, além de o ensinar as
ferramentas que fazem o funcionamento do jogo.

O primeiro passo da criacao foi estabelecer os comportamentos e os poderes
para os alunos escolherem. Na plataforma, existe a possibilidade de escolher um
conjunto de comportamentos divididos em: distanciamento social, ensino remoto e
aprendizagem socioemocional. A escolha para este jogo por estarmos em uma
pandemia foi ensino remoto, ao qual ficou estabelecido os comportamentos positivos
e negativos. Ao realizar um dos comportamentos o aluno poderia ser bonificado com
o ganho de moedas (GP) e experiéncias (XP) ou penalizados com a perda de vidas
(Figura 1). Os poderes foram separados por classes e escolhidos de modo a beneficiar
os alunos que jogaram em equipes, sendo as classes: guerreiros, magos e

sacerdotes.

Figura 1: Comportamentos positivos e comportamentos negativos


https://www.classcraft.com/pt/
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Comportamentos positivos

Descrici XP i
escricio Comportamentos negativos

Concluindo atividades online +150 +25 Descricdo Saude

Ser positivo e trabalhador +150 +25 Nao se comunicar com o professor durante o dia -3

5 " t lho ati -
Ser respeitoso com os outros online +150 +25 Entregadodtrabalioztasade =

Ajudar outro aluno com seu trabalho +125 +20 SEFTGE COmOm ColCERTE Elase e

Defnirumcbidhivoetrabaihar paracle +100 +15 Desistir quando confrontado com um problema técnico -1

Aparecer para uma videoaula pontualmente e
pronto para aprender

+100 +15 Ser ndo participativo / desengajado Y

Fonte: autoria propria (2022)

ApOs estabelecer estes conceitos, veio a criacdo do mundo e das missdes. O
mundo foi dividido em 5 (cinco) distritos nomeados com nomes de musicas dos albuns
escolhidos como inspiracédo (figura 2), cada distrito esta relacionado a uma teoria

atdbmica. Dentro de cada distrito contém a historia que da enredo ao jogo e as missdes

gue os alunos devem enfrentar para avancar a historia.
Figura 2: O mundo Folk&More

Fonte: Prépria autoria (2022)
O primeiro distrito a ser jogado é o Willow (figura 3), este distrito € sobre o

modelo atbmico de Dalton e onde a historia tem o seu inicio. Os alunos se deparam
com a volta de um antigo vildo chamado Eras, e para derrota-lo € preciso fazer com
gue as pessoas voltem a acreditar nas teorias atdmicas. Neste distrito os alunos se
depararam com gquestdes como: Segundo o modelo de Dalton como é o atomo?;
Desenhe o atomo de Dalton.; Formule um mapa mental com os postulados de Dalton.
Apoés a imersdo no primeiro distrito, os alunos se deslocam para o mundo de Coney
Island (figura 4), onde continuam a se aventurar atras do vildo descobrindo quem séo
realmente os seus aliados, o distrito é sobre a teoria atbmica de Thomson. Os dois
distritos foram abertos no primeiro dia de aula de revisdo, pois estas foram as duas

primeiras teorias trabalhadas. Neste distrito os alunos se depararam com questdes
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como: Quem foi o cientista responsavel pelo modelo conhecido como pudim de
passas.; Cite as diferencas do modelo atbmico de Dalton e o de Thomson.; Quando

submetidos a um campo elétrico, para que polo os raios catddicos se desviam?

Figura 3: Distrito de Willow Figura 4: Distrito de Coney Island

Fonte: Prépria autoria (2022)

Os proximos distritos a serem criados foram, Exile (figura 5) e The Lakes (figura
6), respectivamente os distritos das teorias de Rutherford e Bohr, nestes distritos 0s
alunos continuam a sua aventura para encontrar Eras e destrui-lo, encarando novas
amizades. Nestes distritos os alunos se depararam com questdes como: Qual
particula Rutherford achou mais interessante utilizar?; Defina o modelo de Rutherford.;
Com bases nos estudos de qual cientista, Bohr formulou seus postulados?; Descreva
os postulados de Bohr.

