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RESUMO

Este trabalho académico estabelece como principal objetivo a elaboracdo de um Role
Playing Game (RPG) de inspiracdo armorial. Ele serve como instrumento pedagogico para o
ensino de quimica, direcionado a estudantes do ensino superior do Campus do Agreste da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE-PE). A tematica dos jogos € discutida com
destaque para o género RPG, e para tanto, abordam-se topicos sobre a definicdo dos jogos
educativos formais e seu historico, as teorias contemporaneas que Ihe ddo suporte, bem como
0s paradoxos e desafios que se encontram em seu estudo, elaboracdo e avaliagdo. Apresenta-
se uma revisdo de literatura sobre as potencialidades e as caracteristicas do RPG enquanto
jogo valido para finalidades didatico-pedagogicas, e estabelece-se, em seguida, uma
aproximacdo ao tema central do jogo no contexto de ensino-aprendizagem de Quimica, por
meio da criacdo de desafios conforme a abordagem de Aprendizagem Baseada na Resolucéo
de Problemas. Por conseguinte, sdo investigadas as possiveis necessidades e aspectos
caracteristicos da regido Nordeste do Brasil que sirvam a elaboracdo destes desafios.
Analisam-se também o método de producdo artistica do Movimento Armorial, seu historico e
caracteristicas principais. O enredo do jogo “Nordestoquimica do Reino” apresenta a aventura
protagonizada por um grupo formado por um rei, um vaqueiro, dois cangaceiros, um beato,
uma cigana e uma filha de coronel com seu fiel aliado em busca de certos itens descritos em
um antigo manuscrito, capazes de libertar o rei lusitano, Dom Sebastido, dos ferrolhos que o
prendem e de promover a consolidacdo e o triunfo do Quinto Império em Nova Lusitania.
Considerados a partir da estética e da hermenéutica do Movimento Armorial, os elementos
recolhidos da cultura e regido nordeste brasileira, seu folclore, aspectos historicos e
biogeograficos emergem para contribuir a construcdo do RPG e na confeccdo de seus
acessorios, tais como mapas, cartas e fichas de personagens. A ampla discussdo promovida
neste trabalho resulta, portanto, na produgdo de um RPG que atinge 0s objetivos propostos em

relacdo as exigéncias didatico-pedagogicas do ensino de Quimica.

Palavras-chave: Quimica. Jogos Pedagdgicos. RPG. Movimento Armorial.



ABSTRACT

This academic work establishes as main objective the elaboration of a Role Playing
Game (RPG) of armorial inspiration. It serves as a pedagogical tool for teaching chemistry,
aimed at higher education students of Agreste Center of Federal University of Pernambuco
(UFPE-CA). The topic of the games is discussed with emphasis on the RPG genre, and for
that, topics about the definition of formal educational games and their history, the
contemporary theories that support it, as well as the paradoxes and challenges that are in its
study, elaboration and evaluation. A literature review on the potentialities and characteristics
of RPG is presented, considering it to be a valid game for didactic-pedagogical purposes, and
then an approximation to the central theme of the game in the teaching-learning context of
Chemistry is established by creating challenges according to the Problem-Based Learning
Approach. Then, the possible necessities and characteristics aspects of the Northeast Region
of Brazil that serve to elaborate these challenges are investigated. The method of artistic
production of the Armorial Movement, its history and main characteristics are also analyzed.
The plot of the game Nordestoquimica do Reino presents the adventure starring a group
formed by a king, an horse-mounted livestock herder (vaqueiro), two outlaw “social bandits”
(cangaceiros), a devotee (beato), a gypsy woman (cigana) and a Colonel’s daughter with her
faithful ally in search of certain items described in an ancient manuscript, able to free the
Portuguese king, Dom Sebastido, from the bars that bind him and to promote the
consolidation and triumph of the Fifth Empire in New Lusitania. Considered from the
aesthetics and hermeneutics of the Armorial Movement, the elements collected from the
Brazilian Northeast region and culture, its folklore, historical and biogeographic aspects
emerge to contribute to the construction of RPG and the manufacture of its accessories, such
as maps, cards and character sheets. The ample discussion promoted in this work results, then,
in the production of an RPG that achieves the proposed objectives in relation to the didactic-

pedagogical requirements of teaching Chemistry.

Keywords: Chemistry. Educational Games. RPG. Armorial Moviment.
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1 INTRODUCAO

A formacao universitaria perpassa por diferentes niveis de aquisi¢do de conhecimentos
e habilidades que visam desenvolver nos graduandos uma mentalidade critica, inquisitiva e
reflexiva, tornando-os capazes de tratar sobre temas propostos na academia com
profundidade, expandi-los por meio de pesquisas e documentagfes associativas que
apresentem uma visdo mais abrangente dos problemas mais relevantes a sociedade e vigentes
na comunidade cientifica atual. Esta formacdo também se destina ao desenvolvimento de
capacidades de combinacdo entre teoria e pratica no cotidiano, uso de novas tecnologias,
planejamento e avaliagdo da propria acdo (ZABALZA, 2004).

Para adquirir uma perspectiva aberta sobre a aprendizagem universitaria diante do
atual contexto social, em que os conhecimentos estabelecidos ja ndo desfrutam de um status
permanente nem imutavel, e sabendo-se que cada vez menos este desenvolvimento é
monopolizado pelas instituicGes de ensino, é necessario que acontecam constantemente
atualizacBes nos programas académicos, para que ndo carreguem uma estrutura rigida e
autorreferencial, estrutura esta que privilegia mais a academia em detrimento das novas
necessidades sociais (ZABALZA, 2004).

Neste sentido, € importante reconhecer o fato de que o conhecimento pode ser
encontrado em multiplas fontes, desenvolvido através de varios processos e dadas as novas
concepcdes de limites temporais e espaciais para a aprendizagem, nas quais é quase
instantanea a velocidade com que os conhecimentos cientificos e tecnologicos sdo gerados e
difundidos, a dindmica universitéria deve buscar oferecer uma formacdo que desenvolva
respostas as inquietacbes mais recentes, meios para a integracdo das informacdes disponiveis
e resolucdo de problemas que apresentam perfis de natureza mista (ZABALZA, 2004).

Para além de existir uma forma de examinar a natureza especifica do conhecimento
quimico — dai sua autonomia enquanto campo de investigacdo que possui aspectos
epistemoldgicos e ontologicos proprios (LABARCA; BEJARANO; EICHLER, 2013), é
possivel afirmar que as competéncias gerais que se buscam promover no meio académico
estdo em conformidade com o realismo operativo da quimica, j& que se trata de uma “ciéncia
criativa, indutiva, pratica, historica, relacional, diagramatica, classificatéria, um exemplo de
ciéncia interdisciplinar e tecnocientifica” (KAVALEK et al., 2013, p. 2) que possui a intengédo
de criar regras adequadas para acao diante de um pluralismo metodologico.

As reflexBes sobre a natureza do conhecimento quimico permitem explorar cada vez

mais os multiplos contextos e realidades em relacdo a didatica para uma aprendizagem efetiva
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ou significativa e, uma vez definidas as peculiaridades da quimica — sua mecanistica e
linguagem prodpria, seu formalismo caracteristico, manipulacdo de simbolos, controle das
praticas e estilistica das transformacdes — €, entdo, que se consegue interrelacionar a teoria e a
pratica, o tom académico e o trabalho artesanal, buscando identificar disposi¢des especificas
para operar sobre o mundo de forma consciente, construindo raciocinios e manipulando
diversas informacgdes (LASLO, 1995; SILVA et al., 2018; KAVALEK et al., 2013,
LABARCA; BEJARANO; EICHLER, 2013).

Na guimica, por exemplo, é possivel identificar e coligir variadas dualidades ou pares
de tensbes caracteristicos que enriquecem as discussdes cientificas nas comunidades
académicas, como o natural/artificial, micro/macro, parte/todo, continuo/descontinuo,
utilidade/risco,  substancia/processo, onda/particula, ligante/antiligante,  &cido/base,
cation/anion, polar/apolar e eletréfilo/nucledfilo, dentre muitos outros. Neste sentido, ndo se
pode deixar de mencionar também que o comprometimento cada vez mais evidente da
populacdo com a qualidade de vida emergiu como uma nova demanda ao lado do uso racional
dos recursos naturais. Assim, além de um repertério de conhecimentos validos para debates
intelectualmente estimulantes, exige-se dos novos profissionais da area quimica um
comportamento ético, levando em consideracdo a robusta contribuicdo filoséfica desta
disciplina para a ciéncia, uma atitude engajada e uma visdo critica do papel social da ciéncia
em geral e da Quimica especificamente.

Disto resulta, em ultima instancia, 0 avanco e reconhecimento sobre as aplicacdes e
implicacdes da Quimica na sociedade, nos impactos ambientais de seu uso irresponsavel e no
desenvolvimento tecnoldgico sustentavel e humanizado. Pode-se concluir, entdo, que como
efeito de uma formacao negligente, “a qualificagdo cientifica tornar-se-a inoperante se ndo for
acompanhada da atualizagdo didatico-pedagogica” (BRASIL, 2001, p. 2) nos cursos que
oferecem a profissionalizacdo para quimicos.

No ambiente universitario bem instruido, € comum que se discuta a respeito dos
obstaculos relacionados a aprendizagem em quimica nas condi¢cBes que sdo exigidas
atualmente pelos 6rgdos reguladores ou pelas diretrizes da legislacdo vigente (BRASIL,
2001). Comenta-se frequentemente sobre como a maioria das dificuldades apresentadas pelos
graduandos podem proceder do seu histérico de vida escolar, de realidades anteriores, e das
metodologias de ensino utilizadas pelos professores, que podem ser inadequadas para atingir
0s objetivos educacionais desejados. Trabalhar desafiadoramente toda bagagem de
conhecimentos prévios muitas vezes inadequados ou insuficientes e as representaces

confusas sobre esta ciéncia adquiridos ao longo das experiéncias pessoais e escolares dos
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discentes, revelou-se uma necessidade cada vez mais presente nos cursos de quimica, assim
como adaptar as préaticas pedagdgicas as intengdes de ensino (ZABALA, 1998). Neste caso,
como Tardif aponta, quando discute sobre os saberes profissionais dos professores e sobre o
conhecimento universitario, sabe-se que:
Um professor raramente tem uma teoria ou uma concepgado unitaria de sua pratica;
ao contrério, os professores utilizam muitas teorias, concepgdes e técnicas, conforme
a necessidade, mesmo que parecam contraditorias para 0s pesquisadores
universitarios. Sua relagdo com os saberes ndo é de busca de coeréncia, mas de
utilizacéo integrada no trabalho, em fungéo de vérios objetivos que procuram atingir
simultaneamente: [...] objetivos emocionais ligados a motivacdo dos alunos,
objetivos sociais ligados a disciplina e a gestdo da turma, objetivos cognitivos

ligados a aprendizagem da matéria ensinada, objetivos coletivos ligados ao projeto
educacional (TARDIF, 2000, p. 14-15).

Algumas das dificuldades mais presentes no processo de ensino-aprendizagem de
quimica encontram-se na utilizacdo massiva e descontextualizada de procedimentos para
resolucéo de problemas. E possivel diagnosticar uma falta de atencdo corrente, morosidade e
opcao por caminhos quase sempre automaticos, bem como a imposicdo da técnica sobre as
estratégias de raciocinio, o que se nota na mera aplicacdo de formulas prontas sem raciocinar
e refletir sobre o problema proposto. Junte-se a isto certa caréncia de explicacdo dos critérios
utilizados nas tomadas de decisdes durante o processo, sendo desprezadas as causas ou
motivos de se fazer as escolhas até entdo tomadas, o que leva a uma auséncia de significado e
de relevancia para os resultados obtidos, pois ndo se sabe o que fazer com os resultados
encontrados ou o que eles demonstram ou significam, ocasionando a fraca generalizacdo dos
procedimentos. Isto, por sua vez, impede a aplicacdo do procedimento em novas situacdes e
diferentes contextos, além de gerar a falsa ideia de que o conhecimento cientifico é
desconectado da vida cotidiana ou mesmo que ndo possui algum tipo de repercusséo social
(POZO; CRESPO, 2009; ZABALA, 1998).

Outra dificuldade persistente esta relacionada a atitudes inadequadas no processo de
ensino-aprendizagem de quimica, em que ainda é notavel a permanéncia dos estudantes em
posicdo passiva na sala de aula — considerados como aqueles que executam as prescri¢oes
recebidas, que esperam por direcionamento, que aceitam sem questionar e, em seguida,
repetem o discurso do professor e dos livros, por razdo de os terem como autoridades
superiores e acreditarem que a totalidade dos contelidos expostos nas aulas esta baseada ora
em informagOes verdadeiras e universalmente aceitas por todos, ora em conhecimentos
sempre neutros e objetivos (POZO; CRESPO, 2009). Por causa dessa tendéncia a passividade,

0 aspecto da realidade estudado ainda precisa ser decomposto para que seja mais facilmente
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memorizado e aos discentes geralmente é apresentado apenas o resultado desse processo
cumulativo de conhecimentos, um saber compartimentado. Todo esse esquema acaba gerando
automatismo e uma compreensdo parcial do mundo (MIZUKAMI, 1986), eivada de
monotonia, de apatia, gestando uma inteligéncia disforme. Para Pozo e Crespo, que estudaram
a aprendizagem e o ensino de ciéncias, é evidente que
essa perda de sentido do conhecimento cientifico ndo s6 limita sua utilidade ou
aplicabilidade por parte dos alunos, mas também seu interesse ou relevancia. De
fato, como consequéncia do ensino recebido os alunos adotam atitudes inadequadas
ou mesmo incompativeis com os proprios fins da ciéncia, que se traduzem sobretudo

em uma falta de motivacg&o ou interesse pela aprendizagem desta disciplina, além de
uma escassa valorizagéo de seus saberes (POZO; CRESPO, 2009, p.17).

O ensino-aprendizagem de quimica nos cursos universitarios deveria ser tomado como
um processo humano sujeito a construcdo continua ou até mesmo a desconstrucdo conforme a
mudanga do paradigma vigente, com seu carater historico e descontinuo, sua relagdo com
contexto socioecondmico, cultural e politico. Para isso, 0s docentes da universidade poderiam
trabalhar tanto na dimensdo interpessoal com seus alunos — exercendo influéncia sobre
atitudes, valores, visdo de mundo e direcionamento profissional — quanto selecionar
contetidos, abordagens e metodologias capazes de cumprir de maneira mais significativa seus
objetivos (ZABALZA, 2004), o que resulta e esta de acordo com uma nova e emergente
compreensdo de homem como ser multidimensional e com a necessidade de uma formagéo
humanistica e integral para os graduandos, como sujeitos livres, responsaveis e ativos, que
interagem entre si e se modificam mutuamente, almejando um uso pleno de suas
potencialidades, um melhor aproveitamento das suas habilidades pessoais, a autorrealizacgéo,
aperfeicoamento e, principalmente, a motivagdo para aprender (BOLLNOW, 1971;
MIZUKAMI, 1986; ROHR; SILVA, 2012). Desta compreensio e levando em consideragio o

gue Cunha reflete sobre jogos didaticos no ensino de quimica, depreende-se que:

A ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio a
competéncia do docente. O interesse daquele que aprende passou a ser a forca
motora do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situagdes
estimuladoras para aprendizagem. E nesse contexto que o jogo didatico ganha
espaco como instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos
quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do estudante. Se, por um lado,
0 jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o jogo o leva a
condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. Os professores
podem utilizar jogos didaticos como auxiliares na construcdo dos conhecimentos em
qualquer area de ensino (CUNHA, 2012, p. 92).
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O uso do ludico como estratégia pedagogica, visto na utilizacdo de jogos em sala de
aula, emergiu completamente como agdo alternativa, integradora e estimuladora da
aprendizagem, que difere de outras propostas porque seu emprego pode exercer diversas
funcBes, dentro de um planejamento didatico (CUNHA, 2012). Os jogos podem servir como
atividade motivadora, enquanto desafio alcancavel, como uma ferramenta para introduzir e
apresentar um conteudo cientifico novo, evitando assim apenas a comunicacéo da licdo; como
forma de intervencdo que possibilita a revisdo, a sintese e o destaque para aspectos relevantes
dos conteudos que possivelmente passaram despercebidos quando foram abordados de
maneira diversa; como procedimento diagndstico avaliativo para determinar 0s
conhecimentos prévios dos alunos; como atividade reguladora da aprendizagem dos
conteudos, dado que no jogo o erro € visto como parte do processo de jogar e por isso tem
funcdo formativa quando encarado como mais um obstaculo a ser superado do modo mais
proveitoso possivel (FREITAS; ANJOS; GUIMARAES, 2016); e, finalmente, como
estratégia para integrar assuntos quimicos a temas diversificados, de maneira associativa e
contextualizada, para que o0s conhecimentos adquiridos se tornem significativos aos
estudantes e possam ser aplicados a diferentes situacfes quando necessario (CUNHA, 2012;
ZABALA, 1998).

A utilizacéo de jogos didaticos em sala de aula ainda manifesta importante relevancia
por causa de seus efeitos educativos. A experiéncia lidica é sempre centrada no jogador, que
é 0 aprendiz e que possui papel ativo naquela atividade. O estudante melhora seu rendimento
devido a forte motivacao envolvida no jogo. Também melhora sua socializacdo em grupo pela
necessidade de comunicacdo nas tomadas de decisbes, que precisam ser esquematizadas e
refletidas dentro de um conjunto de regras, gerando desenvolvimento de carater intelectual e
ético (CUNHA, 2012).

Em contrapartida, existem ainda algumas lacunas quanto a utilizacdo dos jogos como
recurso didatico em sala de aula. Para exemplificar, sabe-se que grande parte das bibliografias
que discutem geralmente este tema dos jogos, “focam sua utilizagdo na educagao infantil, sem
abranger o potencial educativo encontrado nas atividades ladicas para o publico juvenil e
adulto” (VASQUES, 2008, p. 12). Constata-se também que o0 campo de pesquisa em jogos
enquanto metodologia de ensino em quimica, a partir de pesquisas documentais, permanece
até o presente momento desprovido de um maior aprofundamento teorico e de uma melhor
compreensdo do potencial do ladico no processo de aprendizagem de quimica (GARCEZ;
SOARES, 2017). Nesta perspectiva mencionada, o movimento (ou dinamica) racional

esperado € aquele que leva de uma teoria a uma pratica, ou seja, considera-se primeiramente o
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fundamento tedrico da proposta/intencdo pedagdgica e em seguida, cria-se um jogo que
atenda tal demanda. Porém, o que se nota frequentemente, é o movimento oposto, ja que
primeiramente cria-se um jogo sem compromissos tedricos que o fundamentem, subsistindo
em Ultima analise, apenas a exigéncia de uma apreciacdo subjetiva e rapida por parte dos
alunos, conforme eles julguem-se motivados e excitados pelo jogo ou atividade lddica
(MESSEDER NETO; MORADILLO, 2016; GARCEZ; SOARES, 2017).

Outra lacuna que afeta uma compreensdo mais profunda dos jogos é aquela aberta por
algumas perspectivas naturalistas sobre os jogos, de fundamentacdo rousseauniana, que
promovem e provocam O abandono do estudante ao acaso, para que se desenvolva
espontaneamente pelo ato de jogar, sem uma regulacdo/moderacdo do processo de
aprendizagem e sem reconhecer a natureza histérico-social do psiquismo humano; outras
perspectivas, como a pos-moderna, podem promover o irracionalismo por esvaziamento de
contetdo cientifico dos jogos educativos, fuga da realidade ou apelo ao mistico (MESSEDER
NETO, 2016). Esses fatores contribuem para que a utilizacdo de jogos didaticos no ensino de
guimica seja vista com desconfianca por grande parte das pessoas, como formas de distracdo
ou apenas como instrumentos recreativos, elementos acidentais e incidentais no corpo de
saberes e operacdes didatico-pedagodgicas disponiveis ao exercicio da docéncia. Uma
importante reflex&o sobre isto pode ser encontrada na discussdo de Garcez e Soares, no estudo
do estado da arte sobre a utilizacdo do ltdico no ensino de quimica, quando pontuam que

utilizar o ladico como alternativa metodoldgica ndo é uma opcéo trivial, como se
fosse um passatempo ou intervalo no Ensino de Quimica, sendo necessarios a
dedicacéo e o preparo docente. Requer que o professor tenha conhecimento de suas
teorias, métodos e de seu potencial pedagdgico, para que conscientemente e

deliberadamente possa explorar as habilidades e competéncias que tais atividades
podem propiciar ao estudante (GARCEZ, SOARES, 2017, p. 185).