Figura 5: Distrito de Exile Figura 6: Distrito de The Lakes

Fonte: Prépria autoria (2022)

Para finalizar o jogo, o distrito de Closure (figura 7) foi criado. O dltimo distrito
€ direcionado para a teoria do Modelo Atémico Atual, onde os alunos enfrentam Eras
e definem o destino dos moradores de Folk&More. Nestes distritos os alunos se
depararam com questdes como: Quais sdo 0s subniveis que formam a camada

eletrbnica L?; Um elétron da camada N esta no subnivel s. Quais sdo os valores de n
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e | para esse elétron?; Qual o numero maximo de elétrons que podem existir no

subnivel f ?

Figura 7: Distrito de Closure

Fonte: Propria autoria (2022)

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apoés a aplicacao das aulas de reviséo, foi aplicado o formulario referente ao
jogo e com questdes sobre o conteudo. A resolucdo das questdes serviu para que
houvesse uma observacao de acertos para analisar quanto do conteudo foi absorvido
através da aplicacdo do RPG, com a analise de dados foi observado uma média de
8,7 das respostas dos alunos. Podemos entédo concluir que a aplicacdo do RPG foi
bastante proveitosa, pois o rendimento do conteddo teve uma média consideravel,
mas nao foi apenas o0 RPG que causou esta média, 0 jogo ndo possui a finalidade de
ensinar e sim de auxiliar o professor a fazer com que suas aulas sejam atrativas sem
perder a esséncia do ensino e da mediacdo (CLEOPHAS, 2018).

Geralmente os jogos utilizados como ferramenta facilitadora séo jogos simples
e adaptados, por serem mais facil de aplicar e ndo requer muita programacao. Ao
guestiona-los sobre o quanto eles gostaram deste modelo de jogo, 100% dos alunos
afirmaram gostar muito. Quando questionado sobre jogar RPG com outros conteudos
curriculares, 77% dos alunos afirmaram ter vontade de viver novamente essa
experiéncia. Conseguir atrair os alunos para as aulas tem sido um grande desafio para
os professores, com isso a introducao de alternativas como o RPG tem sido um grande
aliado do professor, pois tem a capacidade de estimular o prazer, a interagdo e o

desejo de conhecer (SILVA, 2019). Ao questionar se 0 jogo ajudou a compreender o
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conteudo 77% dos alunos responderam que concordam totalmente. Assim como 77%
dos alunos responderam que acreditam que o RPG pode o ajudar na compreensao
do conteudo de outras aulas.

Durante o trajeto da aplicacdo do jogo, notou-se que a interagdo dos alunos
teve um acréscimo gradualmente a cada aula que ocorria, além do desenvolvimento
de suas habilidades cognitivas e criativas ao resolverem as missdes propostas no
jogo. Habilidades como memodria, interpretacdo, raciocinio, atencéo e criatividade,
foram as que mais se destacaram. O Unico fator ao qual reclamaram, foi o trabalho
em equipe, como menciona a aluna 7: “Odeio equipe” e o aluno 10: “Nao
comprometimento dos colegas”, quando questionados sobre as dificuldades aos quais
eles passaram ao jogar. O que é algo comum entre adolescentes que ndo se
conhecem por estarem em ensino remoto emergencial e que por iSso ndo possuem
vinculo e a falta de comprometimento que alguns apresentaram por ndo se sentirem
motivados a jogar.

Um ponto a ser destacado é a utilizacdo do Classcraft, por se tratar de uma
plataforma online, é necessario que se tenha a disponibilidade de internet no ambiente
em que se vai trabalhar com esta ferramenta no ensino presencial. Existe algumas
funcdes, como por exemplo o Big Boss, que s6 sédo possiveis serem utilizadas em sala
de aula, caso algum professor queira fazer uso de tal ferramenta em classe, a escola
deve possuir o acesso a internet que tenha alcance a todos os alunos da turma. No
geral, a plataforma é bem estruturada e atingiu as expectativas esperadas na
aplicacao, que foi conseguir construir o jogo e aplica-lo sem dificuldades, sendo entéo
uma alternativa que vale a pena ser utilizada.

As informacBes acima expostas evidenciam que esta modalidade de jogo
contribui para a educacédo uma vez que, o jogo de RPG favoreceu para ampliacdo da
compreensao sobre o contetdo de Modelos Atdmicos, ao qual foi ministrado durante
as aulas, qualitativa e também quantitativamente como demonstra a elevacdo da
meédia geral dos alunos. A metodologia atraiu os alunos para as aulas, pois possuiam
o interesse de saber o conteldo para resolver as questdes das missées do jogo e a

evolucdo das habilidades cognitivas que o RPG proporciona.

CONSIDERACOES FINAIS
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O uso de jogos vem se tornando uma pratica crescente na educacédo, pois
conseguir atrair a atencdo dos alunos € um desafio que os professores vém
enfrentando. O método proposto por este trabalho foi a utilizacdo de um RPG como
recurso educacional no ensino de quimica, no conteudo de modelos atémicos, visando
melhorar o ensino e torna-lo atrativo, desenvolvendo o espirito critico e cientifico dos
alunos.

Os objetivos tracados para a realizagdo da pesquisa foram alcancados, assim
como as hipéteses foram consideradas veridicas. O RPG é uma alternativa benéfica
gue tras para educacdo a possibilidade de um recurso didatico que produz avangos
educativos, pois proporcionou aos alunos a progredir no ensino de quimica através
das aulas e das pesquisas complementares para a resolucdo de desafios,
desenvolvendo as suas habilidades cognitivas que foram observadas durante a
aplicagdo da pesquisa, a se familiarizar com a linguagem cientifica através das
missbes propostas, a tornar-se protagonista através da jornada do jogo e tomar
atitudes que os levem a vencer os obstaculos. Além de favorecer ao docente pelo
carater de aulas mais interativas, tornando-as mais dinamicas sem perder o
comprometimento e seriedade intrinsecos ao ensino.

Esta pesquisa, proporcionou para a minha formacdo académica o
enriquecimento sobre o tema discorrido, a buscar por melhorias na educacéo,
transformando meus questionamentos em possiveis solu¢cdes que podem chegar a
contribuir com a formacéo de alguém. Além do crescimento académico e descobertas

sobre metodologias ativas que auxiliam no campo educacional.
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APENDICE A — JOGO FOLK&MORE

Distrito Willow

Introducio

=, MOSTRAR VISAO GERAL Bl HISTORIA

"A vida era um salgueiro e se curvou direto ao seu venta"
Taylor Swift

"Era um vez, em um tempo tdo distante os cientistas atomicos, eles nos protegiam de perigos
sobrenaturais os quais eram retratados nas paredes dos templos antigos e cavernas
exatamente como na pré-histéria. caos e desordem na natureza reinavam sobre a terra antes
deles surgirem, exatamente como nas Gltimas semanas..."

O mundo Folk&More esta em perigo! Uma forga sobrenatural desconhecida surgiu, Eras é o
seu nome, ele precisa ser combatido, mas ndo tens as armas e informacdes necessarias para
combate-lo, siga as setas e desvende os mistérios que apareceram no caminho.

Mestre Miki

Missdo 1

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (7 TAREFA @ DISCUSSAO ¥ CONFIGURACOES

Muito bem, sou a mestre Miki e agora que vocé esta aqui, precisa mostrar que é digno para
vencer Eras, um deus antigo que esté distribuindo édio e guerra por todo o mundo, desta vez
nds nao temos os cientistas atémicos para nos proteger, como foram capazes de proteger o
nosso mundo no século passado. Os guardides que guardavam Eras e os segredos das teorias
estdo congelados! Se encontrar esta mensagem por favor, precisamos da sua ajuda, encontre
0s segredos das teorias e salve 0 nosso mundo de Eras!

Missdo 1

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA 2 TAREFA W DISCUSSAC £ CONFIGURAGOE

A primeira miss3o de vocés é a mais facil de todas, porém vocés precisam prestar muita
atengao!!