No universo gigantesco de atividades lidicas desenvolvidas no século XXI, certo tipo
de jogo que possui grande potencial pedagdgico para a quimica € o Role Playing Game
(RPG), principalmente devido a seu carater associativo, investigativo e pro-ativo, a liberdade,
criatividade, flexibilidade e cooperativismo envolvidos nele. Considerado como jogo de
interpretacdo, 0 RPG é uma grande aventura, narrada coletivamente dentro de um sistema de
regras que permite aos jogadores participarem da construcdo de uma historia, como seus
atores principais (CAVALCANTI, 2018). Pode-se destacar a partir de Vasques, quando este

autor estuda sobre as potencialidades do RPG na educacéo escolar, que
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0 RPG, em sua esséncia, possui um enorme potencial a ser explorado no processo de
ensino-aprendizagem, a saber, exige como necessidade basica o desenvolvimento do
habito da leitura que, por conseguinte, traz um enriquecimento vocabular e de
cultura geral — dado o cardter da temdtica; mostra uma visdo histrica ndo
determinista e ndo personalista, por seu carater inacabado, aberto a possibilidades
vérias; apresenta um universo ficcional quantificavel e, desta maneira, colabora com
o desenvolvimento da capacidade de calcular dados dentro de um sistema logico em
si (VASQUES, 2008, p. 2).

A partir de um contexto mais amplo, historicamente situado, pode-se considerar o Role
Playing Game como um jogo derivado basicamente da unido dos War Games (jogos de
guerra) com a literatura de fantasia e ficcdo cientifica. Os War Games sdo jogos de estratégia
qgue durante muito tempo serviram como exercicios para 0 treinamento militar por
representarem por meio de mapas e miniaturas as operacoes taticas e combates bélicos em um
campo de batalha. Nesses jogos de guerra, vencia aquele que conseguisse melhor utilizar seus
recursos para completar seus objetivos. No RPG, a influéncia dos War Games pode ser
apontada no conjunto de regras para resolucdo de conflitos, na rolagem de dados para
determinar o sucesso de uma acdo e na presenca do arbitro que gerencia as jogadas de cada
participante, o mestre (PRIETTO, 2013).

Ja a influéncia da literatura de fantasia e ficcdo cientifica nos jogos de RPG pode ser
verificada na apropriacdo dos elementos narrativos presentes nas obras de escritores como
Julio Verne, H. G. Wells, H. P. Lovecraft, J. R. R. Tolkien, Michael Moorcock e Robert E.
Howard, para construcdo do ambiente imaginativo em que sera executado o jogo. Nesse
sentido, a memdria literaria auxilia na descricdo de cenarios, na ordenacdo de objetivos, na
elaboracdo de situacbes ou desafios e na configuracdo de personagens (PRIETTO, 2013).
Dentro da configuracdo do RPG, a criatividade ocupa um lugar importante, conforme o que
Cavalcanti expressa quando reflete sobre 0 RPG e o ensino de quimica:

A base do RPG é a criatividade. Os mestres podem basear-se em aventuras prontas
ou criar novas alternativas de histéria, geralmente pesquisando em livros, filmes,
pecas de teatro dentre outros. O jogador elabora seu personagem por meio de regras
adequadas ao tipo de aventura. A flexibilidade do mestre e dos jogadores traz
possibilidades ilimitadas a histdria. O mestre pode atribuir as mesmas regras de

outros jogos, como os citados anteriormente, e também pode criar o seu sistema de
regras (CAVALCANTI, 2018, p.23-24).

Levados a busca por novas maneiras de se operar sobre o0 mundo, de forma consciente,
planejada e estratégica, especificamente, a busca por métodos que postos em pratica na
dimensdo lddica, fornegcam elementos para os alunos que possam ser aproveitados a
intervengdo no proprio contexto em que se vive e, ao considerarem-se as multiplas

possibilidades existentes para se desenvolver um RPG, julgou-se proveitoso e adequado a
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construcdo de um RPG ambientado no Nordeste brasileiro, direcionado ao ensino de quimica,
que valorize uma abordagem contextual, satisfaca as demandas culturais locais e renove o
compromisso de vincular o estudo da regido a Universidade Federal de Pernambuco,
localizada em Caruaru, no Campus do Agreste.

Ao longo deste percurso introdutério, ficou patente a necessidade de tornar a
aprendizagem, vivida e operada no ambiente académico, mais significativa e atraente. O RPG
enquanto jogo e opcdo metodoldgica pode contextualizar os conhecimentos e contetdos da
quimica, além de estabelecer satisfatoriamente conexdes diversas num curso de licenciatura, o
que favorece uma producdo didatica alternativa com peso reflexivo adequado as intencGes
pedagogicas relevantes ao éxito em aprender. A partir desta discussdo, Suassuna traz a baila

uma importante reflexdo sobre o conhecimento e sobre a inesgotabilidade da realidade, pois,

Com efeito, mesmo que a realidade néo fosse inesgotéavel, bastaria a necessidade que
tem cada geracdo — e mesmo cada um de nds — de resolver, por si s6, cada problema,
em nossa propria linguagem, para tornar o conhecimento aquilo que ele é por
natureza — a tentativa, incessantemente renovada, de explicar o homem e o mundo.
Talvez seja mais exato dizer, alids, que o importante é tornar a linguagem comum
em carne, e sangue, e 0ss0s, para cada pessoa em particular; e esta é a tarefa que
cada pensamento particular, cada geracdo, cada pessoa, tém de realizar, ao serem
chamados a repensar o mundo (SUASSUNA, 2008, p. 16).

Como se sabe, o Nordeste ndo é uniforme ou monolitico. Na verdade, existem varios
nordestes inseridos no Nordeste, porque cada parte desta regido possui caracteristicas
contrastantes entre si, sejam geogréaficas, topograficas, hidrograficas, climaticas, historicas,
culturais, econémicas e, sobretudo, humanas, etnograficas e antropologicas (ANDRADE,
1998; GARCIA, 1995). Essa riqueza de recursos e propriedades pode ser explorada para se
desenvolver o jogo, tarefa a que este trabalho propde-se.

E notéavel que se destacou na regido nordeste, um movimento de grande importancia e
repercussao nacional, o Movimento Armorial. Coordenado principalmente pelo dramaturgo e
escritor paraibano Ariano Suassuna (1927-2014), o movimento reuniu “um grande ntimero de
artistas, musicos, escritores ¢ poetas” (SANTOS, 2009, p. 13) em busca de uma identidade
nacional a partir das manifestagdes culturais populares nordestinas. O que diferencia este
movimento dos outros movimentos ditos regionalistas foi que ele ndo surgiu a partir de um
manifesto pre-concebido e sua procura por um nucleo de identificacdo nacional ndo se deu de

forma metodica, racional, desapaixonada ou analitica, como explica Tavares:
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Ao situar sua obra frente ao Regionalismo nordestino, Ariano sempre procurou
distinguir seus textos dos romances veristas, neonaturalistas, presos a uma tentativa
de descrigdo “objetiva” da Realidade. “O que eu busco”, diz ele, “¢ a realidade
transfigurada”. Nesse processo de transfiguragdo entram o mito, o sonho, a
imaginacdo, a justaposicdo repentina entre o ambiente externo e o universo pessoal
do autor, o qual enxerga nesse ambiente tudo quanto projeta de dentro de si mesmo
[...] que néo sdo utilizados como tatica de fuga, mas como instrumentos para ir mais
fundo na Realidade — da qual também fazem parte. [...] A arte armorial, para
Suassuna, tem seu encanto em tudo que se afaste do realismo acinzentado e plano,
do objetivismo seco, da mera imitacdo da vida, ou pior, do esforco inGtil de imitar a
vida. Nas suas tentativas de descricdo dos elementos marcantes da arte armorial, ele
recorre a expressdes que sugerem intensidade, nitidez, formas de contornos
fortemente marcados, imagens possiveis de serem instantaneamente aprendidas mas
capazes de assumir para o leitor/espectador maltiplas significages (TAVARES,

2007, p. 76 - 80).

Como a base do RPG é a criatividade, as contribuicdes estéticas, dentre outras, que o
Movimento Armorial trouxe sobre os elementos da regido e cultura nordestina, podem servir
para tornar a ambientacdo do jogo ainda mais interessante e atrativa, ja que nao limitam o
universo ficticio a uma descricdo objetiva das realidades da regido, mas permitem que
elementos da imaginacdo e fantasia surjam durante a concepc¢éo das aventuras.

Dessa maneira, a partir das observacdes levantadas sobre os aspectos mais relevantes
dos problemas e solugbes que envolvem os jogos, 0 ensino de quimica e o Movimento
Armorial, avanca a demanda por uma metodologia alternativa que evite a fragmentacdo dos
conteddos quimicos na universidade no contexto da producdo académica. Além disso, ha a
necessidade de uma maior aplicacdo desses conhecimentos no cotidiano e de maior
valorizagdo da identidade regional, verdadeiro patrimonio cultural da nacdo. Sendo
incontornavel a tendéncia de se procurar por metodologias que possam contribuir como
fatores motivadores da aprendizagem, que incitem e despertem o interesse pelas ciéncias,
especialmente pela quimica, é valido, portanto, considerando-se tudo que se viu, que se
investigue como os aspectos da regido e cultura nordestina explorados no Movimento
Armorial podem fornecer elementos para constru¢cdo de um RPG, voltado ao ensino de
quimica contextualizado nos cursos de formacdo docente da Universidade Federal de

Pernambuco — Centro Académico do Agreste.



23

2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar um RPG (Role Playing Game) de inspiracdo armorial para o ensino de quimica.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Relacionar elementos do Movimento Armorial e do folclore nordestino capazes de
construir a ambientacdo do RPG, sua linguagem propria e seus acessorios.

e Associar possiveis necessidades e aspectos caracteristicos da regido nordestina que
sirvam a criacdo de situacdes-problema contextualizadas para o jogo.

e Analisar o desenvolvimento das potencialidades do RPG quanto ao processo de
ensino-aprendizagem de quimica.
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3 REVISAO DA LITERATURA

3.1 JOGOS EDUCATIVOS FORMAIS E ENSINO DE QUIMICA

Muito se tem discutido sobre a utilizacdo de jogos e de outras atividades ludicas no
processo de ensino e aprendizagem das ciéncias em geral e da Quimica, em particular. Na
contemporaneidade, as concep¢des sobre os jogos sdo multiplas e as vises sobre 0s jogos
como ferramentas pedagdgicas seguem o mesmo padrdo de diversidade. Neste contexto, é
possivel conceber os jogos a partir de uma andlise objetiva de seus efeitos externos. Essa
andlise seria feita a partir de uma perspectiva plural, sociolégica, antropoldgica, histérica e
etnografica, tendo o jogo como um fato social que tem repercussao coletiva, como imitacéo e
preparacdo para a vida em sociedade ou como resultados de cada cultura, da imagem que cada
contexto faz da crian¢a e do homem (MASSA, 2015; KISHIMOTO, 2003).

De outro modo, é possivel, igualmente, conceber os jogos a partir de uma anéalise
subjetiva de seus efeitos internos. Essa analise é realizada por meio de uma perspectiva
psicoldgica e pedagdgica do jogo, compreendendo-o0 como um instrumento que contribui na
constituicdo de representacbes mentais por exercitar a imaginagdo e por construir caminhos
internos para o desenvolvimento da inteligéncia, como forma de eliminar excessos de energia
represada e proporcionar equilibrio emocional — possui efeitos terapéuticos — e como
mecanismo para criacdo de situacOes exploratérias de aprendizagem e aquisicdo de conceitos
por meio da manipulacdo de materiais concretos (MASSA, 2015; KISHIMOTO, 2003).

3.1.1 Definicéo de alguns termos

Por diversas vezes termos como “atividade ladica, jogo, brinquedo e brincadeira” sdo
empregados com o mesmo significado. Essa indistingdo de sentidos pode comprometer a
discussdo em torno da aplicacdo destes recursos em sala de aula por ndo definir precisamente
de que forma cada um deve ser compreendido e, por consequéncia, de que forma cada um
pode ser incorporado a pratica pedagdgica. Para evitar a confusdo entre os termos, alguns
autores (MASSA, 2015; LUCKESI, 2002; LOPES, 2014; SOARES 2013; KISHIMOTO,

2003) apresentam defini¢Oes que podem direcionar uma investigacdo sobre o tema:
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O termo ladico refere-se a uma disposicdo interna do sujeito que se manifesta
exteriormente por meio da ludicidade, que é o estado de &nimo que emerge das atividades
prazerosas e divertidas quando praticadas plenamente. A ludicidade, portanto, € uma
manifestacdo externa do ludico, sendo este uma qualidade e uma condicao interna partilhada
por todos os seres humanos em qualquer idade (LUCKESI, 2002; SOARES, 2013; LOPES,
2014).

As atividades serdo ludicas quando estimularem o estado ladico do individuo num
contexto ludico (MASSA, 2015). Contexto ladico é o “espago-tempo no qual o individuo
vivencia a situago ladica. E onde a intencionalidade ladica ¢ pactuada pelo grupo” (MASSA,
2015, p. 127). Como para se criar um contexto ladico é exigido apenas a disposicao
intencional dos participantes, qualquer atividade pode ser ludica, desde que estimule a
ludicidade. As atividades ludicas mais conhecidas sdo o brincar, o jogar, o lazer, o recrear e a
utilizacdo de jogos e brinquedos.

O verbo brincar indica um comportamento reconhecido por quem brinca e por quem
observa a situacdo como brincadeira, ele tem natureza espontanea e motivacéo autointrinseca,
é regulado pela ld6gica da interacdo dos seus participantes, suas regras sdo construidas ao
longo do processo de comunicacdo ludica, coproduzidas pelas pessoas envolvidas e
permanentemente reajustaveis. Por isso, as mesmas brincadeiras podem ter aspectos
diferentes em tempos e lugares diferentes. Jogar, por sua vez, é uma acdo que compreende
uma atividade realizada dentro dum sistema de regras pré-determinadas, aceitas previamente,
que regulam a interacdo entre 0s jogadores. Dessa maneira, para jogar xadrez, por exemplo,
utilizam-se as mesmas regras do jogo que ja foram estabelecidas desde sempre, independente
do tempo e dos lugares em que se joga (LOPES, 2014).

Recrear é um termo que remete ao exercicio de relaxamento por meio de atividades
ludicas, submetido a um intervalo de tempo do trabalho e dos estudos. As atividades de
recreacdo sdo realizadas entre um periodo de trabalho ou estudos e outro periodo. Lazer, por
sua vez, denota a acdo que se faz no tempo livre excedente, trata-se de um écio criativo em
proveito proprio. Tém-se 0s momentos de lazer quando sobra tempo. Artefactos de ludicidade
sdo objetos para os fins ludicos, podem ser jogos ou brinquedos (LOPES, 2014).

A principio, por se tratar de um artefacto de ludicidade (LOPES, 2014) um brinquedo
é sempre um objeto, qualquer objeto. Este objeto pode ser produzido a partir de qualquer
material, porém somente se tornara um brinquedo quando utilizado com significado de
brinquedo, ou seja, quando se atribui ao objeto uma funcéo Iudica. O brinquedo geralmente se

refere a crianga e reveste-se de elementos culturais e tecnologicos de seu contexto. Portanto,



26

quem investe sentido ladico e significado ao brinquedo que dard suporte a brincadeira é
sempre a crianga que brinca (KISHIMOTO, 2003). Por conseguinte, uma vassoura utilizada
como utensilio doméstico no contexto convencional pode servir como brinquedo, tomando
significado de cavalo de corrida em brincadeiras de faz-de-conta, por exemplo. Por esta razéo,
um mesmo objeto pode possuir diversos significados quando utilizado de vérias maneiras por
uma crianga em uma situacdo de brincadeira.

O substantivo brincadeira devera entdo ser entendido como a descri¢cdo desta conduta
ludica da crianca, acdo tomada de modo estruturado e delimitada por regras. Como um
brinquedo pode ser qualquer objeto, é dificil tracar um historico de sua utilizagdo. Ademais,
um pedaco de madeira utilizado como espada numa brincadeira de imitacdo de cavaleiros
templarios poderia passar despercebido na analise de historiadores sobre brinquedos, bem
como também uma boneca que apenas serviu como objeto de enfeite do ambiente doméstico e
que jamais foi utilizada num contexto de brincadeira, poderia assumir um papel privilegiado
nesta analise (KISHIMOTO, 2003).

Em relacdo ao termo jogo pode-se afirmar que ele tanto se refere a um objeto quanto
as regras da situacdo em que se desenvolvera a acdo ladica, ou seja, a acdo ludica de um jogo
exige que se obedeca a regras estruturadas pelo préprio material de que € feito o jogo.
Kishimoto (2003) — utilizando estudos de Fromberg, 1987; Henriot, 1989 e Christie, 1991 —
mostra como 0s jogos envolvem a intencdo e a consciéncia do jogador. Sdo os jogadores que,
obedecendo as regras, controlam internamente o desenvolvimento do jogo, por isso seu
engajamento deve ser consciente e livre. Ha certo predominio da incerteza nos resultados dos
jogos porque eles dependem de fatores internos como motivacdo pessoal e de estimulos
externos como a conduta de outros jogadores. Os jogos, assim como as brincadeiras, possuem
carater ndo-literal e efeito positivo em que a realidade interna das representacfes feitas no
jogo predomina sobre a realidade externa daquilo que elas simbolizam.

Tratando-se de agfes que compreendem atos da imaginacao entre os jogadores para
construcdo simbdlica de representacfes mentais da realidade e de atitudes, os jogos envolvem
expressdo e relagdo de diversas experiéncias por meio da combinacdo de ideias e de
comportamentos entre os jogadores. As regras da brincadeira sdo consensuais, estabelecidas
pelo grupo que brinca e diferem de lugar para lugar, j& a regra dos jogos sdo de uso comum e
universalizados. Os jogos, a principio, podem ser de competicdo ou de cooperacdo, sendo
possivel tracar um historico de sua utilizacdo em ambientes de ensino e contextos de
aprendizagem (KISHIMOTO, 2003; SOARES, 2013).
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3.1.2 Breve historico da utilizacao de jogos e atividades ludicas na educacao

Uma avaliacdo da historia dos jogos mais apropriada ao contexto ocidental deve levar
em consideracdo o periodo historico reconhecido, tradicionalmente, como Antiguidade
Cléssica; periodo este, geralmente, demarcado pelos historiadores entre o séc. VIII a.C. e 0
séc. IV d.C. Em tal periodo historico, ha maior relevancia para a regido abarcada pelo mar
Mediterraneo, onde as civilizacdes entrelacadas da Grécia antiga e da Roma antiga ficaram
conhecidas como 0 mundo greco-romano. Destacam-se na Grécia do Periodo Classico (500
a.C. — 338 a.C.), os trabalhos de autores como Platdo (428/427 a.C. — 348/347 a.C.) e
Aristételes (384 a.C. — 322 a.C.) sobre jogos.

Para Platdo, era possivel aprender por meio de brincadeiras como alternativa aos
métodos violentos de instrucdo utilizados na polis helénica daquele periodo. Aristételes,
discipulo de Platdo, entendia 0s jogos como opg¢do contrastante as atividades sérias, paralela
ao trabalho e fundamental para o repouso. Os jogos serviam em tais concepgdes como
exercicios preparatorios que simulavam as atividades cotidianas para aprendizagem de
normas e valores (CUNHA, 2012; KISHIMOTO, 2003).

Para os gregos em geral, havia duas palavras para designar os jogos: paidia (modid)
relacionada as brincadeiras espontaneas das criancas e agon (aymv), que faz referéncia aos
concursos e competicdes dos adultos (HUIZINGA, 2000; MASSA, 2015). A capacidade
expressiva e criativa das criangas era bastante valorizada, chegando a se conceber um ideal
educativo para 0 homem na Paideia. Vale ainda lembrar que foi na Grécia que se iniciaram 0s
jogos olimpicos para a educacdo fisica e formacdo estética (SANTO, 2012).

No contexto da civilizacdo romana, € possivel destacar o trabalho de Quintiliano (35
d.C. — 95 d.C.), autor que buscava aliar a recreacdo as praticas de ensino, o que justifica a
associacao do termo ludus as escolas daquele periodo. As atividades Iudicas eram voltadas ao
ensino elementar (basico) das criancas e muitos jogos tinham o propoésito de formar soldados
aptos a guerra e cidadaos capacitados para desempenhar as fungdes publicas (CUNHA, 2012;
KISHIMOTO, 2003; VASQUES, 2008; LAPA; SILVA, 2018, SANTO, 2012).

Com a derrocada do Império Romano do Ocidente e as invasdes de tribos barbaras
advindas do leste europeu continental, inicia-se uma nova etapa na histéria do Ocidente,
conhecida desde o lluminismo como a Idade Média (periodo temporal que convencionalmente
abrange do séc. V d.C. até o séc. XV d.C.). Neste momento historico, houve uma expansédo do
cristianismo e assim, os doutores da Igreja Catdlica, Sdo Jodo Criséstomo (347 d.C. — 407
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d.C.), S&o Jerébnimo (347 d.C. — 420 d.C.) e Santo Tomas de Aquino (1225 d.C. — 1274 d.C.),
assim como monges eruditos, Alcuino de York (735 d.C. — 804 d.C) e Rosvita de
Gandersheim (935 d.C. — 973 d.C.) contribuiram para a construcdo da concepcao tradicional
sobre jogos e atividades ludicas na educacéo.