Missdo 2

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA M@ DISCUSSAO £# CONFIGURACOES

Oh Gracas! Se vocé resolveu o mistério dos ancides, vocé € o escolhido e por isso foi
teletransportado para aqui e isso so quer dizer uma coisa, veio para salvar o meu mundo.
Bom, Ares é uma mente perversa que quer tomar Folk&More desde os primardios dos
tempos, mas os cientistas conseguiram prendé-lo por mais de 5 mil anos com a fé nas teorias,
parém a fé das pessoas nas teorias acabou, poucos sdo os que ainda acreditam nela, por isso
ele se tornou mais forte com o passar do tempo e acabou saindo de sua prisao, causando o
caos no seu mundo também. Porém se eles voltarem a acreditar ele se tornara mais fraco e
poderemos prender ele novamente, mas infelizmente poucos sdo os que sabem das teorias, a
missao de vocés é desvendar os mistérios pelos distritos e fortalecer as pessoas com as
teorias.
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Misséo 2

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (2 TAREFA @ DISCUSSAO ¥ CONFIGURACOES

Os soldados de Eras estdo invadindo o distrito de Mythical Thing, trazendo caos aos
moradores da regido. Para libertar as pessoas e fazerem elas voltarem a acreditar nas
teorias, resolva a missdo!

=, MOSTRAR VISAQ GERAL B HISTORIA (¥ TAREFA @ DISCUSSAD £ CONFIGURACOES

A populagio de Mythical Thing, foi liberta gragas a vocé! As pessoas estio retornando a ter a
fé nos cientistas e restaurando o distrito, mas infelizmente os soldados de Eras fugiram para
Champion Ring um distrito maligno, somente acessada por um meio que sé eles conhecem,
um dos soldados deles € nosso prisioneiro, ele esta disposto a nos dar pistas sobre como
entrar na cidade destrui-los de uma vez por todas, mas so se revalver os desafios proposto
por ele.

Missdo 3

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (7 TAREFA & DISCUSSAO ¥ CONFIGURACOES

Seven
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Missao 4

=, MOSTRAR VISAQ GERAL B HISTORIA (# TAREFA ™™ DISCUSSAQ £+ CONFIGURACOES

Muito Bem!! Todos da provincia a qual vocé estava viram a forma com qual vocé acertou os
desafios, a fé do povo nas teorias cresce cada vez mais, esse é o seu foco. o soldado nao
parece estar contente, o que € estranho se ele estd disposto a nos ajudar...Entédo aqui
estamos, o soldado nos trouxe a um templo antigo subaguatico onde ele fala que o segredo
para entrar em Champion Ring estd na sala do trono de Desopino em seu bad antigo, parece
ser uma armadilha, serd que devemos confiar? Para abrir o bal, desafios sdo propostos pelos
guardas do profundo abismo para acesso ao bau, Faga-o!!!

Final

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HisTORIA £ CONFIGURACOES

"Ei acorde!! O bad era uma armadilha do soldado, com sorte consegui lhe teletransportar no
exato momento em que vocé pegou o pergaminho com o segredo para entrar em Champion
Ring, vejamos.."

"Como pensavamos, Champion Ring & na verdade outra dimensao espacial sobreposta em
nossa realidade, dois mundos coexistindo simultaneamente, e aqui esta as instrugdes para
entrar |3, veja milhares de pessoas nos observam agora, e eu o teletransportarei para este
mundo o qual agora sabemos como chegar |3, a fé das pessoas crescera com isto, nao temos
tempo a perder!!!"

Distrito Coney Island

Introducido

=, MOSTRAR VISAO GERAL E| HISTORIA

"Oh nao! Nos teletransportei para o mundo errado, estamos em Coney Island. Droga

"Bam eu sou a Troyal, eu sou aprendiz da feiticeira Olana, a feiticeira mais poderosa de Exile.
Estou em missao assim como vocé, também fui enganada pelo soldado. Ele disse que me
ajudaria mas me trancou no subterraneo, mas usei um feitico que me ajudou a me libertar,

gracas a Olana!
"Vou tentar nos teletransportar mais uma vez!"

"Oh nao! Eu nao consigo nos teletransportar para la. Mas eu conhego alguém que pode nos
ajudar.