Nesta nova conjuntura social, 0 homem medieval instruido pela Igreja e participe do
espirito cristdo, aprendeu a ser sensivel ao regozijo, pois associava o ludico a Sabedoria
Divina, expressa na obra da Criagdo, conforme citagdo dos versiculos 30-31 do capitulo 8 do
livro de Provérbios, na Biblia Sagrada®, e a diversdo nesta época era considerada necessaria
para uma convivéncia humana mais descontraida e agradavel (SANTO, 2012). Dom Jean
Leclercg O.S.B., monge beneditino e famoso medievalista, ao analisar a situagdo do bom

humor no mundo monastico e as atividades ludicas que o permeiam, afirma que:

Esse humor aparece com certa frequéncia nas obras de arte monésticas. Para
mencionar apenas um exemplo, que o tomemos da escola cisterciense: como nos
manuscritos de Cluny e de outras abadias beneditinas, encontramos nos de Cister,
desde as origens e em todas as épocas, bizarras quimeras. [...] Esses inocentes
desenhos sdo fruto da fantasia numa vida em que a austeridade néo excluia a poesia,
0s jogos de imaginacdo. O humor é uma qualidade do homem espiritual; supde o
desapego, a leveza — no sentido gregoriano desse termo —, a alegria, a facilidade de
elevacdo. O mesmo humor aparece em muitas producdes literérias. No século 1X, os
poemas “docemente satiricos” de Paulo Diacono dao-nos uma ideia das recreagoes
nas escolas monasticas. No século X, em uma verdadeira “fantasia de homem
letrado”, Letaldo atribui sentimentos €picos a diversas personagens, ao preco de
todo um jogo de reminiscéncias classicas tomadas sobretudo de Virgilio, mas
também de Ovidio, Lucano, Esticio e Claudiano. Sdo Bernardo sabia entreter
quando, em sua pregacdo cotidiana e familiar, inventava histérias e parabolas
(LECLERCQ, 2012, p. 169-170).

Para além da vida claustral, pregadores famosos que atuavam no mundo urbano
também discutiram sobre o uso de jogos neste periodo. Sdo Jodo Cris6stomo advertia que o
jogo quando utilizado de forma inadequada poderia tornar-se um vicio, atrapalhando a
educacdo, ao que Santo Tomas de Aquino, na sua obra célebre, a Suma Teoldgica (lla llae
parte, g. 168, art. 2) explica: “as palavras de Crisostomo devem entender-se daqueles, que se
entregam desordenadamente aos divertimentos; e sobretudo dos que pdem o seu fim nos
prazeres”. Ainda sobre a aplicacdo da nocdo de moralidade ao uso de jogos lddicos, Huizinga
(2000, p. 13-14) estabelece o seguinte raciocinio:

! Provérbios 8, 30-31, Biblia Catélica Online: em latim — “cum eo eram cuncta conponens et delectabar per
singulos dies ludens coram eo omni tempore, ludens in orbe terrarum et delicie mea esse cum filiis hominum”,
que se traduz como — “junto a ele estava eu como artifice, brincando todo o tempo diante dele, brincando sobre
o globo de sua terra, achando as minhas delicias junto aos filhos dos homens”.

Disponivel em: https://www.bibliacatolica.com.br/biblia-ave-maria-vs-vulgata-latina/proverbios/8/.
Acesso em: 10 jul. 2019.
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O jogo nao é compreendido pela antitese entre sabedoria e loucura, ou pelas que
opBem a verdade e a falsidade, ou o bem e 0 mal. Embora seja uma atividade néo
material, ndo desempenha uma fungdo moral, sendo impossivel aplicar-lhe as nogGes
de vicio e virtude.

S&o Jerdnimo, outro renomado autor do periodo, célebre pela traducdo da Biblia para o
latim, em uma carta, da conselhos sobre como a educacéo da filha de seu amigo — a quem foi
enderecada a correspondéncia — poderia ser elaborada por meio do uso de brincadeiras com a
manipulacéo de pecas (artefacto de ludicidade): “Consiga letras moldadas para ela, de caixa
de madeira ou de marfim, e deixe que ela as chame por seus nomes. Deixe-a brincar com elas
e que o divertimento faga parte da sua instrugdo” (apud HALL, 2007, p. 125).

O monge inglés Alcuino de York buscava agucar a inteligéncia dos jovens por meio de
um ensino ladico e a monja alemd Rosvita de Gandersheim associou pecas de teatro a
educacdo beneditina — 0 que levara apds um longo percurso histérico, por fim, a criacdo do
drama litargico e a retomada do teatro no mundo ocidental, perdido desde as grandes invasdes
barbaras. Outro escritor medieval que deu énfase ao uso do ladico como modelo didatico foi
Pedro Alfonso, em sua obra Disciplina Clericalis, em que utiliza contos e anedotas para
formacdo do clero (SANTO, 2012). Contudo, quicd um dos maiores defensores do uso do
ludico na época medieval tenha sido Santo Tomas de Aquino, que considerava as atividades
ludicas como necessarias para o repouso do espirito e 0 bom humor, como se pode ler na sua

Suma Teoldgica:

Ora, assim como a fatiga corpdrea desaparece pelo repouso do corpo; assim também
0 cansaco da alma, pelo descanso dela. Mas, o descanso da alma é o prazer, como
estabelecemos, quando tratamos das paixOes. Por onde, € necessario buscar o
remédio a fatiga da alma nalgum prazer, afrouxando o esforco com que nos
entregamos a atividade racional. Assim, nas Conferéncias dos Padres se conta de S.
Jodo Evangelista que, tendo alguém se escandalizado pelo ver brincando com os
discipulos, mandou um deles buscar um arco para disparar uma seta, 0 que, como 0
tivesse feito repetidamente, perguntou-lhe se podia continuar sem parar. Respondeu-
Ihe, que se assim procedesse continuadamente, o arco haveria de quebrar-se. Donde
concluiu S. Jodo, que do mesmo modo, quebrar-se-ia a alma do homem, se nunca
relaxasse a contengdo do seu agir. Ora, as palavras ou obras, com as quais sO
buscamos a diversdo da alma, chamam-se ludicas ou jocosas. Por onde, € necessario
usar delas, as vezes, como de um repouso para a alma. E é o que diz o Fildsofo,
quando ensina, que na conversacdo desta vida, gozamos de um certo repouso com 0s
divertimentos. Por onde, é necessario recorrer a eles de tempos a tempos.?

2 AQUINO, S. T. Suma Teoldgica. lla llae parte, g. 168, art. 2, soluc&o.
Disponivel em: https://permanencia.org.br/drupal/node/4377. Acesso em: 04 jul. 2019.
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Na sua magna opus, a Suma Teoldgica (lla Ilae parte, g. 168, art. 2), Santo Tomas de
Aquino ndo defendia toda espécie de divertimentos, sendo os que se coadunam com a
honestidade, ordenados pela reta razdo, que ndo sdo indecorosos ou nocivos, todavia, 0s que
convenham as circunstancias devidas. Dessa forma, as atividades ludicas deviam estar
associadas a virtude da modéstia na Idade Média, a educagdo e ao repouso, 0 que remete a
completude pedagodgica almejada em torno da educacdo daquele periodo, inspirada nas sete
artes liberais, e a busca do equilibrio entre o corpo e o espirito. Neste sentido, Santo (2012, p.

164) pdde explicar, ao tratar sobre o ltdico na educacgéo, que:

Dessa abordagem, tém-se importantes insights para a praxis educativa, pois o
processo de ensino-aprendizagem nao tera éxito se for enfadonho. De fato, para
Tomas de Aquino, o fastidium é um obstaculo a aprendizagem. Ao abordar o tépico
sobre paix0es na Suma Teoldgica, o referido autor analisa o efeito da alegria e do
prazer na atividade humana, que apropriadamente nomeia de dilatio — dilatacéo, isto
é, o deleite que amplia ou dilata a capacidade de aprendizagem tanto na dimensé&o
intelectual quanto na vontade de aprender. Num ponto diametralmente oposto,
encontra-se o fastio e a tristeza, que conduzem a um blogueio ou peso, aggravatio
animi, para a aprendizagem.

A independéncia dos estados nacionais europeus inicia, ap6s 0 Renascimento, a época
histérica denominada convencionalmente de Modernidade ou Idade Moderna (que
compreende os sécs. XVI d.C. a XVIII d.C.). Nesta época hd um aumento consideravel de
autores que discutem sobre jogos na educagdo. Um aspecto importante sobre este periodo é a
énfase dada ao humanismo, que fez com que as atividades ludicas ganhassem a condicdo de
tendéncia natural do ser humano e passassem a fazer parte do seu processo de
desenvolvimento genuino (SANTO, 2012). Por isso, associado aos jogos do espirito, passou-
se a praticar cada vez mais atividades fisicas, os jogos do corpo (KISHIMOTO, 2003).

Os autores que se destacam neste periodo de transicdo da Idade Média para a Moderna
¢ Thomas Murner (1475 d.C. — 1537 d.C.), padre franciscano que elaborou jogos de cartas
para ensinar dialética aos seus alunos e Inécio de Loyola (1491 d.C. — 1556 d.C.) que inseriu
0S jogos em tdbuas murais como recursos didaticos nos colégios jesuitas para ensinar
gramatica latina. Nessa época, popularizou-se também a utilizagdo de jogos de trilha e
tabuleiros que divulgavam eventos histéricos. Tratava-se de atividades ludicas estruturadas,
como recurso auxiliar do ensino para se aprender conceitos e habilidades predeterminadas
(CUNHA, 2012, KISHIMOTO, 2003).

Os jogos que mais despertaram interesse nos matematicos deste periodo foram o0s
jogos de azar, devido seu carater aleatorio. “Varios topicos sdao escritos sobre o jogo na
Enciclopédia de Diderot e d’Alembert” (VASQUES, 2008, p.7). Leibniz (1646 d.C. — 1716
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d.C.) defendia a criagdo de uma academia em que fosse possivel praticar jogos e lutas, fazer
exposicOes de artes e palestras, um espaco em que as atividades ludicas e artisticas fossem
valorizadas como ferramentas para exercicio da concentracdo, da liberdade de acdo e das
capacidades imaginativas e inventivas, devido as exigéncias de combinacdo de ideias para se
tirar maior proveito da imprevisibilidade nos jogos. Por conseguinte, Vasques alude aos
maltiplos fatores que se conjugam ao se relacionar a arte aos jogos: “a arte ¢ o jogo
conjugam-se em sua origem, a subjetividade, o prazer estético e a possibilidade de elaborar
situacOes que fujam da simples constatagdo pragmatica do real” (2008, p. 9).

Ademais, sabe-se que a Modernidade, nascida sob a filosofia tardo-medieval deste
periodo, afastou-se cada vez mais da antiga visdo aristotélica de mundo. Os pensadores deste
momento histérico renunciaram a pretensdo escolastica de um entendimento abrangente e
universal da verdade e da realidade. Assim sendo, € neste periodo que se realcam a visao
mecanicista newtoniana do universo e a dicotomia/bifurcacdo cartesiana — concepcao dualista
do sujeito com a fragmentag@o dos conhecimentos. Estes deveriam ser adquiridos por meio de
processos puramente racionais, erigindo-se como alternativa ao escolasticismo medieval um
novo racionalismo. O racionalismo deveria ser enfatizado na instrucdo escolar, na formacéo
da inteligéncia e na aquisicdo da erudicdo, relegando a esfera da recreacdo as atividades
ludicas (SANTO, 2012).

O concurso historico que se sucedeu na era da Modernidade foi marcado pelas guerras
politicas e pelas polémicas religiosas. Nao tardaram respostas antagbnicas a irrupcdo deste
racionalismo moderno, tendo outras abordagens ganhado espaco no contexto da
intelectualidade vigente, que tendia cada vez mais a desconfiar da prépria razdo e de sua
pretensa soberania sobre os sentidos (SCHAEFFER, 2014). Foi a partir da tradicao filosofica
inglesa com o empirismo e o ceticismo da ilha britnica na frente de batalha que novas
posturas epistemoldgicas eclodiram. Ndo é de se estranhar que neste caldo cultural
efervescente emergiu um filésofo pré-roméntico como Jean-Jacques Rousseau (1712 d.C. —
1778 d.C.), cuja abordagem influenciara o entendimento sobre o ludico e o uso de jogos.

Era inevitavel a estas alturas do desenvolvimento da mentalidade moderna o anseio
por escapar de uma visdo mecanicista e determinista do universo — como queria 0 modelo
racionalista —, porém ndo escapando ainda da bifurcacdo cartesiana, Rousseau defende
obstinadamente a liberdade e a autonomia do ser humano (SCHAEFFER, 2014). O mito
rousseuniano do bom selvagem representa a civilizagdo como o fator que restringe e corrompe
a liberdade humana. Rousseau inaugura uma nova concepgdo de homem em que deve ser

preservada sua naturalidade, espontaneidade e liberdade. A educacdo ndo deveria ser
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controladora, antes de tudo, todavia, deveria permitir a livre expresséo e descoberta do aluno
no Sseu contato com a natureza. Rousseau semeia, portanto, a visdo romantica da utilizacdo dos
jogos educativos no contexto da aprendizagem. Para Messeder Neto, no seu estudo sobre o

ludico no ensino de quimica numa perspectiva historico-cultural, pode-se considerar que

Perspectivas como essa podem contribuir para o esvaziamento da escola, uma vez
que esperam o desenvolvimento fortuito da crianca. Perspectivas como essas nao
reconhecem a natureza histérico-social do psiquismo e abandonam a crianga ao
acaso, esperando que elas se desenvolvam espontaneamente, cabendo ao professor
apenas o papel de organizador do ambiente. [...] Ndo podemos entender que
liberdade e prazer momentaneo levem ao maximo desenvolvimento do individuo, ao
contrario, entendemos que perspectivas como essas restringem a crianga ao seu
préprio contexto e essas vivéncias sdo pobres de objetivacfes para-si, (daquilo que
foi construido pelo género humano) a brincadeira naturalizada oferece muito pouco
para o desenvolvimento humano (MESSEDER NETO, 2016, p. 160-161).

Por fim, no periodo de transicdo da Modernidade para a Contemporaneidade (sécs.
XIX d.C. — XXI d.C.), destacam-se autores como Pestalozzi (1746 d.C. — 1827 d.C.), que
trabalhava os aspectos sociais da educacao das criancas por meio de jogos que permitissem a
assimilacdo de acGes Uteis e que servissem como estimulo a cooperagdo e responsabilidade, e
Froebel (1782 d.C. — 1852 d.C.), de orientacdo romantica e mistica, que considerava 0s jogos
como instrumentos eficazes a educacdo devido a sua potencialidade de fazer os jogadores
atingirem o autoconhecimento e exercerem a liberdade de expressdo. Por isso, Froebel inseriu
0s jogos nos curriculos dos seus recém-criados jardins de infancia. Eram utilizados jogos de
pecas — cubos, cilindros e bolas — com criangas para que elas estabelecessem relagdes
espaciais e matematicas por meio de uma acédo livre, espontanea e descontraida (CUNHA,
2012, KISHIMOTO, 2003).

3.1.3 Aspectos e configuragdes de um jogo na contemporaneidade

Dada a variedade de fenémenos considerados como jogo, a melhor forma de
compreender a natureza desta atividade é apresentando suas caracteristicas comuns e
especificidades. Huizinga (2000) analisa a natureza e o significado do jogo a partir de uma
perspectiva historica, como um fendmeno cultural. Ele considera o jogo como mais que um
fendmeno bioldgico. Por ultrapassar a realidade fisica, 0s jogos ndo podem ser perfeitamente

explicados simplesmente a partir teorias psicolégicas ou fisioldgicas, que procuram analisar
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mais as finalidades do ato de jogar do que os jogos em si. Neste sentido, Huizinga descreve as
teorias que abordam de diferentes modos as origens e o fundamento dos jogos:

Umas definem as origens e fundamento do jogo em termos de descarga da energia
vital superabundante, outras como satisfagdo de um certo “instinto de imita¢do”, ou
ainda simplesmente como uma “necessidade” de distensdo. Segundo uma teoria, o
jogo constitui uma preparacdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida
dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel
ao individuo. Outras veem o principio do jogo como um impulso inato para exercer
uma certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que
o consideram uma “ab-rea¢do”, um escape para impulsos prejudiciais, um
restaurador da energia despendida por uma atividade unilateral, ou “realizagdo do
desejo”, ou uma ficgdo destinada a preservar o sentimento do valor pessoal etc. Ha
um elemento comum a todas estas hipoteses: todas elas partem do pressuposto de
que o jogo se acha ligado a alguma coisa que néo seja o prdprio jogo, que nele deve
haver alguma espécie de finalidade bioldgica.Todas elas se interrogam sobre o
porqué e os objetivos do jogo (HUIZINGA, 2000, p. 5-6).

A reflexdo de Huizinga (2000), com relacdo a anélise das caracteristicas formais dos
jogos e suas funcdes, levou-o a utilizar-se de outra categoria importante no contexto
historiografico de sua época, a chamada “ciéncia da cultura” (cultuurwetenschap, no texto
original holandés do livro); isto significou um avango importante na compreensdo mais
abrangente dos jogos, agora entendidos sob uma Otica antropolégica. O jogo €, para este
autor, primeiramente uma atividade voluntaria e possui carater desinteressado, no sentido de
que a satisfacdo proporcionada pelo jogo estd na propria realizacdo do ato de jogar e ndo na
obtencdo de algum possivel resultado a partir dele. Caillois, com a ressalva para jogos de
aposta e de azar — em que ha o deslocamento de propriedades, mas ndo a producédo de bens —

parece concordar com isso quando diz:

A forma como se vence é mais importante do que a vitéria em si e, em todo caso,
mais importante do que a aposta. Aceitar a derrota como simples contratempo, a
vitéria sem embriaguez nem vaidade, essa distanciacdo, essa derradeira contengéo
no que se respeita a propria ac¢do é a lei do jogo (CAILLOIS, 1990, p. 17).

O jogo, portanto, ndo se impBe por necessidades de qualquer ordem, por isso é
considerado por muitos como uma atividade supérflua. Assim, participa do jogo quem deseja.
E esta decisdo deve ser inteiramente livre (HUIZINGA, 2000). E neste carater voluntario e
desinteressado que Caillois (1990) encontra as vulnerabilidades do jogo. Por se apoiar no
préprio prazer que suscita e por ndo ser obrigatério, o jogo se torna uma atividade
dispensavel, que supde dcio e que pertence a um ambiente de instabilidade por depender do

estado de animo do jogador — ele pode ser interrompido rapidamente por uma alteracdo de
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humor, por exemplo. Além disso, diferente do trabalho, das artes e das ciéncias, 0 jogo ndo
produz nenhum resultado que possa ser capitalizado para transformar o mundo. “O jogo é
ocasido de gasto total: de tempo, de energia, de engenho, de destreza e muitas vezes de
dinheiro, para a compra dos acessorios ou para eventualmente pagar o aluguel do local”
(CAILLOIS, 1990, p. 25).

No dominio do jogo ha sempre certa ordem que deve ser obedecida, todo jogo se
comporta como um sistema de regras. A primeira caracteristica de um jogo regrado € que ele
se desenvolve temporal e espacialmente. Os jogos possuem um espago em que ocorrerem,
sejam em tabuleiros, quadras ou em outros ambientes. Como atividade temporaria, 0s jogos
tém inicio e fim; obedecem sempre a uma sequéncia definida. Esta sequéncia € o que permite
a sua repeticdo futura. O carater ético do jogo é que ele exige que todos os jogadores estejam
sujeitos as suas regras para um bom funcionamento (HUIZINGA, 2000). Por conseguinte,
Caillois faz uma aluséo a aceitagdo voluntario de restricbes quando se da o ato de jogar: “O
que se designa por jogo surge, desta vez, como um conjunto de restricdes voluntarias, aceites
de bom grado e que estabelecem uma ordem estavel, por vezes uma legislacdo tacita num
universo sem lei” (CAILLOIS, 1990, p. 11).