Missdo 1

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA ™ DISCUSSAD £ CONFIGURACOES

"Hopper, ele € quem pode nos ajudar mas ele nao facilita pra encontrarmos ele. Ele € um
sacerdote que vive fugindo da Olana, ndo sei exatamente o porqué mas deve ser alguma rixa
antiga deles. Mas ele vai poder nos ajudar, isso é se ele quiser ajudar, as vezes ele é meio
carrancudo."

"Mas o que € isso aqui? Esses destrogos nao existiam aqui antes, deve ser obra do Eras. Argh!
Ele tem que ser destruido rapidamente, ele esta acabando com o nosso mundo."

"Vamos tentar restaurar esse lugar!"”
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Missdo 1

ERAL B HISTORIZ @ TarEFA A o

Missao 2

=, MOSTRAR VISAO GERAL B| HISTORIA (# TAREFA ™ DISCUSSAD ¥ CONFIGURACOES

"Deu um trabalhdo consertar tudo sem magia, queria saber o motivo dos meus poderes
terem sumido do nada e terem nos teletransportado para o lugar errado. A alguns meses
Olana me recrutou como sua aprendiz, ela viu que eu tinha talento para magia e eu ndo
consigo mais viver sem magia. Vocé esta com as instrucdes para entrar em Champion Ring,
acho melhor vocé guardar para que ninguém tome. Vocé ja foi enganado uma vez, ndo vai
querer ser enganado novamente. Olha |d uma vila, que tal falarmos um pouco sobre as

teorias aqui?"

Missao 2

Missdo 3

=/ MOSTRAR VISAO GERAL Bl HISTORIA (# TAREFA ™ DISCUSSAO £+ CONFIGURACOES

"E muito bom saber que as pessoas estdo voltando a acreditar nas teorias, os estragos que
Eras vem causando no mundo sdo reparaveis mas para isso € preciso destrui-lo. Estamos
chegando no esconderijo do Hopper, veja temos que desbloquear a passagem!"
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Missédo 3

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (2 TAREFA %@ DISCUSSAO £} CONFIGURACOES

Final

= MOSTRAR VISAO GERAL B HisTORIA ¥ CONFIGURACOES

"Hopper, eu sei que esta aqui!”
"Troyal, Olana mandou vocé aqui?"

"Nao Hopper, os meus poderes sumiram e eu ndo estou conseguindo nos teletransportar. Eu
percebi que estamos em Coney Island e lembrei que vocé é o guardido do teletransporte
daqui, por favor Hopper é de extrema urgéncia nos ajude a chegar em Exile!"

Nio muito longe dali, alguns soldados de Eras escutavam a conversa. Estavam se preparando
para tomar o pergaminho que pode exterminar o seu senhorio.

"Hopper, por favor..."
"Mas o que é aquilo?”

Monstros saiam de tras das arvores e estavam se preparando para atacar o grupo, quando de
repente...

Distrito de Exile

Introducao

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA

"Mas isso é impossivel!! Estamos em Exile!!" falou Troyal estremecida ao ver que estava em
Exile juntamente com todos

"Sim, eu os salvei" Falou Olana " O que aconteceu pra vocés a momentos atras, aqui exile
ainda acontecera, pois nos movemos em um tempo diferente, é provavel que nao se lembre,
mas travamos uma curta batalha, eu juntamente com mais 5 cavaleiros e nossos cavalos que
rasgaram os céus até chegar em vocés, pois sentimos que estavam em grande perigo, mas
ainda ndao acabou”
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Missio 1

= MOSTRAR VISAO GERAL B HIsTORIA (# TAREFA ™® DISCUSSAO £ CONFIGURACOES

"Aquivocé tera livre acesso aos seus poderes, mas apesar disso a torre central de magia foi
danificada em virtude dos cavaleiros estarem enfraquecidos pela batalha que houve, ajude-
nos a restaurar a torre central e assim poderemos ter 100% de acesso aos nossos poderes"

Missdo 1

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (2 TAREFA @ DISCUSSAO £ CONFIGURACOES

Missao 2

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA ® DISCUSSAO £ CONFIGURACOES

"Os soldados de Eras invadiram Exile e destruiram todas as nossas torres magicas, a intencao
deles era nos parar de teletransportar os agentes que foram enviados para falar sobre as
teorias" disse Olana.