Esta ordem do jogo também esté relacionada ao seu carater estético, pois que tende a
assumir elementos de beleza, como ritmo e harmonia. De maneira semelhante, a esséncia
primordial do jogo € sua capacidade de fascinar e excitar. A imaginacdo envolvida em jogos
representativos, por exemplo, figura sempre uma realidade desejada, assim como figura uma
realidade desejada o quadro de um artista. Os jogos adquiriram, por isso € no minimo, duas
funcdes: a de espetaculo ou a de competicdo. Na funcdo de espetaculo, o jogo consiste em
representar alguma coisa desejada, e na funcdo de competicdo, 0 jogo consiste em se disputar
por alguma coisa desejada. Em torno destas realidades é que os jogadores podem se associar
permanentemente (HUIZINGA, 2000). Caillois acrescenta, ap6s a andlise dos aspectos
supracitados, um entendimento mais amplo com relagcdo a ordem a que se submete 0 mundo
criado pelo jogo, de modo que este aspecto contribui para a coeréncia interna e para o

equilibrio do mundo assim gerado no ato do jogo que se processa e se desenvolve:

Por ai se podera seguir o proprio progresso da civilizacdo na medida em que esta
consiste na passagem de um universo rude a um universo administrado, assente num
sistema coerente e equilibrado, quer de direitos e deveres, quer de privilégios e
responsabilidades. O jogo inspira ou confirma este equilibrio. Proporciona
continuamente a imagem de um meio puro, autbnomo, onde a regra, respeitada
voluntariamente por todos, ndo favorece nem lesa ninguém. Constitui um ilhéu de
claridade e perfeicdo, ainda que seja sempre infimo e precério, revogavel e auto-
extinguivel (CAILLOIS, 1990, p. 15).
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Além disso, Huizinga (2000) considera o jogo como uma atividade que compartilha
com a religido diversos elementos civilizacionais, como a noc¢ao de ordem e de sagrado — no
sentido de exigir a interrupcdo temporaria da vida cotidiana e de demandar um ambiente
isolado artificialmente, em que seja valida suas regras e possa haver celebracdo ou
manifestacdes de alegria. Porém, o jogo difere da religido pela consciéncia sempre presente
do carater ludico da atividade. Um jogador sabe que o que estd acontecendo sdo apenas
representacdes da realidade. E por este motivo que muitos consideram 0 jogo como oposto &
seriedade. Contudo, o jogo ainda pode ser tomado seriamente no sentido de exigir
concentracdo e de absorver inteiramente o jogador na atividade. Caillois acrescenta outras
competéncias que sdo necessarias ao desenrolar da atividade ludica, de modo a complementar

estas ponderacdes que ja se seguiram:

O jogo exige atencdo, inteligéncia e resisténcia nervosa. Esta provado que ele
conduz o individuo a um estado, digamos, de efervescéncia, que depois de
concluido, atingido o extremo, como por milagre, através de ac¢do ou da resisténcia,
0 deixa sem energia nem maleabilidade (CAILLOIS, 1990, p. 15).

Por isso, a alegria dos jogos, principalmente dos competitivos, pode transformar-se em
tensdo, devido a incerteza dos resultados da disputa e, em seguida, transformar-se em
arrebatamento, dependendo do fluxo que tomou, conforme aponta o préprio Caillois (1990, p.
27) ao informar sobre a imprevisibilidade dos jogos: “Um desfecho conhecido a priori, sem
possibilidade de erro ou de surpresa, conduzindo claramente a um resultado inelutavel, é
incompativel com a natureza do jogo”. Em suma, para Huizinga que sintetiza as ideias até

entdo expostas, 0 jogo pode ser tomado como uma

atividade livre, conscientemente tomada como “nfo séria” e exterior a vida habitual,
mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode
obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos sociais
(HUIZINGA, 2000, p. 13-14).

Por sua vez, Brougere (2002) traz & baila uma interpretacdo socioantropolégica do
jogo e a ideia da existéncia de uma cultura ladica. Para o autor, 0 jogo, enquanto atividade
ludica, possui dimenséo social. N&o se trata apenas da mera expressdo da subjetividade do
individuo, isolado de influéncias externas, mas &€ uma atividade cultural, que para se
processar, exige o compartilhamento de significacfes e de simbolos entre os individuos. Cada

sociedade, em sua época, constréi concepcBes do que significa esta atividade ludica,
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diferenciando-a em oposicéo a qualquer outro tipo de comportamento. O jogo €, portanto, 0
produto de interacdes sociais e “sO existe dentro de um sistema de designacdo, de
interpretacio das atividades humanas” (BROUGERE, 2002, p. 21).

Em acréscimo, pode-se perceber que todo jogo possui uma estrutura preexistente, todo
jogo supBe aprendizagem. A cultura ludica, segundo Brougére, pode ser entendida como o
“conjunto de regras e significagdes proprias do jogo que o jogador adquire e domina no
contexto do seu jogo” (2002, p. 23). Dispor da cultura ludica de um jogo é possuir referéncias
que permitam entender aquela atividade como jogo, e ndo como atividade comum ou séria. E
também dominar o conjunto de elementos que permitem a participacdo no jogo. Essas
competéncias sdo adquiridas por meio da observacdo das acOes dos outros jogadores, da
experiéncia acumulada no proprio habito de jogar e da manipulacdo dos objetos materiais que
fazem parte do jogo.

Uma leitura atenta de Caillois demonstra um acordo deste referencial com a existéncia
de uma cultura lidica do jogo quando afirma: “o termo ‘jogo’ designa ndo somente a
atividade especifica que nomeia, mas também a totalidade das imagens, simbolos ou
instrumentos necessarios a essa mesma atividade ou ao funcionamento de um conjunto
complexo” (CAILLOIS, 1990, p. 10). A cultura ludica apresenta-se, por isso, como produto
da cultura geral em que estd inserida, é estabelecida segundo as condicdes espaciais e
materiais que dispde, sofre interferéncias externas, sobretudo como reacdo adaptativa as
propostas culturais. Novamente, vé-se a importancia das interagbes sociais para 0
desenvolvimento de um jogo (BROUGERE, 2002).

Outro aspecto significativo da cultura ltdica de cada jogo corresponde ao fato de que
ela é aprendida por meio de uma assimilacdo personalizada, sendo por isso também, mas ndo
somente, produto do substrato bioldgico e psicologico dos jogadores, que é o que determina
até que ponto é possivel ao individuo desenvolver aquela atividade. Dessa forma, assimilar o
carater ficticio do jogo e concordar com as limitagdes impostas por seu conjunto de regras sao
acOes que devem estar acompanhadas da capacidade de inovar de cada jogador, na medida em
gue lhe é possivel, e também de utilizar-se da criatividade para se obter melhores
desempenhos em cada partida (BROUGERE, 2002). Caillois afirma, neste sentido, que “o
termo ‘jogo’ combina, entdo, em si as ideias de limites, liberdade e inveng¢ao” (CAILLOIS,
1990, p. 11), o que corresponde ao raciocinio desenvolvido. Isto é o que garante ao ato de
jogar um caréter diversificado, sua repeticdo sempre dindmica com aplicagdo em novos

contextos. Brougeére acrescenta a possibilidade de se fazer uma comparagdo entre 0 processo
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da construgdo da cultura ltdica e da construcdo de significages pelos seres humanos em suas

experiéncias sociais:

O processo usado na construgdo da cultura lidica tem todos os aspectos mais
complexos da construcdo de significacBes pelo ser humano (papel da experiéncia,
aprendizagem progressiva, elementos heterogéneos provenientes de fontes diversas,
importdncia da interacdo, da interpretacdo, diversificacdo da cultura conforme
diferentes critérios, importancia da criatividade no sentido chomskyano), e ndo é por
acaso que o jogo freqiientemente é tomado como modelo de funcionamento social
pelos socidlogos. Pode-se entdo considerar que através do jogo a crianca faz a
experiéncia do processo cultural, da interacdo simbélica em toda a sua complexidade
(BROUGERE, 2002, p. 32).

Em retrospecto, viu-se até agora o ladico a partir de uma anéalise objetiva de seus
efeitos externos segundo uma perspectiva historica, antropoldgica e socioldgica. Para se
alcancar maior extensdo, profundidade e abrangéncia no estudo dos aspectos e configuracoes
de um jogo, é preciso apresentar uma analise subjetiva dos jogos a partir de seus efeitos
internos, decorrentes de perspectivas pedagdgicas e psicologicas. Importante reflexdo traz
Luckesi (2002) quando toma a experiéncia ludica como uma experiéncia interna do ser
humano que a vivencia, pois mesmo que se descreva uma atividade como ludica, sempre
dependera de o sujeito vivencia-la dessa forma e ndo de outra. E o jogador dispondo de todas
as dimensdes de seu ser que prova de certa integridade ou plenitude enquanto participa da
atividade ludica, é ele que se encontra por inteiro naquela agdo naquele momento, ele sente,
pensa e age a0 mesmo tempo. Uma atividade pode ser descrita como ludica, porém néo
necessariamente ela trard a mesma experiéncia de plenitude para todos os sujeitos que dela
participam.

Uma condicéo ideal de aproveitamento do momento reservado ao ludico, por parte dos
jogadores engajados nas atividades propostas, e isto decorre imediatamente da situacdo
anteriormente descrita, € a de que quem participa do jogo firme um pacto de ludicidade.
Lopes (2014) reforca esta ideia por meio de uma abordagem que contempla as manifestacdes
de ludicidade, que se veem dependentes de um pacto que se estabelece durante 0s momentos
de interacdo entre os jogadores. Desta maneira, tais manifestacdes da ludicidade sdo

dependentes de um pacto explicito ou implicitamente estabelecido entre aqueles que
ludicamente interagem, e, a partir do qual, instauram uma ordem na interacdo social
da ludicidade que conduz a atribuicdo de significagBes IGdicas aos seus
comportamentos. Nessa perspectiva, as manifestagdes da ludicidade podem ocorrer
em qualquer situacdo quotidiana, dependendo, para tanto, da decisdo deliberada
(intencional ou consciente) do(s) seu(s) protagonista(s) para interagirem desse
modo, mesmo que a isso sejam induzidos institucionalmente (LOPES, 2014, p. 31-
32).
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Por conseguinte, pode-se notar que a analise subjetiva dos efeitos internos causados
pelos jogos ainda pode receber uma contribuigdo das herancas freudianas e piagetianas,
destacadas por Luckesi (2002) quando trata da utilizacdo dos jogos como recursos de atuacdo
terapéutica relacionados aos aspectos emocionais e como recursos de atuacdo pedagdgica
relacionados aos aspectos cognitivos dos individuos. Freud (1856-1939) tentava compreender
as operagoes pessoais do inconsciente por meio de suas manifestacOes externas. As atividades
ludicas seriam, portanto, um caminho metaférico de acesso a intimidade. N&o apenas isso, as
atividades ludicas sdo cartaticas, liberam conteddos emocionais do inconsciente reprimido e
restauram a realidade interna dos sujeitos por meio da experiéncia com novas possibilidades.
Essa aproximacdo ludica com a realidade, a transicdo do plano subjetivo ao plano objetivo,
ajuda na construcdo de um modo de ser saudavel do individuo no mundo e na criacdo da
identidade das pessoas.

Piaget (1896-1980), por sua vez, investiga como se da a elaboracdo do conhecimento.
Para ele, o processo de desenvolvimento cognitivo do ser humano da-se por meio da
organizacdo do seu mundo interior através da sua relacdo com o mundo exterior, na dialética
de assimilacdo e acomodacdo. Assimilar quer dizer tornar as informagbes externas
semelhantes as internas e acomodar significa apropriar-se dessas informacfes externas na
construcdo de novos conhecimentos. Os jogos seriam formas de expressar o estagio cognitivo
em que se encontra o individuo. Tampouco os jogos funcionais serviriam somente como
exercicios de estruturacdo e de habilidades, antes de tudo gerariam o abastecimento pessoal de
informacBes que, por conseguinte, proporcionariam os meios de autodesenvolvimento na
dialética de assimilacdo e acomodacdo. A aquisicdo de habilidades mais complexas exigiria
como base habilidades menos complexas para realizar e incorporar novas agoes (SOARES,
2013; LUCKESI, 2002).

Por fim, Van der Veer e Valsiner (1991) trazem a contribuicdo de Vygotsky (1896—
1934) para a presente discusséo quando relatam a forma como ele realizou seus trabalhos de
investigacdo sobre a formacdo de conceitos abstratos, utilizando como método de estudo a
introducgdo simultanea de objetos e palavras no contexto de suas pesquisas. Eram estimulados
nos participantes da pesquisa ao mesmo tempo os planos verbais e praticos ao serem
solicitados a manipular e falar sobre alguns artefatos de ludicidade (brinquedos). Com esse
método era possivel obter indicios sobre a forma em que se dava a construcdo de conceitos e,
por conseguinte, o desenvolvimento cognitivo. Vygotsky acreditava que ndo era necessario

haver substituicdo ou supressdo dos modos originais de pensamento por novos modos. Na
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verdade, com base em seus estudos, 0s conceitos cientificos teriam sua fundamentagdo em
conceitos cotidianos®.

E possivel compreender este raciocinio de Vygotsk nos apontamentos de Van der Veer
e Valsiner (1952, p. 303) quando elucidam que um “tipo novo e superior de pensamento (0
pensamento em conceitos cientificos), portanto, ndo se baseia em uma ligacdo
fundamentalmente nova com o mundo dos objetos, mas em uma reconceitualizacdo do
conhecimento existente”. Dessa forma, um jogo contribuiria para o desenvolvimento psiquico
dos individuos ao promover a apropriacdo ou reexame de conhecimentos cientificos, valores e
juizos formados no seio da sociedade em que se vive.

As consideragBes a partir da psicologia historico-cultural de Vygotsky investigam
assim o campo do ludico segundo o processo de formacdo sécio-historica do psiquismo
humano que acontece no seio da cultura, “de modo que a construgdo do individuo se da pela
apropriacdo do conhecimento construido pelas geracfes anteriores e pela permanente
construgdo do novo” (MESSEDER NETO; MORADILLO, 2016, p. 361). Lopes (2014)
remata a discussdo até entdo construida nesta secdo ao explicar sobre as habilidades

desenvolvidas pelo uso do ludico:

a ludicidade quando se manifesta evidencia a capacidade transformadora de cada
pessoa que, individualmente ou em coproducdo de autoexperiéncia, ensaia
competéncias adquiridas, e mais tarde, as aplica e generaliza em contextos de nédo
ludicidade. Brincando, jogando, recreando, festejando, aprende-se a aprender e
aprende-se a aprender como se aprendeu (LOPES, 2014, p. 30)

3.1.4 O paradoxo dos jogos educativos formais: equilibrio da funcéo Iddica e educativa
nos jogos

Para se compreender mais adequadamente o paradoxo do jogo educativo formal é
preciso buscar uma definicdo que auxilie a discusséo e que possa ser aplicada, posteriormente,
ao estudo do RPG, a que este trabalho se propde elaborar. Dentro da temética da utilizacdo de
jogos no ensino, Cunha (2012) estabelece uma primeira diferenciacéo entre jogos educativos e
jogos didaticos, em fungdo da finalidade que perseguem:

3 Os conceitos cotidianos sdo palavras que encontram referéncia no mundo concreto da pessoa que fala,
geralmente aprendidos de forma ndo sistematica e utilizados de maneira automética, enquanto os conceitos
cientificos seriam mediados por esses conceitos cotidianos, aprendidos de maneira sistematica e utilizados de
modo voluntério e controlado. O dominio e a tomada de consciéncia de conceitos cientificos sdo capazes de
transformar os conceitos cotidianos no sentido de eleva-los a um nivel mais alto de compreensao.
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O primeiro envolve acgdes ativas e dinamicas, permitindo amplas acfes na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas orientadas pelo
professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo € aquele que esta
diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou contelidos, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a fungéo ludica e
a funcdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no
laboratério (CUNHA, 2012, p. 95).

Posta esta definicdo inicial, para Cunha (2012) todo jogo didatico é educativo, pois
permite a atividade do estudante em todas as esferas de a¢do — corporal, cognitivo, afetivo e
social. O aluno adquire habilidades como concentracdo e capacidade de organizacdo, nas
quais € também estimulada a cooperacédo entre os jogadores, dentre outros aspectos. Mas nem
todo jogo educativo é didatico, pois nem todo jogo permite a aquisicdo de conteddos
conceituais de determinada area especifica do saber.

Para além da definicdo proposta por Cunha (2012), outros autores como Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018), posteriormente, tomaram em suas analises alguns critérios a mais
para estabelecer a diferenciagéo entre as formas de denominar 0s jogos inseridos no contexto
educacional. Para eles, existem jogos educativos, jogos didaticos e jogos pedagdgicos. Os
jogos educativos, conforme se expusera antes, ndo favorecem aprendizagens especificas sobre
determinados contetdos, mas permitem a atividade do jogador em vérias esferas de acdo. Se
eles ocorrem em ambientes informais, como nas casas, ruas e parques, denominam-se jogos
educativos informais, mas se eles acontecem em ambientes formais, como escolas e
universidades, denominam-se de jogos educativos formais.

Dentre os jogos educativos formais, existem os jogos didaticos, que sdo aqueles
adaptados de jogos educativos ja existentes — um professor que enxergou certo potencial em
jogos de domin6 devidamente ajustados para reforcarem ou promoverem uma avaliacao
diagnostica dos alunos sobre conteddos de quimica organica na escola, por exemplo —, e jogos
pedagogicos, que sdo inéditos, aqueles que ndo foram adaptados de nenhum jogo existente,
sendo metodicamente elaborados para ensinar determinado contetdo — um professor que criou
um RPG para ensinar conteudos de radioatividade, por exemplo. Em sintese, Cleophas,
Cavalcanti e Soares (2018) apresentam a seguinte constatacdo sobre esta diferenciagdo mais

ampla:

Todo jogo didatico e todo jogo pedagogico € um Jogo Educativo Formalizado,
porém nem todo jogo educativo pode ser considerado didatico ou pedagogico,
justamente por ndo ter sido construido com a finalidade especifica de favorecer a
mediacdo entre os processos de ensino e de aprendizagem de um determinado
contelido caracteristico ou componente curricular. Nesse caso, 0 Jogo Educativo
Informal podera servir como um recurso ladico que, subliminarmente, estimula o
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desenvolvimento de habilidades e de competéncias distintas de modo involuntério,
mas para que se torne didatico ou pedagogico, deve possuir objetivos que
contribuam com o processo de apropriacdo cognitiva sobre um tema ou assunto
especifico que se deseja atingir com a sua elaboragdo ou reestruturacdo
(CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018, p. 42-43).

Com relacdo ao que se discute sobre o paradoxo do jogo educativo formal — a
utilizag&o de jogos no sistema de ensino — sabe-se que uma vez posto em debate, tal paradoxo
envolve antagonismos entre praticas recreativas e educativas, liberdade e orientacdo. Se o
jogo é um processo voluntario e exige liberdade, como pode ser utilizado para a aprendizagem
de conteudos pelos alunos dentro de um planejamento de aula, que é um processo controlado
e orientado pelo professor? Se o jogo € uma atividade que ndo produz nenhum tipo de beme a
educacdo € um processo em constante busca de resultados, como podem existir jogos
educativos formais? (KISHIMOTO, 2003).

O paradoxo pode ser superado partindo-se da ideia de que quando se pratica alguma
atividade ludica, ndo se tem consciéncia de que se estd aprendendo, brinca-se porque é
prazeroso. Soares (2013, p. 21), neste contexto, faz uma ressalva importante de que “aprender
brincando ndo pode ser a mesma coisa que brincar de aprender”. Como se nota, ndo ha
contradicdo entre o carater desinteressado/improdutivo dos jogos e a construcdo do
conhecimento.

Além do mais, a motivacdo do jogador deve servir como eixo orientador das agdes
pedagdgicas. De inicio, o educador deve ensinar como utilizar um jogo, mas assim que as
regras forem aprendidas, deve permitir a livre exploracdo e manipulacdo do material pelos
alunos. A acdo voluntaria do aluno em participar da atividade deve ser acompanhada da acéo
intencional do professor na organizagcdo do espaco que estimule as interacGes entre oS
jogadores; na selecdo dos jogos, que devem manter o equilibrio entre as fungdes ludicas e
educativas, sendo ao mesmo tempo propiciadores da diversdo e auxiliadores na apreensdo de
conhecimentos; na forma adequada de lidar com as falhas, sem impor constrangimentos ao
aluno quando este erra, mas encorajando o espirito investigativo, a reflexao, a exploracédo e a
solucdo de problemas (KISHIMOTO, 2003). Dessa forma, a orientagdo pedagdgica
devidamente adaptada ao uso dos jogos ndo suprime a liberdade dos jogadores ao

desenvolverem esta atividade.
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3.1.5 Algumas consideracdes sobre a utilizacdo de jogos educativos formais para o
ensino de quimica no Brasil

Garcez e Soares (2017) investigaram como se deu a utilizacdo de atividades ludicas no
ensino de quimica nos ultimos anos no Brasil. Avaliando o quadro geral das producGes
académicas e suas caracteristicas, eles chegaram a conclusdo de que a relagdo entre a
atividade ludica e o ensino de quimica pertence ainda a um campo de pesquisa em
estruturacdo devido a necessidade de um maior aprofundamento teérico e de uma melhor
compreensdo do potencial do lidico no processo de ensino e aprendizagem de quimica nas
discussdes da maioria dos trabalhos cientificos.

Para os autores, até 0 momento “ndo ha preocupacao em descrever como se estabelece
o dialogo entre o ludico e o conceito de quimica, como se da essa relacdo ou como foi
averiguada sua influéncia na aprendizagem” (GARCEZ; SOARES, 2017, p. 202). Os grupos
de pesquisa sobre o ludico e o ensino de quimica concentram-se nas regides sudeste e centro-
oeste do Brasil, 0 que é notavel por meio da padronizacdo de fundamentacdo tedrica e da
presenca de um mesmo grupo de orientadores nos trabalhos. As dissertacdes e teses sobre o

tema comecam em 2004, com aumento significativo a partir de 2007, conforme se vé na
Figura 1.

Figura 1 — Distribuicao das teses e dissertacdes em Quimica por ano de defesa.
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Fonte: GARCEZ; SOARES, 2017, p. 191.
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J& a producdo de artigos é mais antiga, tem inicio em 1978, com visivel aumento a
partir de 2005. A Figura 2 sistematiza os dados da produgéo sobre o ludico considerando o
ano e os periédicos consultados — Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em Ciéncia
(RBPEC), Revista Quimica Nova (QN), Revista Brasileira de Pesquisa em Ensino de Quimica
(ReBEQ) e Revista Quimica Nova na Escola (QNESC).

Figura 2 — Producdo sobre o ladico por ano e por periédico.
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Fonte: GARCEZ; SOARES, 2017, p. 192.

Excetuando-se a QN, a maioria dos artigos apresentados pelos perioddicos é voltada
para a educacdo basica. Outra caracteristica observada pelos autores nestas producdes é a de
qgue mesmo fazendo referéncia aos jogos, cerca de um terco das mesmas ndo apresenta
referenciais bibliograficos que tratem sobre o uso do ladico no ensino, que abordem suas
caracteristicas filosoficas, pedagdgicas e psicoldgicas (GARCEZ; SOARES, 2017).

Garcez e Soares (2017) destacam ainda que a maioria da producdo académica sobre a
utilizacdo do ladico no ensino de quimica esta voltada a elaboracdo de resumos e trabalhos
completos para exposicdo em eventos cientificos — Encontro Nacional de Pesquisa em
Educacdo em Ciéncias (ENPEC), Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ) e
Reunido Anual da Sociedade Brasileira de Quimica (RASBQ). Relativo aos aspectos
pedagogicos destas producdes, a maioria sdo propostas também voltadas para a educagdo
basica.

Os resumos e trabalhos envolvem em sua quase totalidade a aplicagdo de jogos em
sala de aula e sua analise. Em grande parte, seja pela familiaridade ou pela facilidade de
aplicacdo relacionada ao tempo de execugéo e ao espago para o desenvolvimento da atividade,
trata-se de jogos de cartas e tabuleiros — como ludo, perfil, bingo, corrida, campo minado,

trilha — para o ensino de quimica geral, organica e fisico-quimica, sendo poucos os trabalhos
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direcionados a &rea de pesquisa. H4 também propostas ludicas voltadas a experimentacédo e
jogos teatrais/jari simulados. Os conceitos mais explorados — quer pela facilidade de se
trabalhar quer pela dificuldade que os alunos apresentam em aprender através dos métodos
convencionais — sdo relativos a tabela periodica, nomenclatura e determinacgédo das funcdes de
compostos organicos e inorganicos, acidos e bases (GARCEZ; SOARES, 2017). A Figura 3
mostra como a producdo de resumos e de trabalhos completos para exposicdo em eventos

cientificos apresenta tendéncia de crescimento desde 0s anos 2000:

Figura 3 — Producdo sobre o ludico por ano e evento
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Fonte: GARCEZ; SOARES, 2017, p. 192.

Uma classificacdo feita por Garcez e Soares (2017) dos artigos apresentados pelos
periddicos e dos resumos e trabalhos completos para exposi¢ao em eventos cientificos permite
contemplar a producdo académica sobre a utilizacdo de atividades ludicas no ensino de
guimica no Brasil como sendo composta, aproximadamente, em 58,5% de relatos de
experiéncia e aplicacdo de jogos didaticos, 9,6% de propostas e descri¢do dos jogos didaticos
em quimica, suas possibilidades pedagdgicas e limitacGes, 8,8% de apresentacdo de propostas
que envolvem o ladico e que estdo relacionadas a pesquisa em ensino de quimica, 5,9%
envolve a formacdo docente, 5,1% objetiva a divulgagéo cientifica por meio destas atividades,
2,9% investiga a concepgdo e opinido de alunos e professores sobre o tema, 2,9% séo
trabalhos tedricos sobre a relagdo do ludico com outras areas do conhecimento, como as que
tratam das funcdes psicologicas, das experiéncias quimicas e das avaliagcdes da aprendizagem.

Apenas 2,4% dos trabalhos apresentam-se como revisdes bibliograficas para determinar o que
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se sabe ou 0 que ndo se sabe sobre o tema e as dificuldades tedricas/metodolégicas do ludico
no ensino de quimica, entre outros.

Para que haja a consolidacdo do campo de pesquisa com relacdo a atividade ludica e o
ensino de quimica no Brasil, € necessario ainda preencher muitas lacunas que restam quanto
as bases tedrico-metodoldgicas da area. Cunha (2012) aborda alguns referenciais para o
desenvolvimento de pesquisas e atividades com jogos nas aulas de quimica. Para ela, 0s jogos
didaticos podem ser utilizados como recursos didaticos dentro do planejamento de uma aula,
como uma atividade intencional e orientada pelo professor, mas jamais devem servir como
distracdo, apenas para preenchimento de horarios, ou como instrumentos recreativos, somente
para tornar o ensino mais divertido.

Os jogos didaticos, quando utilizados em sala de aula, precisam atender a dois
critérios: 0 motivacional, que permite aos alunos sentirem maior interesse pelas atividades
realizadas e pelos conteldos abordados; e o de coeréncia, em que sirva aos objetivos
pedagogicos previamente definidos. Apenas o cuidado com o desenvolvimento do jogo e a
reflexdo sobre sua aplicacdo dentro de um planejamento de ensino é que fardo com que eles
passem a ser considerados atividades sérias e comprometidas com a aprendizagem (CUNHA,
2012; LAPA; SILVA, 2018).

Na etapa de proposicao e elaboracéo, é necessario estabelecer a relacdo do jogo com o
contetdo quimico que se deseja explorar, indicar suas potencialidades e limitacdes, e desde o
inicio deixar claro quais sdo suas regras, seu tempo de duracdo e a que publico se destina. Ndo
menos importante ao fortalecimento do campo de pesquisa relacionado ao lidico é que se
diversifiquem as propostas de jogos apresentadas, tanto em relagdo aos conteddos quimicos
abordados, quanto ao aproveitamento das esferas de dominio ainda ndo exploradas como as
de jogos voltados para a educacdo popular, a educacdo de jovens e adultos ou educacao
indigena (GARCEZ; SOARES, 2017).

Na etapa de aplicacdo do jogo, pode haver decisGes coletivas para definicdo de
critérios, modificacdo ou estabelecimento de novas regras consensuais entre os jogadores que
parecam mais adequadas para se alcancar os objetivos previstos. Assim, uma elaboracdo e
aplicacdo de jogos educativos adequadas ao ensino de quimica estimulam a troca de ideias, a
atitude de cooperacdo e a interacdo entre os estudantes, bem como motiva sua participagdo
como sujeitos ativos durante o desenvolvimento da atividade (CUNHA, 2012; LAPA,
SILVA, 2018).

Ainda nesta etapa podem ser aplicadas atividades avaliativas anteriores e posteriores a

realizacdo do jogo. As anteriores servem como forma de se determinar os conhecimentos
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prévios dos estudantes e as posteriores como instrumento de coleta de dados para avaliar
como se da a conducdo do jogo e o processo de aprendizagem para assim melhorar a sua
aplicacdo futura. Ao condutor também cabe propor desafios que sirvam como recursos que
auxiliem na aprendizagem dos conteudos. Para isso, deve estar atento a formulacdo de
esquemas e tomadas de decisdes estratégicas pelos jogadores, para que possa lidar com as
deficiéncias de aprendizagem e tratar indiretamente o erro, operando nas formulagbes das
representacdes mentais e na criacdo de argumentos pelos alunos (ANJOS, 2018; FREITAS,
ANJOS 2018). Ao levantar questionamentos para que 0s proprios estudantes descubram a
solugéo do problema e prestem atencéo a alguns detalhes importantes, o condutor estimula a
continuidade do jogo para superacdo de obstaculos, fortalecendo uma atitude de
aprendizagem permanente (CUNHA, 2012; LAPA; SILVA, 2018; ZABALA, 1998).

Da mesma maneira, na etapa de comunicacdo e socializacdo dos resultados, para que
haja um maior reconhecimento e desenvolvimento do campo de pesquisa do ludico em ensino
de quimica, os trabalhos de divulgacdo ainda precisam ser acompanhados de uma melhor
exposicdo das possibilidades pedagdgicas dos jogos, de forma que expresse a riqueza da
atividade desenvolvida. E indispensavel que se supere na discussdo sobre aprendizagem de
quimica por meio dos jogos 0 costume que se estabeleceu entre os pesquisadores de averiguar
0 desempenho deste recurso apenas por meio da aplicacdo de exames para obtencdo de notas e
de questionarios sobre a aceitabilidade dos jogos entre os estudantes, pois estes geralmente
ndo deixam claro se ao final da atividade ludica os alunos ficaram mais interessados no
contetdo abordado pelo jogo ou no proprio ato de jogar, enquanto aqueles somente verificam
o resultado final do processo, nao fornecendo informacdes diagndsticas sobre a qualidade da
aprendizagem, sobre como as caracteristicas intrinsecas ao jogo levaram a apropriacdo do
conteddo quimico pelo jogador, sobre como o recurso possibilita a interacdo e a troca de
conhecimento, sobre como o jogo impulsiona as discussdes, 0s reconhecimentos de erros e o
estimulo ao estudo entre os jogadores (GARCEZ; SOARES, 2017).

Somente o esfor¢co e o aprimoramento na elaboracdo, a atencdo e a sagacidade na
aplicacdo e a habilidade e competéncia em se avaliar e divulgar os resultados encontrados em
pesquisas sobre a utilizagdo de jogos educativos formais para o ensino de quimica no Brasil é
que permitirdo o estabelecimento e legitimacdo deste campo diante da comunidade

académica.
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3.2 RPG (ROLE PLAYING GAME)

O RPG (Role Playing Game) €, antes de tudo, um jogo. Isso significa que ele possui
regras estruturadas e estruturantes que séo seguidas por todos os jogadores, mesmo que sejam
diversas para cada tipo de sistema de RPG (VASQUES, 2008; CAVALCANTI, 2018). Seus
jogadores envolvem-se de modo intencional e voluntario na acdo do jogo, controlando seu
desenvolvimento interno (HUIZINGA, 2000; CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 2003).

O RPG pode simular atividades ordinarias ou extraordinérias por possuir carater ndo
literal. Em sua dimenséo psicoldgica, compreende atos da imaginacdo em que sao exigidas de
seus jogadores a combinacdo de ideias, a elaboracdo de planejamentos mentais e a utilizacdo
da criatividade para se obter melhores resultados em cada partida. No RPG ha certo
predominio da incerteza nos resultados das a¢des de cada jogador, por isso também envolve
certo grau de improviso nas decis@es de cada jogada (CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 2003;
CAVALCANTI, 2018).

Em sua dimensdo social, ele pode tornar a convivéncia entre as pessoas mais
descontraida e agradavel devido seus efeitos positivos. Para se jogar RPG é preciso dominar
as referéncias e o conjunto de elementos que permitem a participacdo no jogo, que Sao
competéncias adquiridas no proprio habito de jogar e na observacdo de outras pessoas
realizando partidas. O RPG, enquanto jogo, pode ser considerado tanto uma proposta cultural
guanto uma resposta a propostas culturais externas que o influenciam (CAILLOIS, 1990;
BROUGERE, 2002; CAVALCANTI, 2018)

E um jogo que demanda tempo e um respectivo espaco em que possa ocorrer, também
exige concentracdo, pois absorve inteiramente o jogador na atividade. A diversdo do RPG
dependeréa de o jogador ter uma experiéncia de plenitude ao vivenciar uma partida e de todos
0s participantes atribuirem significacdes ludicas aos seus comportamentos enquanto jogam. O
RPG pode expressar a subjetividade das pessoas envolvidas na atividade ao mesmo tempo em
que produz uma assimilacéo personalizada de conhecimentos e a aquisicéo e reformulacéo de
conceitos (HUIZINGA, 2000; LUCKESI, 2002; LOPES, 2014; VEER; VALSINER, 1952).

E importante relembrar que, a despeito da difusdo por alguns veiculos midiéticos de
comunicacdo de uma visdo inadequada e pessimista relacionada ao RPG — associando-o
injustamente a rituais de ocultismo, crimes e consumo de drogas — e do incdmodo gerado pela
propagacao e a circulacdo de noticias com teor alarmante entre grande parte da populacdo que
desconhece suas regras e seu significado (VASQUES, 2008; FAIRCHILD, 2007), nenhum
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jogo desempenha funcdo moral, e por isto ndo deve ser atribuido ao RPG em si mesmo
nogdes de vicio ou de virtude (HUIZINGA, 2000). Nogdes estas que cabem somente as acoes

das pessoas que dele fizerem uso.

3.2.1 Aspectos e configuracdes de um RPG

O que diferencia 0 RPG de outros jogos é que ele € um jogo de interpretacdo de
papéis. Trata-se de uma aventura construida coletivamente pelos jogadores orientados por um
sistema de regras. Por isto, uma partida de RPG é definida como uma narracdo interativa
quantificada (VASQUES, 2008). O que atrai as pessoas para esse jogo é a satisfacdo em atuar
livremente em uma histdria elaborada de modo cooperativo, “os jogadores se divertem em
contar uma historia, diferentemente de vencer ou perder” (CAVALCANTI, 2018, p. 24), em
modificar e evoluir a sua propria personagem, que pode alcancar éxito em muitas acdes,
aperfeicoar suas caracteristicas e habilidades, conquistar amigos e acumular riguezas
(VASQUES, 2008; CAVALCANTI, 2018).

Os jogadores podem participar de uma partida de RPG atuando como mestre ou como
personagens. O mestre ir4 narrar uma aventura na qual os demais jogadores irdo interpretar
suas personagens, realizando ac@es na histéria. E funcdo do mestre elaborar o enredo de cada
partida, interpretar personagens secundarias e utilizar modificadores de ocasido, criar 0s
obstaculos que os jogadores deverdo superar pelo caminho, julgar a conformidade das
decisdes dos jogadores com as regras e pensar em possiveis desfechos para cada acéo
empreendida por eles. E funcio dos demais jogadores criar e interpretar suas personagens de
acordo com os parametros definidos pelo sistema de regras que estdo usando na partida
(VASQUES, 2008; FAIRCHILD, 2007; CAVALCANTI, 2018).

Para elaboracdo de uma campanha no jogo, é necessario encaminhar varias aventuras,
relacionando-as entre si. As aventuras transcorrem dentro de um universo ficcional, em que o0
mestre apresenta a histdria de seu desenvolvimento até a atual situacdo em que se encontram
as personagens — fornecendo a descrigcdo dos habitantes, da sua cultura e religido, da geografia
do local, da economia, dos seres vivos e das tecnologias presentes no ambiente. E importante
ressaltar que os dados expressos no enredo e as possibilidades de acdo dos jogadores devem
ser sempre condizentes com este universo ficcional (VASQUES, 2008; FAIRCHILD, 2007,
CAVALCANTI, 2018).
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As personagens de uma partida de RPG se dividem em dois grupos: as interpretadas
pelos jogadores e as NPCs (Non Player Character) que sdo personagens controladas pelo
mestre. Cada personagem do jogo possui uma ficha, em que sdo representados seus atributos,
enquanto caracteristicas basicas — como forca, destreza, constituicdo, inteligéncia, sabedoria,
carisma, etc — e suas pericias, que dizem respeito as especialidades ou poderes exclusivos de
cada personagem — as pericias dependem do tipo de aventura e podem ser fisicas, mentais ou
sobrenaturais. Nas fichas de personagens também se encontram seus equipamentos — que
podem ser armas, armaduras ou escudos — seu nivel, pontos de vida, de experiéncia e de
energia, suas vantagens e desvantagens, possiveis valores de reducdo de dano adquiridos pela
personagem que possua algum equipamento especial e outros tipos de bonus (VASQUES,
2008; CAVALCANTI, 2018).

Durante uma aventura de RPG geralmente sdo realizados combates por turno entre as
personagens dos jogadores e as NPCs, que podem ser monstros, inimigos ou apenas estdo a
procura de um duelo valendo alguma recompensa. Cada situacdo na histdria admite uma
forma de decidir qual das personagens tomara a iniciativa na acdo. Porém, quase sempre
existem regras para determinar de quem sera a primeira jogada em um combate. O mestre ira
expor o que estd acontecendo e o jogador tomara uma decisdo naquele contexto. Para se
determinar o sucesso ou fracasso da sua atuacéo, o jogador faz a rolagem dos dados. Se ele
optou por uma acdo de ataque e adquiriu pontos suficientes nos dados, ele consegue gerar 0
dano planejado, por exemplo. Apds obter o resultado da rolagem dos dados o0 mestre anuncia
o desfecho das acbes das personagens, que podem ser um sucesso ou um fracasso. Os turnos
se alternam e se repetem até o fim do combate. De modo geral, VVasques consegue sintetizar
como se estrutura uma partida de RPG:

A partida de RPG é iniciada pelo narrador, que deve ter elaborado previamente as
linhas gerais de uma aventura inserida no universo escolhido pelo grupo. Os demais
jogadores também precisam trazer pronta a ficha de sua personagem, respeitando as
determinacfes do narrador. Este Gltimo descreve uma situacdo inicial, a partir da
qual cada jogador define livremente sua agdo, de acordo com as possibilidades
oferecidas pelo sistema de regras. Todo jogador deve comunicar a atitude de seu
personagem diante da situacdo proposta, ainda que esta consista em uma ndo-agéo.
S8o anunciadas entdo, pelo narrador, as conseqiiéncias das a¢bes que, em alguns
casos, precisam ser submetidas a testes, cujos resultados se definem pelos ndmeros
obtidos nos dados. Desta forma prossegue o jogo, sendo modificado a cada nova
acdo dos personagens. Como muitas destas acfes fogem do plano inicial do
narrador, é preciso que ele improvise grande parte do jogo. Termina a partida
quando o grupo consensualmente considera ter desenvolvido a contento a histdria
proposta pelo narrador. No entanto, esta histéria pode sempre ser retomada e
explorada sob outros aspectos (VASQUES, 2008, p.14).



50

3.2.2 Tipos de RPG

Um breve relato do desenvolvimento historico dos jogos de RPG é capaz de
demonstrar que ele suporta varios estilos e que pode ser inspirado em qualquer tipo de
literatura. A ideia inicial do Role Playing Game surgiu no inicio da década de 1970, com Gary
Gygax (1938 — 2008) e Dave Arneson (1947 — 2009). Eles fizeram a transicdo dos war games
para 0s jogos interativos, em que no lugar de cada jogador controlar exércitos em um
tabuleiro, passava a valer a responsabilidade pela atuacdo de apenas uma personagem com
acoes delimitadas pela imaginacdo dos jogadores. O primeiro RPG criado foi Dungeons &
Dragons (D&D), em 1973, inspirado no universo da Terra Média das obras de J. R. R.
Tolkien. Seu estilo era a fantasia medieval, em que é comum nas descri¢cfes de cenarios
encontrar castelos, fortalezas e vegetacoes, a presenca de monstros como dragdes e basiliscos
e de personagens como elfos, magos, ladinos, orcs e goblins. O D&D é um dos jogos mais
utilizados no Brasil. (FAIRCHILD, 2007; VASQUES, 2008).

Em 1975, mais um RPG de inspiracdo em fantasias medievais foi criado, o Tunnels &
Trolls e um outro, de ambientacdo em planetas ficticios com a presenca de racas alienigenas,
0 Empire of the Petal Throne. RPGs como o En Garde e Boot Hill nessa mesma época
representavam jogos que se passavam na Europa da Idade Moderna e no faroeste americano,
respectivamente. Em 1977, lanca-se um RPG de ficcdo cientifica, o Traveller, que retratava
viagens e combates entre naves no espaco, e um de fantasia, o Fantasy Trip. No ano seguinte,
em 1978, o primeiro RPG criado, Dungeons & Dragons (D&D), sofre algumas alteragdes e se
torna o Advanced Dungeons & Dragons (AD&D). A partir de 1981, comeca o surgimento de
RPGs de super-herdis, o Champions. Trés anos depois, em 1984, tem-se a primeira tentativa
de um sistema de regras de RPG universal, em que fosse possivel a criacdo de diversas
ambientacOes a partir dele, o0 Hero System. Em 1985 surgem dois RPGs um pouco mais
diferentes, o primeiro ndo utiliza dados, o0 Amber, e 0 segundo se passa hum cenario de terror,
em que 0s personagens perdem a sanidade ao se depararem com criaturas sobrenaturais, 0
Call of Cthulhu, baseado na literatura de H. P. Lovecraft (VASQUES, 2008).

Em 1988, Steve Jackson cria 0 GURPS (Generic Universal Role Plauing System), um
dos sistemas de regras universais de RPG mais utilizados no Brasil. Com esse sistema foi
possivel produzir jogos com ambientagdes historicas. Alguns dos livros de RPG elaborados
por autores brasileiros foram Tagmar, em 1991, de fantasia medieval; Desafio dos

Bandeirantes, em 1992, também de fantasia medieval mas com elementos historicos e
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folcléricos brasileiros; Arkanum, em 1995, um RPG de terror medieval e Millenia, de ficgdo
cientifica; em 1997 foi criado a Era do Caos, que se passa no Brasil do século XXI destruido
pela globalizacdo. Outros que se pode citar ainda sdo: Invasédo; Anjos: a Cidade de Prata;
Demoénios: a Divina Comédia; O Livro das Lendas: aventuras didaticas e Curumatara: de
Volta a Floresta (FAIRCHILD, 2007; VASQUES, 2008).