"Mas senhora, como vocés escaparam? Isso aqui esta tudo destruido!" disse Troyal.

"Consegui abrir um portal para outra dimensao e fugi com alguns dos nossos, infelizmente
perdemos muitos dos nossos, a batalha foi muito feia e muitos ficaram feridos. Fiquei
sabendo que vocé estava cumprindo a sua missao e decidi te procurar Troyal. Precisamos
restaurar Exile, preciso da ajuda de vocés!"
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Missdo 2

Final

= MOSTRAR VISAO GERAL B HisTORIA ¥ CONFIGURACOES

"Obrigada Troyal por toda a ajuda que vocés nos deram, Hopper precisamos conversar sobre
nossos assuntos, ndo se preocupe nio irei te machucar. Troyal sigam para The lakes, o
esconderijo que vocés procuram ficam em Closure, mas vocés sé conseguiram entrar 13
através de uma passagem, procurem o velho Joe ele vai ajudar vocés, digam que eu os

mandei."

Distrito de The Lakes
Introducéao

=, MOSTRAR VISAO GERAL HISTORIA

"Chegamos, ainda bem que a Olana consertou as torres e assim posso usar a minha magia.
Precisamos encontrar o velho Joe, vamaos perguntar aquele senhor ali. Ola senhor, o senhor
poderia nos ajudar? Estamos procurando o Joe, o senhor sabe onde podemos o encontrar?"

disse Troyal.

"O velho Joe? Claro que sim. Todo mundo o conhece muito bem, eu posso levar vocés até ele,

venham." falou o senhor.

Eles caminharam por um longo momento até chegarem em uma caverna, chegandold o
senhor entra na caverna e eles o seguem.

"Quem sao vocés e o que querem comigo?" falou o senhor com uma faca no pescoco de Troyal

"A Olana nos enviou, precisamos da sua ajuda.” disse Troyal
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Missdo 1

=, MOSTRAR VISAO GERAL HISTORIA (# TAREFA ™ DISCUSSAQ £+ CONFIGURACOES

"Do que vocés precisam? Por que estao aqui? Nao sabem que é perigoso sair nas ruas
perguntando por mim?" Disse o velho Joe ainda com a faca no pescoco de Troyal.

"Nés ndo sabiamos que nao podia perguntar por vocé, a Olana s6 mandou lhe procurar
porque precisamos da sua ajuda para chegar em Champion Ring, ela disse que vocé podia nos
ajudar." Disse Troyal.

Abaixando a faca o velho Joe disse: "Nao sei quem vocés sao e nao sei se sao confidveis, mas
se forem realmente mandados por Olana terao que passar por testes, para que eu tenha

certeza que foram mandados por ela."

"Respondam esse teste primeiro e vamos ver se sao confiaveis."

Missédo 1

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (2 TAREFA '@ DISCUSSAO % CONFIGURACOES

Missao 2

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HisTORIA (# TAREFA ™™ DISCUSSAO £# CONFIGURACOES

"Muito bem, conseguiram passar no primeiro teste, mas ainda nao estou seguro de que sao
confiaveis, precisam passar em mais um para que eu tenha certeza que sao enviados de
Olana." disse o velho Joe

Misséo 2

=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA CI TAREFA " DISCUSSAO £ CONFIGURACOES




Final

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA £ CONFIGURACOES

"Agora que passaram nos dois testes, acredito que sdo realmente enviados por Olana. Para
chegar em Champion Ring é preciso atravessar o portal de Ronan, o portal fica no centro de
The Lakes, no lago. Vocés terao que chegar ao centro do lago e nadar até o fundo, |3 vocés
encontraram o portal, mas nao sera facil atravessa-lo, vocés precisam acreditar nas teorias,
este € um dos canais que dao acesso a Champion Ring mas apenas por este vocés conseguem
passar, ja que Eras esta tomando conta do outro canal. Eu poderia ir com vocés mas eu tenho
meus proprios assuntos para resolver, boa sorte e tentem nao morrer.