As produgdes continuam em 1994, com um dos jogos de RPG mais conhecidos e
temidos no Brasil, Vampiro: a mascara. Trata-se da histéria de um heroi tragico, que vive
num ambiente corrupto e decadente, inspirado em histdrias de horror. Para contrabalancear,
em 1995 surgem RPGs de humor como Parandia, inspirados nas obras de George Orwell e,
inspirados nas obras de Aldous Huxley, os RPGs de estilos cyberpunk como o Shadowrun,
Seguindo o exemplo deste ultimo, lanca-se em 1996 o Cyberpunk 2.0.2.0. que se passa hum
futuro tecnologicamente avancado. Ainda nesse ano tem-se a criacdo de RPGs que retratam
desenhos animados estilo cartuns, o Toon. Em 1998, baseados em literaturas da Era
Vitoriana, como Drécula e Sherlock Holmes, surge o Castelo Falkenstein. Por fim, no ano
2000, Dungeons & Dragons sofre mais algumas alteracdes e libera o sistema D20 para
utilizacdo mais livre dos jogadores (VASQUES, 2008).

Uma aproximagao maior com o RPG permite constatar que ndo se trata apenas de um
género de jogo que suporta varios estilos, podendo ser inspirado em qualquer tipo de
literatura, mas que também pode ser classificado em varios tipos, de acordo com o material de
que é feito e 0 modo como se joga. Entre as categorias de RPG, podem-se destacar os RPGs
de mesa, que sdo partidas geralmente realizadas sobre o tabuleiro, acompanhadas dos
maodulos basicos — livros que contém o sistema de regras do jogo. Essas regras serdo aplicadas
em situacBes genéricas, com a descricdo de como podem ser realizados 0s testes para
determinar o sucesso de uma acdo empreendida pela personagem de um jogador. As regras
orientam a classe dos desafios, que sdo os niveis de dificuldade de cada teste e também
servem para elaborar a ficha de personagens (CAVALCANTI, 2018; FAIRCHILD, 2007;
VASQUES, 2008). Em sua leitura e analise de impressos de RPG no Brasil, Fairchild

relembra como eram estruturados os primeiros RPGs adquiridos no pais:

Os primeiros RPGs eram jogados sobre tabuleiros [...] podiam ser facilmente
desenhados preenchendo-se as células de uma folha quadriculada de modo a
representar “paredes” e espacgos abertos. O enredo desse tipo de jogo seria no mais
das vezes variacdo de um mesmo mote: um grupo de aventureiros explora um
edificio ermo em busca de riquezas ou combate um inimigo ferrenho. Dentre os
primeiros langamentos do género no Brasil estdo jogos desse tipo (Classic Dungeon,
Dungeon Quest, Dungeons&Dragons, Hero Quest) (FAIRCHILD, 2007, p.101).
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Para este tipo de RPG também podem ser adquiridos materiais suplementares, que sdo
as regras adicionais, alguns artigos com descri¢do de cendrios ou aventuras e as fichas de
personagens prontas (FAIRCHILD, 2007). Atualmente, os sistemas de regras mais
proeminentes deste tipo de jogo no mercado brasileiro sdo GURPS (Sistema Genérico e
Universal de Interpretacdo de Papéis); Vampiro: a Méascara; Dungeons&Dragons; Mundo
das Trevas; Tormenta; Defensores de Téquio 32 Edicao; e outros (ANDRADE; VARGAS,
2017; CAVALCANTI, 2018; FAIRCHILD, 2007).

Outra classe de RPG sdo as aventuras solo. Trata-se de enredos descritos geralmente
em livros, nos quais séo oferecidas sequéncias de opgdes para o leitor seguir, acompanha a
cada alternativa apresentada um desfecho preestabelecido. As aventuras solos utilizadas no
Brasil sdo Lobo Solitario; Furia de Principes e Aventuras Fantasticas. A acdo ao vivo ou
LARP (Live Action Role-Playing) é mais um tipo de RPG, no qual os jogadores se vestem e
interpretam suas personagens ou NPCs de forma teatralizada, comum em festivais e
convencdes sobre o jogo. Por fim, existem os RPGs de videogame, as aventuras via e-mail e
0s jogos eletrdnicos computadorizados, em que 0s jogadores participam simultaneamente de
uma partida ao se conectarem por um servidor (FAIRCHILD, 2007).

E comum em partidas de RPG a presenca de alguns acessorios que tornam o jogo
ainda mais dinamico. Os materiais que a maioria dos jogadores de RPG utilizam s&o dados e
baralhos; mapas e plantas em tabuleiros quadriculados ou com perspectivas cartograficas para
determinar a posicdo das personagens e objetos, calcular distancias entre eles ou representar
locomocdo; escudo do mestre em que se pode colocar as regras e tabelas para consulta rapida,
documentos com informagdes restritas, fichas, anotacGes e outros mapas; e miniaturas para
representar personagens. E normal entre as anotacbes de jogadores de RPG encontrar
planilhas elaboradas de personagens, lembretes, contas matematicas, alguns rascunhos, listas
e desenhos e demais ilustracGes (FAIRCHILD, 2007).

Para atualizar a comunidade de jogadores, existem também as revistas de RPG
brasileiras que apresentam reportagens, entrevistas, resenhas ou materiais suplementares ao
publico. Entre esses periodicos, pode-se listar D20 Saga; RolePlaying; Dragon Magazine;
Dragdo Brasil; S0 Aventuras; Grimorium; Saga; The Universe of RPG e Arkhan
(FAIRCHILD, 2007). Acontecimento que merece destaque foi o Simposio de RPG e
Educacdo que ocorria desde 2002, sendo capaz de reunir jogadores de RPG, professores e
estudantes universitarios para fazer andlises de jogos desenvolvidos e relatos de suas
experiéncias em ensino (VASQUES, 2008).



53

3.2.3 Potencialidades de um RPG como jogo pedagogico para o ensino superior de
quimica

Em 2017, os editores da Aster Editora divulgaram o resultado de uma pesquisa de
mercado de RPG de mesa no Brasil (ANDRADE; VARGAS, 2017) na qual se constatou que
a maior concentracdo de jogadores de RPG esta presente na regido sudeste do pais, que quase
a metade se encontra na faixa etaria de 21 a 30 anos e que jogam suas partidas de RPG duas
ou mais vezes a0 més — cada partida com duracdo média de até oito horas com até seis
pessoas. Estas informacgGes corroboram com a compreensdo de que este jogo configura ser
adequado a estudantes do ensino superior e pode se encaixar COmo uma programagéo extra-
classe para os alunos que tenham interesse em participar da atividade.

A quase totalidade dos jogadores de RPG de mesa no Brasil prefere criar suas préprias
aventuras em casa com os amigos. O principal meio que utilizam para acompanhar novidades
sobre 0 jogo é a internet, 0 que explica a existéncia de muitas comunidades ativas de
jogadores nas redes sociais, nas plataformas de compartilhamento de videos e a
disponibilidade de material digital em sites e blogs. Toda esta riqueza de contetdos informais
ndo impediu que o mercado formal também se desenvolvesse com a profissionalizagdo de
muitos autores de aventuras, ilustradores e designers graficos e com a arrecadacdo de
financiamentos coletivos de eventos e projetos em que diversas editoras lancam
frequentemente livros e revistas de RPG (FAIRCHILD, 2007; ANDRADE; VARGAS, 2017).
Isso demonstra que a utilizacdo do RPG promove a emancipacao criativa dos jogadores e que
se for empregado com estudantes do ensino superior de quimica ainda pode abrir
possibilidades para que se tornem desenvolvedores profissionais de aventuras na area de jogos
pedagdgicos.

Como o RPG exige trabalho cooperativo entre os jogadores para se alcangcar um
melhor desempenho, a sua importéncia pedagogica se traduz em ser ele um meio dindmico de
convivéncia social solidaria e responsavel. A colaboragdo, auxilio e a préatica de intervencbes
proporcionadas pelo jogo permitem aos estudantes aprender diversos contetdos quimicos e
habilidades que, numa primeira analise, ndo seriam capazes de atingir ou servirem-se delas
sozinhos. Igualmente, a estrutura do RPG exige uma participacdo ativa nas tomadas de
decisdes dos jogadores para o0 desenvolvimento da aventura e espirito investigativo para
procurar informagfes que embasem a constru¢do da narrativa, de modo a elaborar uma

historia que satisfaca e que mantenha certa tensdo na escolha entre as alternativas. Como a
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dindmica do jogo deve atrair a0 mesmo tempo em que deve estimular e tornar divertida a
aprendizagem, os participantes desse jogo estdo sempre fazendo pesquisas e leituras de
materiais para enriquecimento das aventuras, o que em certa medida proporciona autonomia,
impulsiona a migracdo do interesse pelo jogo em si para o estudo e a busca de novos
conhecimentos e favorece o abastecimento pessoal de informacgdes (CAVALCANTI, 2018;
VASQUES, 2008). Pode-se, dessa maneira, considerar as condutas reforcadas neste jogo
como adequadas para formacéo de estudantes do ensino superior de quimica.

Detalne que muitas vezes escapa na analise das potencialidades do RPG é a
experiéncia estética que ele sugere. Em suas investigacdes sobre o belo, o filésofo e escritor
Roger Scruton evidencia um fato importante: “a beleza é sempre um motivo para nos
ocuparmos daquilo que a possui [...] ndo apenas porque agrada aos olhos, mas porque
transmite significados e valores que nos sdo relevantes e que desejamos conscientemente
expressar” (2013, p.15-19). Afora o ritmo e harmonia, a capacidade de fascinar e excitar que
todo jogo manifesta, para Fairchild o RPG ainda pode oferecer outros elementos que evocam
a apreciacdo e concentracao dos jogadores e a sua busca diligente por discernir significados e

sentidos nas imagens com as quais se deparam:

Neste ponto, o impresso de RPG é particularmente generoso na oferta de cores,
silhuetas, detalhes e adornos. Antes mesmo de Ié-lo é preciso romper a parede
espessa de ilustracdes, logotipos, insignias, simbolos, alfabetos criptograficos,
caligramas e outros quitutes escopicos que formam a armadura mais externa dos
escritos que ali se veiculam. O leitor RPGista deve ser, portanto, um leitor bastante
acostumado a lidar com a imagem, no que se implica lidar tanto com uma grande
quantidade de ilustracBes quanto com as diversas formas como a letra é explorada
enquanto desenho (FAIRCHILD, 2007, p.112).

Nesse sentido, 0 RPG incentiva e abre espacgo para que se explorem as diversas formas
de linguagem e representacGes quimicas, sejam elas imagens de estruturas moleculares, dos
posicionamentos espaciais e geométricos de seus constituintes, ou a descricdo visual de
sistemas de acordo com determinado modelo atdmico, a comparacao ilustrada do tamanho e
das particulas que constituem os atomos para possibilitar a realizacdo de previsdes sobre seu
comportamento, ou a presenca de diagramas, graficos e equacbes que forneca informacdes
qualitativas e quantitativas das transformacdes quimicas.

O RPG pode servir como forma alternativa de apresentacdo de conceitos, porém, nem
todos os conteudos quimicos sdo suscetiveis a aplicacdo em jogos, sendo necessarias
estratégias distintas de ensino para reforcar sua aprendizagem (CAVALCANTI, 2018),

principalmente os contetudos que envolvem problemas relacionados ao uso de técnicas em
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laboratérios e de célculos mais complexos que demandam mais de tempo dedicado a prética
para sua completa compreensao. 1sso ndo quer dizer que um RPG ndo possa vir acompanhado
de um roteiro experimental capaz de ser executado durante 0 jogo ou que O nao possa
apresentar problemas que solicitem a aplicacdo de calculos mais elaborados, mas sim que
estes conteidos devem ser adaptados antes, se 0 que se pretende é ndo afetar a jogabilidade do
RPG durante a partida.

Os livros de RPG e outras literaturas escritas ddo o suporte necessario ao exercicio da
oralidade que, junto a interatividade, é a caracteristica mais marcante desse jogo
(CAVALCANTI, 2018). Esta qualidade pode ser utilizada para se instigar debates em torno
dos pares de tensGes caracteristicos da quimica — utilidade/risco, onda/particula, micro/macro,
natural/artificial, etc. — e trazer para discussdo algumas contribuicdes éticas acerca do papel
social desta ciéncia para um desenvolvimento tecnoldgico sustentavel e humanizado. Outro
aspecto fundamental é a versatilidade narrativa que tém as historias construidas
coletivamente. Neste ponto, € interessante ressaltar que se ndo for possivel tratar sobre um
conteddo quimico em um determinado contexto durante conducdo do RPG, este mesmo
conteddo pode ser retomado em outra ocasido e em situacdes diferentes.

Nas aventuras de RPG, o0s jogadores precisam atingir seus objetivos orientando-se
pelas regras e procurando os melhores meios para completar suas missdes, 0 jogo serve como
incentivo ao respeito, & disciplina e a ordem, bem como um estimulo & criatividade,
exploracdo e adaptacdo (CAVALCANTI, 2018). Ao refletir sobre necessidade do
encaminhamento organizado do jogo, Vasques aponta alguns principios que devem ser

adotados durante as partidas:

A regra deve ser inteligivel por todos os participantes, do narrador aos jogadores.
Esta é uma das principais premissas do RPG: a regra adotada pelo grupo deve ser
seguida. E as regras, para atingir a imparcialidade, assumem uma forma matematica.
Logo, 0 RPG exige que os participantes utilizem a matematica como mediagdo para
a resolucdo de situagdes, ou seja, a pessoa deve deter conhecimentos matematicos
(bésicos ou avangados, dependendo das exigéncias do sistema) ou deve aprendé-los
para continuar a jogar (VASQUES, 2008, p. 17).

Mais um aspecto significativo que pode ser destacado sobre a utilizacdo do RPG no
ensino de quimica é a sua capacidade de servir como instrumento de coleta de dados.
Algumas informagdes reunidas por intermédio deste jogo, se percebidas como fortes
indicadores de aprendizagem, podem contribuir para realizagdo de uma avaliagdo mediadora e
diagnostica — que descubra como se da o aproveitamento dos conhecimentos prévios dos

alunos na resolucdo de problemas e até que ponto a aprendizagem foi significativa apos a
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utilizacdo da atividade ludica —, formativa e ndo classificatoria — que forneca elementos para
autoavaliacdo e para melhorar a qualidade do processo de ensino. E na apreciagio da obtencéo
de um feedback por meio da utilizacdo do RPG no processo de ensino e aprendizagem em
quimica que Cavalcanti realca a indispensabilidade de um bom planejamento do jogo antes de
sua aplicagéo:
E bem verdade que, se a atividade ludica for bem planejada, ou seja, tiver como base
os estilos de aprendizagem como construto basilar para direcionar os objetivos
pedagdgicos propostos, o professor sera capaz de ter um feedback imediato sobre o
seu processo de ensino. Enquanto que os alunos, por sua vez, terdo acesso,
individualmente, ao feedback sobre suas decisdes tomadas no jogo. Assim, o uso de

jogos no curriculo da educagdo basica ou superior incentiva o aprendizado de temas
complexos (CAVALCANTI, 2018, p. 48).

Para utilizar o RPG como jogo pedagdgico em sala de aula € preciso seguir algumas
etapas de preparacdo e organizacdo. Em primeiro lugar, decidem-se quem sera o0 mestre e
como se dara o funcionamento das regras, em seguida, elabora-se a ambientacdo da aventura e
as fichas de personagens, examinando a viabilidade de se obter tabuleiros, mapas, miniaturas
e outros itens para 0 jogo. A etapa de preparagdo do RPG ainda envolve a escolha de
contetdos por meio de pesquisas, dando preferéncia aos que sejam fundamentados em estudos
interdisciplinares e que promovam a construcdo de conhecimentos significativos
(CAVALCANTI, 2018; VASQUES, 2008).

Antes de utilizar o jogo em sala de aula, é necessario fazer pré-testes para se ter nogdo
da sua duragdo e jogabilidade. Também é importante saber como separar oS grupos de
jogadores. Nesta etapa de organizacdo, o professor ira decidir para qual publico sera
direcionada a sua proposta de ensino, para que se adapte ao seu estagio de desenvolvimento
cognitivo e para que consiga tirar 0 maximo proveito de seus conhecimentos prévios. Assim,
a ordenacdo do jogo exige que se definam as disciplinas que o RPG ir4 contemplar, o local em
que sera realizada a atividade, que se faca uma estimativa de tempo de duracdo de cada
partida, bem como a quantidade de jogadores envolvidos. O que sera objeto de investigacdo
no desenvolvimento do jogo, o que se pretende explorar na atividade e quais as categorias de
analise serdo utilizadas pelo professor sdo itens que devem estar bem definido antes de
realizar a aplicacdo do RPG (CAVALCANTI, 2018).

Se o professor for quem ira conduzir a partida de RPG, a sua principal funcdo
enquanto mestre € ser um bom narrador e estar preparado para improvisos. Por isso, em
primeiro lugar, ele deve ter acumulado experiéncias de outras partidas de RPG e o dominio de

todo conteddo envolvido na historia. Sua aventura deve possuir comeco, desenvolvimento,
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climax e desfecho, assim como acontece nas literaturas escritas e orais. E importante que o
mestre ndo sature a narragdo com detalhes que ndo sdo fundamentais para seu
desenvolvimento, tornando-a muito longa, e que 0s enigmas, obstaculos e situacdes-problema
que criar ndo sejam nem dificeis nem faceis demais, mas que mantenham certa tensédo de
desafios alcancaveis. E fundamental que se incentive a discussdo dos contetidos em todos os
momentos da partida. O mestre deve saber avaliar e tentar esclarecer os caminhos que 0s
jogadores tomaram em suas decisdes (CAVALCANTI, 2018). No entanto, ainda mais
importante € que o professor ao final do jogo consiga evidenciar quais contetidos foram
abordados e de que forma pode ser observado a construcdo dos conhecimentos e o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes durante a conducéo da atividade, conforme adverte

Messeder Neto quando diz:

apenas 0 ato de jogar ndo nos parece suficiente para que o aluno consiga um
desenvolvimento adequado do conhecimento cientifico. Parece-nos que ao fim do
jogo o aluno ainda esta no inicio do percurso da aprendizagem e tem um
conhecimento com um grau sintético ndo satisfatorio, uma vez que a sintese sé pode
ser, inicialmente, feita pelo sujeito mais experiente [...] A nosso ver, é o professor
que precisa, ao final do jogo, destacar o que foi importante na atividade ludica e
quais conhecimentos sio possiveis de serem extraidos dela. E na sintese que o
professor retoma o que foi discutido no jogo e faz o aluno avangar no pensamento
tedrico (MESSEDER NETO, 2012, p. 54).

3.2.4 Aprendizagem Baseada na Resolucédo de Problemas e 0 RPG

A Aprendizagem Baseada na Resolucdo de Problemas (ABRP) é uma abordagem
didatico-pedagdgica que teve inicio nos anos 60, em cursos da area de salde. Ela foi criada
com o proposito de ajudar os medicos a superarem as dificuldades em lidar com casos clinicos
novos e de incentivar a sua atualizacdo profissional constante, ensinando-0s a como aprender
a aprender e resolver problemas. Eram criados novos contextos associados ao cotidiano dos
hospitais e pronto-socorros, e 0s estudantes aprendiam na medida em que iam resolvendo
problemas levantados nas discussdes sobre esses novos contextos. O éxito obtido por essa
estratégia de ensino nos cursos de medicina fez com que ela fosse adotada em outras areas,
como a educacdo em ciéncias para a cidadania (LEITE, 2013). Ao tratarem sobre a qualidade

inovadora desta abordagem, Souza e Dourado comentam:
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Os estudantes trabalham com o objetivo de solucionar um problema real ou
simulado a partir de um contexto. Trata-se, portanto, de um método de
aprendizagem centrado no aluno, que deixa o papel de receptor passivo do
conhecimento e assume o lugar de protagonista de seu proprio aprendizado por meio
de pesquisa [...] um método de aprendizado significativo e eficaz (SOUZA;
DOURADO, 2015, p. 182)

O ponto de partida para a aprendizagem, segundo esta abordagem, é a formulacdo de
questdes a partir de cenarios fornecidos, esses cenarios formam um contexto de aprendizagem
significativa, pois geralmente sdo relacionados a vida cotidiana dos alunos. Um mesmo
cenario pode originar diversos tipos de questdes, das mais superficiais as mais complexas
(SOUZA; DOURADO, 2015; OTTZ; PINTO; AMADO, 2017; DAHLGREN; OBERG,
2001). Sobre o alcance abrangente deste método, Leite (2013, p. 138) admite que “alunos de
qualquer idade sdo capazes de resolver problemas desde que os considerem relevantes e que o
obstaculo que eles comportam seja adequado ao seu desenvolvimento cognitivo”.

Ao se fornecer um cenério significativo, os estudantes em grupo podem criar
associaces livres sobre ele, emergindo varios temas dos quais sdo retiradas questGes para
investigacdo, que podem ser de nivel “enciclopédico, de compreensdo, relacionais, de
avaliago e procura de solucdo” (OTTZ, PINTO, AMADO, 2017, p. 3). A aprendizagem ou
esclarecimento acontece a medida que os estudantes examinam e discutem essas associacgdes,
ideias ou temas. Esta fase de analise permite que os alunos aprendam a identificar seus
conhecimentos prévios em relacdo ao problema discernido, suas necessidades de aprendizado
e a melhor forma de adquirir os conhecimentos relevantes para resolucdo do problema
(SOUZA; DOURADO, 2015; DAHLGREN; OBERG, 2001).

Neste dialogo ativo focado em seus proprios processos de aprendizagem, eles
elaboram perguntas baseadas no cenario apresentado, sobre uma situacdo, um procedimento
ou um conceito que acreditam serem relevantes para resolucdo dos problemas. N&o existe
uma maneira especifica de fazer perguntas e os cenarios visam estimular o aprendizado e as
discussbes sob diferentes perspectivas. O professor deve manter uma postura dialdgica,
facilitando as discussdes, mas ndo as dirigindo, ele ajuda os alunos a conceituar e reconhecer
as diferentes fases do seu proprio processo de aprendizagem, que deve ser auto-regulada
(DAHLGREN; OBERG, 2001). Souza e Dourado esclarecem qual deve ser exatamente o
papel desempenhado pelo professor tutor na Aprendizagem Baseada na Resolucdo de

Problema, e elencam algumas ac¢Ges de sua competéncia segundo esta abordagem:
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O reconhecimento da importancia do professor tutor vem acompanhado por uma
tentativa de delimitar o seu perfil, que se define basicamente por assumir a
responsabilidade pela criacdo e apresentagcdo do cenario problematico; colaborar
com o processo de aprendizagem dos conhecimentos conceituais da disciplina;
acompanhar o processo de investigacdo e resolucdo dos problemas; potencializar o
desenvolvimento das competéncias de andlise e sintese da informagdo; ser
corresponsavel na organizacdo do espaco de encontro e relagdes no grupo; favorecer
a criatividade que proporciona a independéncia dos alunos ao abordar os processos
cognitivos (SOUZA; DOURADO, 2015, p. 190).

As questOes, temas e ideias devem ser selecionados pelos alunos segundo critérios de
relevancia para a solugcdo do problema e organizados, para em seguida serem realizadas
buscas por informagdes. O grupo se relne novamente, em posse de novos materiais, para
discussao, sintese e avaliacdo do que encontraram, para “andlise ¢ interpretagdo de dados; a
compara¢do de pontos de vista divergentes; e a explicacdo de conceitos e ideias” (SOUZA,
DOURADO, 2015, p. 189). Isso leva a uma ampliacdo e aprofundamento do contetdo
abordado no cenario que foi fornecido. Sdo desenvolvidas dessa maneira, “competéncias
conceituais, procedimentais, epistemoldgicas, de raciocinio, de relacionamento interpessoal e
de comunicacdo” (LEITE, 2013, p. 131), promovendo uma aprendizagem integrada e
contextualizada, tendo por base a interacdo e a motivacao, a criatividade e a imaginacgéo, as
habilidades de comunicagéo individual e grupal.

Como o RPG trata da construcdo de uma histdria coletiva, ele é um eficiente meio de
fornecimento de cenarios significativos. Com a apresentacdo de desafios no jogo, acontece o
recolhimento de informacgdes fornecidas pelo cenario, sdo elaboradas questBes para serem
investigadas, hipoteses para resolucdo dos problemas, execucao das previsdes e a construcdo
de uma argumentacdo explicativa para a situacdo naquele contexto. O RPG enquanto jogo
pedagdgico, faz emergir problemas e promove tanto a interacdo entre os jogadores quanto a
integracdo de seus conhecimentos, criando condi¢Ges favoraveis ao desenvolvimento
cognitivo de estudantes, promovendo aprendizagens conceituais e competéncias
procedimentais que permitam os alunos compreenderem e tomarem decis6es fundamentadas e
eficazes diante das situacdes e desafios que surgirem.

Mas para isso, existem algumas caracteristicas que devem ser observadas para
tornarem o cenario fornecido em uma partida de RPG adequado para a Aprendizagem
Baseada na Resolugdo de Problemas. Em primeiro lugar, os desafios no jogo devem se
conectar de alguma forma aos conhecimentos prévios e as experiéncias dos alunos. Eles
devem ser inseridos em um contexto real ou imaginario, mas que seja proximo ao cotidiano

dos jogadores. Podem ser apresentados por meio de textos ou imagens, ndo apenas para
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aprendizagem de conceitos, mas também para adquirir habilidades e competéncias
procedimentais (OTTZ, PINTO, AMADO, 2017; DAHLGREN; OBERG, 2001).

Esses desafios devem ser complexos, mas ndo sobrecarregados ou muito estruturados,
antes devem ser formulados de forma a fazer com que os jogadores necessitem “analisar,
refletir e elaborar hipdteses, argumentar e comunicar ideias” (FREIRE; SILVA, 2013, p. 192).
O ideal é que sejam situacBes que partam de um assunto de natureza nao formal e que
propiciem davidas e descontentamento intelectual, para mobilizar praticas de investigacéo e
resolucdo criativa dos problemas (SOUZA; DOURADO, 2015).

Os desafios ndo devem dispor de um meio evidente para resolvé-los, podem ser
abordados por diferentes caminhos e possuir varias explicacfes, portanto que sejam coerentes
ao conjunto de dados fornecidos pelo contexto do jogo. Eles devem permitir que os alunos
desenvolvam a capacidade de discernir diferentes perspectivas e de avalia-las criticamente,
tomando decisOes, selecionando procedimentos e executando um plano. Isso permite que 0s
jogadores avaliem e se tornem mais competentes na busca de fontes de informacéo para sua
investigacdo e estimula o trabalho cooperativo e a criatividade. Ja que “aprender ndo ¢ apenas
adquirir informacGes, mas processar as informacdes para transforma-las em conhecimentos”
(SOUZA; DOURADO, 2015, p. 188).

Para que os desafios possuam esse carater mais aberto, é necessario retirar todas ou
algumas orientagBes para sua resolugdo e diminuir ou anular os dados explicitos que séo
necessarios para responder aos problemas formulados (SOUZA; DOURADO, 2015; FREIRE;
SILVA, 2013, p. 192). Outra caracteristica basica dos desafios é que eles sejam instigantes e
significativos, que despertem a curiosidade e aumentem o interesse dos alunos no assunto.
Eles devem favorecer a criagdo de questdes cientificas e técnicas em relacdo ao contexto
cultural e social em que esté inserido o jogador, motivando-o a fazer andlises criticas das

situacOes socio-ambientais, a relacionar ciéncia, sociedade e cultura.
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3.3 CULTURA NORDESTINA E MOVIMENTO ARMORIAL

O Movimento Armorial pode ser entendido como a tentativa de harmonizar o trabalho
de varios artistas brasileiros em torno de um conceito estético para orientagdo de suas praticas,
de forma “a lutar contra uma possivel vulgarizacdo e descaracterizacdo da arte brasileira”
(VICTOR; LINS, 2007, p. 46). Essa associagéo criativa entre tantos artistas se deu mais pelas
afinidades pessoais do que pela aceitacdo prévia das concepg¢des contidas em alguma teoria ja
estabelecida (TAVARES, 2007). Em principio, é conveniente esbocar um comentario que
introduza algumas ideias muito caracteristicas do Movimento Armorial. Decerto, o
fundamento Gltimo e estruturante deste movimento artistico encontra-se na centralidade que
exerce a arte em si mesma e o fazer artistico popular em suas maltiplas operacdes.

Idelette dos Santos (2009) introduz o conceito estético “armorial”, ao destacar a énfase
dada pelo movimento em ocupar-se tdo somente da obra de arte e a necessidade intima de que
sd0 possuidos os artistas armoriais em relacéo ao trabalho de coleta de tendéncias em praticas
regionais e no fazer artisticos ja desenvolvidos. Ela discorre sobre como a possivel
“armorialidade” se elabora por meio da conceitualizacdo de fatos empiricos, tendo como
unico ponto de partida a obra de arte criada pelo povo, ou seja, “a partir de préaticas artisticas,
criadas individualmente ou em grupo, aparecem as tendéncias, as linhas gerais da teoria
armorial da arte” (SANTQOS, 2009, p. 33).

Hermilo Borba Filho considerava que sO foi possivel existir o Movimento Armorial
por causa de Ariano Suassuna, ndo por ele ter sido algum tipo de mestre e comandante das
criacBes artisticas, mas porque conseguiu “identificar pontos comuns e tendéncias paralelas
em artistas e escritores, permitiu a sua reunido em torno de um centro, 0 movimento, e deu-
lhes os meios de realizar seus projetos e seus sonhos” (apud SANTOS, 2009, p.28).

Ariano Vilar Suassuna nasceu em 16 de junho de 1927 no Palacio da Redencdo na
capital da Paraiba. Filho de Rita de Céssia Dantas Villar e Jodo Urbano Pessoa de
Vasconcellos Suassuna (ex-governador da Paraiba no periodo de 1924 a 1928, sucedido pelo
seu opositor Jodo Pessoa, a quem se deve o nome da atual capital do estado) teve sua infancia
marcada por algumas tragédias que se refletiriam na construcdo das visdes de mundo
expressas em suas obras mais importantes, como o Romance da Pedra do Reino —
considerada a literatura armorial por exceléncia (TAVARES, 2007; VICTOR; LINS, 2007;
SANTOS, 2009).
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Aos trés anos de idade, em 1930, Ariano Suassuna presenciou a invasao da fazenda
Acauhan em que morava pelos combatentes da luta armada que estava acontecendo entre 0s
coronéis de Princesa e 0 governo estadual da Paraiba. Teve que fugir com sua familia para
Natal — RN. Em seguida, os membros de sua familia vdo para Paulista — PE, devido a
represalias que estavam sofrendo por se associarem com a oposi¢do sertaneja de Princesa
contra o governo estadual. Nesse ano ainda acontece 0 assassinato do entdo governador da
Paraiba, Jodo Pessoa Cavalcanti de Albuquerque, que era candidato a vice-presidente na
chapa de Getulio Vargas, por Jodo Dantas, no Recife — Getulio Vargas aproveitou-se deste
episodio para comecar a Revolucdo de 1930 e ascender ao poder. Jodo Dantas era primo de
Dona Rita, mée de Ariano Suassuna, e também estava apoiando a revolta de Princesa naquele
periodo. Por causa dos lagcos familiares e politicos, o pai de Ariano Suassuna, Jodo Suassuna
foi injustamente acusado de cumplicidade no assassinato de Jodo Pessoa por Jodo Dantas.
Jodo Suassuna foi morto por um pistoleiro no Rio de Janeiro, em outubro de 1930, onde
estava tentando apresentar sua defesa (TAVARES, 2007; VICTOR; LINS, 2007). Em seu

discurso de posse na Academia Brasileira de Letras, Ariano Suassuna (2008, p. 237) comenta:

Foi de meu Pai, Jodo Suassuna, que herdei, entre outras coisas, 0 amor pelo Sertdo,
principalmente o da Paraiba, e a admiragdo por Euclides da Cunha. Posso dizer que,
como escritor, eu sou, de certa forma, aquele mesmo menino que, perdendo o pai
assassinado no dia 9 de outubro de 1930, passou o resto da vida tentando protestar
contra sua morte através do que faco e do que escrevo, oferecendo-lhe esta precéria
compensacdo e, a0 mesmo tempo, buscando recuperar sua imagem, através da
lembranga, dos depoimentos dos outros, das palavras que o Pai deixou.

3.3.1 Breve histdrico do Movimento Armorial

Armorial enquanto substantivo significa a “coletdnea de brasdes da nobreza de uma
nacdo ou de uma provincia. Sua utilizagdo adjetiva constitui um neologismo” (SANTOS,
2009, p. 25) para qualificar as representacdes simbolicas do povo brasileiro. Foi um termo
escolhido por Ariano Suassuna, por causa de sua bela sonoridade e por sua origem popular
ligada aos esmaltes da heraldica, pintados ou esculpidos, que representavam animais
fabulosos rodeados por elementos da natureza como folhagens e astros celestes. Ariano
Suassuna via “armorialidade” nas fachadas das casas e igrejas, nos toques asperos e arcaicos

da rabeca e da viola dos cantadores, nos estandartes dos pastoris e das escolas de samba, nas
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bandeiras das cavalhadas e clubes de futebol, até nos ferros de marcar boi os tracos da estética
armorial estariam presentes (VICTOR; LINS, 2007; SANTQOS, 2009).

Podem-se destacar trés fases de desenvolvimento histérico do Movimento Armorial.
Antes do seu surgimento oficial, houve um trabalho de sensibilizacdo dos artistas e do publico
do Nordeste para a cultura popular. Esta etapa ficou conhecida como a Fase Preparatéria e
data dos primeiros trabalhos realizados por Ariano Suassuna com Hermilo Borba Filho,
Francisco Brennand e Gilvan Samico, nos anos de 1946 a 1969 em Recife (SANTQOS, 2009).

Além da fundacdo do Teatro do Estudante de Pernambuco (TEP), que levaria ao
encontro do publico os dramaturgos nordestinos, e do Teatro Popular do Nordeste (TPN) que
abarcaria e tornaria conhecida também a literatura, poesia, canto, dangas, mascaras e bonecos
do espirito popular, um outro exemplo do trabalho de sensibilizacdo que estava acontecendo
nesta época foi a cantoria realizada em Recife, organizada por Ariano Suassuna com a ajuda

do Diret6rio Académico do curso de Direito:

Ariano convidou Dimas Batista, que foi com os irmédos Lourival e Otacilio Batista e
mais um poeta popular chamado Manoel de Lira Flores. Os quatro cantadores se
tornariam grandes amigos do escritor — com Lira Flores ele chegou a manter uma
correspondéncia em versos durante muito tempo. E assim o Teatro Santa Isabel,
lugar que recebeu personalidades como o poeta Castro Alves, foi palco, em 26 de
setembro de 1946, de uma cantoria popular, entre protestos e aplausos da sociedade
pernambucana. “E foi com essa cantoria que eu dei a minha primeira aula-
espetaculo”, diria Ariano (VICTOR; LINS, 2007, p. 31).

Sob a direcdo de Ariano Suassuna, 0 Departamento de Extensdo Cultural (DEC) da
Universidade de Pernambuco realizou no dia 18 de outubro de 1970, em Recife, na Igreja de
Sao Pedro dos Clérigos, uma exposicdo de artes plasticas e a apresentacdo da recém-criada
Orquestra Armorial para revelar a existéncia do Movimento Armorial oficialmente. Esta etapa
de realizacdo de intensas pesquisas e da reunido de varios artistas, principalmente musicos
como Antbnio José Madureira, Antdnio Nobrega, Egildo Vieira, Gueirra Peixe e Capiba ficou
conhecida como Fase Experimental e data de 1970 a 1975 (SANTOS, 2009). Ariano

Suassuna afirma sobre esse momento:

Iniciado oficialmente em 1970, o Movimento Armorial interessa-se por Ceramica,
Pintura, Tapecaria, Gravura, Teatro, Escultura, Romance, Poesia e Musica, sendo
que estamos a ponto de tentar nossas primeiras experiéncias no campo do Cinema e
no da Arquitetura. ... No que se refere a Musica, o trabalho do Quinteto Armorial é
0 que, na minha opinido, temos de mais importante, pois jA contamos com
compositores que ja estdo dando o que falar, no campo da Mdusica brasileira e
erudita, de raizes nacionais populares (apud VICTOR; LINS, 2007, p. 50).
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A Ultima fase do movimento, a Fase Romancal, se inicia no dia 18 de dezembro de
1975, quando no Teatro Santa Isabel foi apresentada a Orquestra Romangcal Brasileira. Nesse
periodo, Ariano Suassuna havia se tornado secretario de educacdo e cultura em Recife,
podendo desenvolver politicas de pesquisa e criagdo artistica. O Movimento Armorial que ndo
nasceu a partir de um manifesto tedrico prévio estaria agora completo, reunindo em torno de
si artistas plasticos, escultores, compositores musicais, dangarinos, atores, escritores e poetas
(SANTOS, 2009). Foi durante este periodo que Ariano Suassuna comecou a realizar suas

famosas aulas-espetaculo por todo Brasil, as quais Tavares retrata da seguinte maneira:

palestras em que recordava a tradicdo do Romanceiro Ibérico como fonte para nossa
poesia e nossa musica; comparava inscriges rupestres com pinturas abstratas para
observar que a arte ndo evolui, ela apenas ganha diferentes formas por diferentes
pessoas; exibia trabalhos indigenas para questionar a afirmacéo de que a arte chegou
ao Brasil com o0s portugueses; comparava versos de poetas europeus com versos de
Cantadores de Viola para mostrar as afinidades de estilo e de espirito; recitava
Garcia Lorca, Leandro Gomes de Barros, Padre Antonio Vieira, Dimas Batista,
Euclides da Cunha e Calderdn de la Barca (TAVARES, 2007, p. 189).

Em 1981, quando Ariano Suassuna escreve uma carta aberta publicada pelo Diario de
Pernambuco avisando de sua retirada do palco cultural publico para se dedicar a vida pessoal,
0 Movimento Armorial deixa “de existir enquanto movimento cultural, para se transformar

numa referéncia histérica ou estética” (SANTOS, 2009, p. 31).

3.3.2 Dualidade entre o erudito e o popular na estética armorial: o resgate da identidade
brasileira e nordestina

Popular significa “o que vem do povo, o que ¢ relativo ao povo, o que ¢ feito para o
povo e, finalmente, o que ¢ amado pelo povo” (SANTOS, 2009, p. 14). A expressdao popular
na cultura durante a histéria sempre esteve relacionada a elaboracdo de uma cultura
independente dos modelos existentes, a uma pressao por criagcdo de novas categorias sociais e
a busca por uma unidade nacional (SANTQOS, 2009).

No Brasil, a cultura popular corresponde a busca por identidade, por aquilo que torna
as pessoas autenticamente brasileiras. Na literatura brasileira, podem-se encontrar expressoes
populares por meio da presenca de citacbes de romances e cantos tradicionais, de temas
regionais e de personagens do povo que assumem um ideal poético e social nas histdrias. De
modo semelhante, é possivel entender o termo Folclore como aquele que “designa, a uma s6

vez, 0 conhecimento que se pode ter do povo e 0 conhecimento e as praticas que lhe sdo
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proprias” (SANTOS, 2009, p. 14). Neste contexto de discussdo sobre a arte e a cultura
popular, Ariano Suassuna foi capaz de identifica-las e classifica-las operando segundo

critérios bastante especificos:

A meu ver, a cultura popular é aquela feita pelos integrantes do quarto Estado —
fazendo uma alusdo a Revolugdo Francesa e ao escritor russo Dostoievski, pelo qual
eu tenho grande admiracdo. Na Revolugdo Francesa havia trés classes sociais:
nobreza, clero e o chamado povo. Mas esse povo, na época da Revolugdo, era uma
ficcdo porque, de fato, ai se ocupavam duas classes: a burguesia, que estava
comecando a emergir como classe dominante, e a classe proletaria, formada pelos
operarios urbanos. ... Aplicando os termos no Brasil de hoje, o que eu chamo de arte
popular € a arte criada pelos integrantes do quarto Estado — essa imensa maioria de
despossuidos que formam o povo do Brasil real. As pessoas, as vezes, chamam de
arte popular aquela que tem uma divulgacdo muito grande. Ja me disseram algumas
vezes: “A sua pega Auto da Compadecida é uma das obras do Teatro popular
brasileiro.” Eu fico muito honrado, mas isso ndo ¢ verdade. Dentro da minha visao,
0 Auto da Compadecida é uma obra escrita por uma pessoa que ndo pertence ao
quarto Estado. Ela é baseada em obras de arte que sdo, de fato, populares. Para
escrever o Auto da Compadecida eu me baseei em trés folhetos da Literatura de
Cordel. Esses trés folhetos pertencem a arte popular. Repito que, a meu ver, a arte
popular é aquela feita pelos integrantes do quarto Estado. Um espetaculo do Auto de
Guerreiros é arte popular, mas um balé baseado no Auto de Guerreiros ndo é uma
arte popular (apud VICTOR; LINS, 2007, p. 49).