Ao chegarem ao lago, os herois de Folk&More se prepararam para entrar no lago e
atravessar o portal, quando dois guardas de Eras tentaram interrompé-los, mas Troyal
conseguiu congela-los a tempo. Ela criou uma ponte de gelo até o centro do lago e eles
nadaram até o fundo do lago, onde havia uma grande fenda brilhante. Por acreditarem nas
teorias eles conseguiram atravessar e até que fim encontraram Champion Ring, agora
precisam encontrar Eras.

Distrito de Closure

Introducao

= MOSTRAR VISAO GERAL B HisTORIA

Bem vindos, sou o Joe e irei guia-los até a caverna de Eras, ela tem estalactites na parte
superior entao falem baixo, além disso ela é segmentada onde s6 podemos atravessa-la se
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cumprirmos os desafios propostos por ela, figuem atentos a qualquer momento teremos que

resolver algum!

Missdo 1
=, MOSTRAR VISAO GERAL B HIsTORIA (# TAREFA ¥ CONFIGURACOES
"Muito bem chegamos a primeira parte do desafio, temos que prestar muita atencgao

chegamos até aqui e ndo podemos mais desistir, vamos rapido pois eu ougo uma
movimentac¢ao do outro lado do canal onde Eras possivelmente esta localizado."
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Missédo 1

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (7 TAREFA £} CONFIGURAGOES

Missdo 2
=, MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA £ CONFIGURACOES
"Wenham por aqui, estamos quase no final da caverna, os desafios foram concluidos com

eximio e além disso a fé crescente nas teorias tem deixado Eras mais debilitado cada vez
mais. Avante!!"

Missdo 2

= MOSTRAR VISAO GERAL B| HISTORIA (2 TAREFA ¥ CONFIGURACOES

Missdao 3

=~ MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (# TAREFA £# CONFIGURACOES

Descemos para mais fundo da caverna a fim de encontrar Eras, quando chegamos a uma
reuniao de monstraos ao redor de Eras. Percebemos que ele esta cada vez mais fraco, pois os
seus feiticos n3o estao mais funcionando e os seus soldados estdo caindo toda vez que estao
sendo invocados. E entdo quando Joe grita:

"E AGORA!! Eras e seus soldados estdo vindo com tudo ao nosso encontro e mal saimos da
caverna, todos vao pra cima dele com o maximo que puderem, e quando ele estiver fraco o
suficiente, prendam-no!!"
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Missdo 3

= MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA (2 TAREFA ¥ CONFIGURACOES

Final

=+ MOSTRAR VISAO GERAL B HISTORIA £ CONFIGURAGCOES

Finalmente Eras foi preso novamente, o povo nas ruas e cidades estao com a fé nas teorias
no maximo, todos estdo em paz e o mundo Folk&Mare esta salvo mais uma vez, comemorem
o quanto puderem, mas sempre estejam atentos a tudo o que acontecer pra que ndo nos
venha um dia um repentino ataque!! PARABENSS

APENDICE B — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prezado (a) estudante, quero solicitar a sua contribuicdo para responder este
questionario, que faz parte de uma pesquisa que possui como tema “RPG no ensino
de quimica: uma estratégia para o ensino de modelos atdbmicos”, o objetivo desta
pesquisa € colher informacdes e as opinides dos alunos, que participaram da turma
criada para a aplicagado do jogo de RPG “Folk&more”, quanto a aplicagao do RPG’s
no ambito escolar e avaliar o quadro de evolucdo dos alunos perante ao contetudo
ministrado com 5 questdes.

Este questionario ndo possui identificacéo, portanto seu anonimato sera preservado.
Os dados coletados serdo utilizados apenas com o propésito académico, sob a
orientacdo da Professora Mestre Alane Silva Farias de Albuquerque. Para maiores
informacBes ou em caso de duvidas, solicitamos entrar em contato com a aluna
Mykaele da Silva Mendes, através do seu e-mail
mykaele.mendes@aluno.uepb.edu.br.

Agradecemos a sua participacao!

Com base na experiéncia vivida com a aplicacdo do RPG de modelos atémicos, o
guanto vocé gostou deste modo de jogo?

( ) pouco
( ) médio
() muito

Vocé jogaria o0 RPG criado com conteddos curriculares outras vezes?

()sim
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( ) ndo
() talvez

Vocé considera que o jogo ajudou a compreender na pratica o conteudo sobre
modelos atbmicos?

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
Discordo parcialmente
Discordo totalmente

( ) outro:

De acordo com a sua experiéncia vivida com o jogo “Folk&More”, vocé acredita que
0 RPG pode auxiliar na compreenséo dos contetdos de outras aulas?

( ) concordo totalmente

( ) concordo parcialmente
( ) discordo parcialmente
( ) discordo totalmente

( ) outro:

Quiais dificuldades vocé encontrou ao longo dessa experiéncia?

1- (Puc - RS)O atomo, na visao de Thomson, € constituido de:
a) niveis e subniveis de energia.

b) cargas positivas e negativas.

C) nucleo e eletrosfera.

d) grandes espacos vazios.

e) orbitais

2- De acordo com o modelo atbmico de Bohr, elétrons giram ao redor do ndcleo em
oOrbitas especificas, tais como os planetas giram em 6érbitas especificas ao redor do
Sol. Diferentemente dos planetas, os elétrons saltam de uma Orbita especifica para
outra, ganhando ou perdendo energia. Qual das afirmacdes abaixo esta em
discordancia com o modelo proposto por Bohr?

a) Ao saltar de uma 6rbita mais préxima do nucleo, para outra mais afastada, o
elétron absorve energia.

b) Ao saltar de uma Orbita mais afastada do ndcleo para outra mais préxima, o
elétron emite energia.

c) Dentro de uma mesma Orbita, o elétron se movimenta sem ganho ou perda de
energia.

d) O processo no qual o elétron absorve energia suficiente para escapar
completamente do atomo é chamado ionizacéo.

e) O modelo proposto é aplicado com éxito somente ao atomo de hidrogénio.
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3 - (ESPM-SP) O atomo de Rutherford (1911) foi comparado ao sistema planetéario
(o nucleo atdmico representa o sol e a eletrosfera, os planetas): Eletrosfera é a
regido do atomo que:

a) contém as particulas de carga elétrica negativa.

b) contém as particulas de carga elétrica positiva.

c) contém néutrons.

d) concentra praticamente toda a massa do atomo.

e) contém prétons e néutrons.

4 - (PUC-SP) Uma importante contribuicdo do modelo de Rutherford foi considerar o
atomo constituido de:

a) elétrons mergulhados numa massa homogénea de carga positiva.

b) uma estrutura altamente compactada de prétons e elétrons.

c) um nucleo de massa desprezivel comparada com a massa do elétron.

d) uma regido central com carga negativa chamada nucleo.

€) um ndcleo muito pequeno de carga positiva, cercado por elétrons.

5- A pedra ima natural € a magnetita (Fe304). O metal ferro pode ser representado
por 26Fe56 e seu atomo apresenta a seguinte distribuicao eletrénica por niveis:

a) 2, 8, 16.

b) 2, 8, 8, 8.

c) 2,8, 10, 6.

d) 2, 8, 14, 2.

e) 2, 8,18, 18, 10.
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Evanielly, J6natas, Lais, Livia, Sara e Vivyane, que mesmo em meio as brigas sempre
estao presentes quando preciso.

A minha supervisora do PIBID Cristiane Aragao, por todo suporte me concedido
durante os 18 meses em que estive no programa e por ceder a sua turma para a minha
pesquisa. Aos amigos que fiz no PIBID, em especial Nathalia Cavalcanti por toda
parceria e momentos que passamos juntas, minha eterna dupla do PIBID.

A Taylor Swift que mesmo sem me conhecer, ter me ajudado a enfrentar uma
pandemia com seus albuns, que me deram inspiracéo para desenvolver a histéria do
meu jogo. Assim como James marcou Betty, vocé também me marcou como uma
mancha de sangue!

A todos meus mais sinceros agradecimentos!