Ariano Suassuna utilizava sempre em suas palestras e comentéarios uma distingcao feita
por Machado de Assis, indispensavel para se entender o processo historico brasileiro. Era
comum ouvi-lo empregar a seguinte citacdo do autor: “Nao ¢ desprezo pelo que é nosso, no ¢
desdém pelo meu pais. O pais real, esse é bom, revela os melhores instintos. Mas o pais
oficial, esse ¢ caricato ¢ burlesco” (apud SUASSUNA, 2008, p. 230). Para entender o que
motivou Ariano Suassuna a iniciar o Movimento Armorial e a riqueza de detalhes e formas
em que esta estruturada sua obra, é importante compreender que, assim como Machado de
Assis, ele identificava no Brasil dois paises diferentes — um oficial, o pais dos privilegiados,
do qual Ariano dizia fazer parte, em que foi “formado e deformado”; ¢ um real, o pais do

povo, seja do campo ou urbano, o grosso da populacao:

O Brasil real teria, na verdade, ndo um, mas dois emblemas, pois o Arraial do Sertéo
tinha seu equivalente urbano na Favela da cidade. Se o Brasil real era aquele que
habita o Arraial e a Favela, o Brasil oficial tinha seu simbolo mais expressivo nas
FederacOes das Industrias, nas Associacbes Comerciais, nos Bancos e no Palacio
onde reinam o Presidente e seus Ministros (SUASSUNA, 2008, p. 245).

Ariano ainda procura, por meio de outra distin¢do, agora feita por Fernando de
Azevedo, estabelecer duas linhagens opostas na cultura brasileira: “a do espirito de conquista,

isto €, a sertanista, de Euclydes da Cunha, e a do espirito de civilizagdo, a urbanista, de
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Machado de Assis” (SUASSUNA, 2008, p. 241). Para ele, a metrépole tentava imprimir
polidez (palavra que possui mesma raiz que polis) as qualidades rdsticas e vigorosas do povo.
Existe, portanto, na visdo suassuniana, uma cultura penetrante e oficial, que estabelece seu

dominio sobre o territério e a cultura do povo brasileiro real:

Um, o Brasil do Povo e daqueles que ao Povo sdo ligados, pelo amor e pelo
trabalho. E o Brasil da “Onga-Castanha”, o Brasil que, na minha Mitologia literaria,
ha de se ligar, sempre, ao nome de Euclydes da Cunha, que o chamou, alias, de “a
rocha viva da nossa Raga”. E o Brasil peculiar, diferente, singular, inico, que o
Povo constroi todo dia, na Mata, no Sertdo, no Mar, fazendo-o reerguer-se, toda
noite, das cinzas a que tentam reduzi-lo a televisdo, o cinema, o radio, a ordem
social injusta — enfim, todos esses meios dominados por forgas estrangeiras e por
seus aliados, e que tentam, até agora em vdo, descaracteriza-lo, corrompé-lo e
dominé-lo. Diga-se, de passagem, que certos meios empresariais brasileiros —
inclusive os ligados aos meios de comunicagéo — nos deixaram sempre s6s, quando
denuncidavamos esse estado de coisas. [...] Ndo é de admirar, porém. Esse é o Brasil
oposto ao dos Cantadores, dos Vaqueiros, dos Camponeses e dos Pescadores. E o
Brasil superposto da burguesia cosmopolita, castrado, sem-vergonha e superficial
(SUASSUNA, 20186, p. 23).

Criador de um nacionalismo estético, Ariano Suassuna V€ na cultura do povo
nordestino o exemplo de forga intuitiva que produz arte brasileira de qualidade e que resiste as
tentativas de dominio, massificacdo globalizante e descaracterizagdo. Contra a modernizacao
falsificadora, vulgar e injusta, que invade e avilta o povo, ele propGe que se recriem as
instituicGes do Brasil oficial a partir das verdades do Brasil real, que aguelas sejam expressdes
genuinas destas, para transformar o Brasil, antes dividido em dois paises, em uma verdadeira
Nacdo, grande, prospera e justa, unida por uma identidade comum (SUASSUNA, 2008).

Nesta intencdo de recriar e unir a nacdo € que Ariano Suassuna tenta estabelecer uma
fusdo de extremos que se convertera, posteriormente, em uma das principais qualidades do
Movimento Armorial. O que evidenciaria a identidade cultural do povo brasileiro para o autor
seria a caracteristica dualidade entre o erudito e o popular, entre o letrado e o oral, entre a
manutencdo da tradi¢do e a atualizacdo no processo artistico, entre a cultura da realeza e a
sertaneja, nacional e local, entre a influéncia cristd e moura, barroca e ibérica, presentes nas
producdes artisticas populares. De modo conciso, Tavares retoma o que foi elucidado até o
presente momento, evidenciando a existéncia do confronto entre as duas linhagens da cultura
brasileira e a tentativa de Ariano Suassuna de produzir algo original com base no fazer

artistico popular ja estabelecido, a partir de elementos comuns e da conciliacdo de extremos:
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Ariano considera que a existéncia de uma “cultura do povo” se da naqueles paises
em que houve ocupagdo e o confronto entre duas culturas, e a cultura invasora se
estabeleceu no territério e passou a dominar, como ocorreu nas Américas com as
colonizagBes portuguesa e espanhola. Sua literatura, seu teatro, sua poesia S&o
tentativas de prolongar a tradicdo do Padre Ant6nio Vieira e Camdes, por um lado, e
dos poetas populares nordestinos por outro, bem como todos os estagios
intermediarios entre eles. [...] O nacionalismo estético de Ariano Suassuna se baseia
nesta tensdo entre “fazer algo que seja a soma de tudo que foi feito antes” e “fazer
algo que seja novo”. Para ele, os artistas populares, na sua aparente ignorancia das
grandes teorias estéticas e das grandes tradicdes artisticas, sdo o melhor exemplo da
forca intuitiva que produz Arte e obriga os individuos a criacdo de formas que eles
mesmos nao entendem por completo (TAVARES, 2007, p. 120).

3.3.3 Nordeste brasileiro: espaco biogeografico, historico, cultural e 16cus mitico do
Movimento Armorial

A regido nordeste é composta por nove estados: Maranhao, Piaui, Ceara, Rio Grande
do Norte, Paraiba, Pernambuco, Alagoas, Sergipe e Bahia. Sua extensdo territorial comporta
expressiva diversidade cultural, étnica, contrastes sociais e paisagisticos, que s6 € possivel
compreender pelo estudo das diferentes atividades econémicas e dos condicionantes naturais
que geraram as dindmicas socioespaciais da regido (ROCHA et al., 2011). Na tentativa de
delinear o que seria o nordeste brasileiro, Garcia orienta algumas formas introdutérias de

investigacéo:

Para entender o Nordeste é preciso saber como se deu 0 seu povoamento, que tipo de
pessoas ali se fixou, a que atividades econdmicas esses povoadores se dedicaram. E
importante também conhecer como ocorreu a posse e 0 uso da terra, como se
relacionavam senhores e escravos, patrdes e empregados, capital e trabalho
(GARCIA, 1995, p.35).

O entendimento da regido Nordeste esta, portanto, relacionado ao conhecimento
histérico sobre seus grupos humanos, suas praticas de agricultura mais comuns, seus
percursos como forma de ocupacao do interior pelos rios e serras, a periodicidade das secas
que atinge este espago, 0 processo de formacdo da civilizagdo do couro, a transferéncia do
poder econdmico e politico do nordeste para o centro-sul, os motivos do nomadismo do povo
nordestino e das constantes disputas que houve nesse territorio (GARCIA, 1995; ROCHA et
al., 2011). Com relagdo aos dois ultimos itens mencionados, Garcia explica um dos possiveis

motivos da intrepidez do povo nordestino ser um trago tdo marcante:
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A rebeldia dos nordestinos bem pode ser resultado do fato de se acreditarem eles
discriminados [...] Tém os nordestinos a consciéncia de que o0 atraso de sua regido é
resultante do fato de os governos federais ndo lhe darem a mesma atencdo
dispensada aos estados do Centro-Sul (GARCIA, 1995, p.14).

Por muito tempo se alerta que a manutencdo das desigualdades entre as regides do
Brasil representa ameaca para unidade nacional. Ndo combater, mas saber conviver com todos
0s aspectos de sua propria regido virou lema da grande maioria dos pesquisadores do territério
nordestino atualmente. Nao € mais necessario modificar o espaco para se igualar aos de outras
regides, mas sim saber se adaptar a ele e utilizar seus recursos minerais, hidricos, pesqueiros e
florestais da forma mais benéfica e eficiente possivel (GARCIA, 1995).

Foi sob essa perspectiva de adaptacéo, valorizacdo do espago e busca por manutengéo
e expressdo da unidade nacional que o Movimento Armorial pode eleger o nordeste brasileiro
como seu l6cus mitico. Toda a obra teatral de Ariano Suassuna, por exemplo, é ambientada no

nordeste. Sobre isso, ele confessa a cerca de si mesmo:

Considero-me um realista, mas sou realista ndo a maneira naturalista — que falseia a
vida — mas a maneira de nossa maravilhosa literatura popular, que transfigura a vida
com a imaginacdo para ser fiel & vida. [...] O que eu procuro atingir, portanto, é, se
ndo a verdade do mundo, a verdade do meu mundo, afinal inapreensivel em sua
totalidade, mas mesmo assim, ou por isso mesmo, tentador e belo, com seu sol
luminoso e selvagem que ndo podemos vé-lo. Procuro me aproximar dele com as
histérias, 0os mitos, 0s personagens, as cabras, as pedras, o planalto seco e frio de
minha regido parda, pedregosa e empoeirada. Esta visdo ardente — grosseira e
harmoniosa, a0 mesmo tempo — é o cerne para onde se dirige meu trabalho de
escritor. Admito, a exemplo do que acontece com o publico e com a arte popular de
minha regido — o mamulengo, 0 romanceiro —, a mentira geral do teatro para que
isso me possibilite comunicar aos outros, na medida de minhas forgas, a substancia
deste mundo. Nunca o teatro conseguira reproduzir a vida, que se reinventa a cada
instante. Assim, sem exageros que acabem a ilusdo consentida do publico, é melhor
ndo apelar para as muletas do verismo [...] A vida e 0 mundo sdo 0s motivos, que
aparecem transfigurados, no teatro. Meu teatro procura se aproximar da parte do
mundo que me foi dada; um mundo de sol e de poeira, como o que conheci em
minha infancia, com atores ambulantes ou bonecos de mamulengo representando
gente comum e as vezes representando atores, com cangaceiros, santos, poderosos,
assassinos, ladrfes, palhacos, prostitutas, juizes, avarentos, luxuriosos, mediocres,
homens e mulheres de bem — enfim, um mundo de que ndo estejam ausentes — se
ndo no teatro, que ndo é disso, mas na poesia ou na novela — nem mesmo os seres da
vida mais humilde, as pastagens, o gado, as pedras, todo este conjunto de que o
sertdo estd povoado (SUASSUNA, 2016, p.25-27).

E possivel dizer que Ariano Suassuna também tentou arranjar suas obras de forma a
fugir da doutrinagéo, da agitacdo ou propaganda politica e, principalmente, da previsibilidade
— repeticOes de situacdes tipicas vividas por personagens tipicos, que excluiam tudo que fosse
extraordinario ou paradoxal e que tornavam o espetaculo mediano. O que ele buscava nédo era

apenas representar a realidade nordestina, mas a realidade nordestina transfigurada, que
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envolvia um profundo sentido religioso, expresso em suas imagens literarias e mitologicas.
(TAVARES, 2007). O Movimento Armorial seguiu a mesma l6gica suassuniana, limitando-se
no tempo a artistas vivos e no espaco ao quadro rural e sertanejo do nordeste, conforme

Santos demonstra:

Os artistas armorialistas sdo todos originarios do Nordeste. Nasceram quase todos no
que Suassuna chama de “coragdo do Nordeste”, os estados-irméos de Pernambuco,
Paraiba e Alagoas. Oriundos, na sua maioria, de familias abastadas, se néo ricas,
ligadas ao latifindio, passaram sua infancia no sertdo, no agreste ou na zona da
Mata, em contato estreito com a natureza, as tradicbes populares e rurais.
Transplantados para a cidade, onde realizaram estudos e a vida profissional,
conservaram do mundo rural uma nostalgia muito forte. Mas todos os artistas e
escritores armoriais vivem no Recife, capital econémica e intelectual do Nordeste.
Se viajaram pelo resto do Brasil e do mundo — as vezes por muitos anos —, todos
voltaram ao Recife e, ao contrario da maioria dos membros do Movimento
Regionalista de 1926, resistiram a atracdo cultural e financeira das capitais do
Sudeste. Essa vontade de ser artistas e criadores nordestinos se traduz, portanto, em
primeiro lugar, por uma recusa do exilio, por uma vontade reafirmada de
permanecer vivendo no Nordeste, apesar das dificuldades sociais, econdmicas,
editoriais e outras (SANTOS, 2009, p. 24).

Apesar de se situarem num quadro regional e de sempre reafirmarem sua
“nordestinidade”, os artistas do movimento armorial ndo procuravam fazer militdncia regional
nem se consideravam regionalistas. Também ndo se consideravam um grupo de contestacao.
Na verdade, o Movimento Armorial conseguiu manter relagdes amistosas com 0s movimentos
regionalistas e tradicionalistas que o antecederam, como o0s da geracdo de 1923, influenciados
pelas obras literérias de Gilberto Freyre (1900-1987): Casa-grande e senzala e Nordeste; 0s
da geracdo de 1945, com artigos de Mauro Mota, obras e estudos de Hermilo Borba Filho
com Ariano Suassuna em fase preparatdria; e os da geracao de 1965, com poemas e contos do
Grupo de Jaboatdo: Alberto Cunha Melo, Jaci Bezerra e José de Almeida Melo (SANTOS,
2009).

A despeito da proximidade, o Movimento Armorial se diferenciou de tantos outros
grupos considerados de interesse para a cultura nacional ndo apenas por sua principal marca
ser a fusdo de extremos, ou por seus precursores serem todos originarios do nordeste, ou
mesmo pelo modo como seus artistas se associariam — na auséncia de teorias preestabelecidas,
mas, sobretudo, por ser um movimento que reuniu professores e estudantes universitarios no

resgate da tradicdo e da cultura popular, conforme é apontado por Tavares:

N4&o s6 a pernambucanidade do Movimento: o fato de estar surgindo no interior de
uma universidade federal dava-lhe um perfil que o distinguia de imediato de todos
0s outros. Movimentos como o Cinema Novo ou o Tropicalismo podem ser
descritos como tentativa de intervencdo da Vanguarda Contemporanea no interior da
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Industria Cultural ou do Mercado. O Movimento Armorial foi (embora ndo tenha
sido apenas isso) um movimento que incluia professores e estudantes universitarios
tentando estabelecer uma ponte entre a Tradi¢do, que presa entre as paredes dos
Conservatorios ¢ das Universidades tendia a se fossilizar e se tornar “pecas de
museu”, e o Popular, a arte produzida em condi¢des materiais precarias, nao-oficiais,
com finalidade ltdica, cerimonial ou de integragdo comunitaria (TAVARES, 2007,
p. 107).

Outro aspecto interessante do Movimento Armorial, ¢ a forma como seus
representantes dividem as regides nordestinas. Como se sabe, quatro sdo as regides naturais
que formam o Nordeste: a zona da Mata, com suas florestas, clima quente, tropical imido,
com chuvas regulares e onde se localiza o parque industrial e as capitais; o Agreste, com suas
plantas xerofilas e pastagens, possui periodos de chuvas e de estiagens, cujo clima é tropical
semi-arido; o Sertdo, com sua aridez e caatinga, com clima também tropical semi-arido,
porém com periodos de seca e baixa pluviosidade; por fim, o Meio-Norte, que é a faixa de
transicdo com o norte, de chuva e rios caudalosos, presenca da floresta amazoénica, do cerrado
e da caatinga (GARCIA, 1995).

Para os armorialistas, as descricdes geograficas dessas regides do Nordeste ainda sao
insuficientes para definir os limites do territdrio. Assim como nos escritos de Gilberto Freyre,
as obras armoriais fazem referéncia a pelo menos dois nordestes: um de vegetacéo rica e
densa, definido em termos de abundancia; e o outro, de terra dura e seca, sem agua e sem
vegetacdo, definido em termo de caréncia e necessidade (SANTOS, 2009). Todo espaco que
apresenta as caracteristicas mencionadas por ultimo geralmente é chamado de Sertdo, como
explica Tavares (2007, p. 135), “menos pela semelhanga da vegetacdo e do terreno do que
pela identificagdo cultural antiga e profunda. Vigora ali o sentido simbdlico da palavra Sertéo,
que se estende por variadas microrregides”. E neste sertdo de sentido simbdlico que Ariano
Suassuna encontra a génese de seus trabalhos. Segundo Tavares, ao abastecer a regido
geografica de elementos marcantes, expressivos e cativantes em suas obras, o autor nordestino

a transfigura, convertendo-a em seu l6cus mitico de criacéo:

O locls mitico da obra de Ariano é sem dlvida o Sertdo, e dentro dele o triangulo
demarcado por Taperod, as Pedras do Reino e a fazenda Acauhan. Essa regido
geografica serve de matriz para o Sertdo transfigurado que ele recria em seus
poemas e romances. Nesse aspecto, sua obra se assemelha & de outros autores aos
quais, ndo bastando os lugares propostos pela geografia, foi preciso inventar um
outro onde tudo acontecesse de maneira mais intensa, mais profunda e mais
enriquecida pela imaginagdo. Dai termos a Macondo de Garcia Marquez, o condado
de Yoknapatawpha de Faulkner, a Terra-Média de J. R.R. Tolkien. Séo regibes
miticas desbastadas de tudo que € acessorio. Blocos concentrados de uma realidade
densa e instavel, onde forcas poderosas parecem estar em movimento o tempo todo,
elevando os destinos humanos a um plano superior de intensidade e significacao
(TAVARES, 2007, p. 165).
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E notavel a distingdo entre uma descrigio geografica natural da realidade nordestina e

a descricdo geogréfica da realidade nordestina transfigurada — por esta Gltima ser mais grave e

penetrante, mais transcendente e religiosa, mais enérgica e poderosa. O Quadro 1 apresenta a

diferenca, de um lado, do que seria apenas o sertdo geografico e, do outro lado, o que seria 0

sertdo transfigurado, segundo as palavras do pai de Ariano Suassuna, Jodo Suassuna:

Quadro 1 - Diferenca da descricdo do sertdo e do sertdo transfigurado

Sertdo Geografico

Sertdo Transfigurado por Jodo Suassuna

Mesmo nos anos de bons invernos, as chuvas cessam
geralmente em abril ou maio, e nos restantes meses do
ano ndo cai uma s6 gota d’agua. Os rios e riachos
secam, a agua acumulada nos agudes e barreiros
comeca a diminuir de volume pelo consumo e,
principalmente, pelos elevados indices de evaporacéo
determinados pela alta insolagdo e pelo vento que
sopra, constante e quente. O pasto nascido entre a
caatinga resseca e desaparece, ficando o solo desnudo.
Quase todas as arvores e arbustos perdem suas folhas.
A impressao € a de um deserto.

Esse quadro se repete anualmente e pode ser observado
nos ultimos meses de cada ano. As primeiras chuvas da
temporada sdo sempre tempestuosas. Chegam
acompanhadas de reldmpagos, raios e trovdes que
reboam nas encostas nuas das serras. Verdadeiras
enxurradas. Trés dias depois, a natureza rebenta num
fendmeno somente comparéavel a primavera européia: a
paisagem, antes cinza, torna-se verde de repente. O
solo cobre-se de um tapete de plantas. Dos galhos secos
das éarvores e arbustos brotam folhas, como que
parecendo um milagre. Milhares de passaros, vindos
ndo se sabe de onde, enchem os ares (GARCIA, 1995,
p. 59)

O Sertdo, a terra luminosa do sol! O amor invencivel a
esta terra de dor, apego do liquen a rocha do
sofrimento, é a fatalidade inelutavel do destino de
seus filhos. De mim, confesso a nostalgia inconsolavel
gue me mata, quando longe desta incomparavel gleba
fascinante, extremamente boa e cruamente ma. Nem
posso sofrer que se maldiga do seu sol, desse sol que €
a coroa radiante do nosso martirio, mas que também
envolve, nas bolandeiras irisadas dos seus halos, as
nossas horas de abastanca e alegria.

As vezes, ao fim do dia, a sua corola inflamada de
rubores de cobre sé anuncia lagrimas a gemidos; é o
sanguineo reflexo da fogueira em que se retorce o
Sertdo. Mas eis que renasce.. E que, a desoras,
chegou chuva de Deus, pé d'agua fragoroso,
despejado por descargas do abismo imenso dos céus.
No entanto, pelo nascente, ninguém bispara, ao
deitar-se, uma cabega de torre. Zoava 0 vento leste,
acendendo pelo céu sem um farrapo de nuvem o
brasido das estrelas. Mas eis que troa e retumba no
eco das serranias o ribombar dos trovfes. Arfa a terra
fumegante. Rabeiam estonteantes, coriscando em
serpentinas, relampagos de caracol. Abrem ao longe.
Pestanejam, até que os toma o dia. Foi toda a noite de
inverno. Eis a terra apocaliptica que eu amo
doidamente, a terra do meu berco e do meu timulo,
onde se apura e fixa a Nagdo brasileira, guardando
com o fildo de preciosas tradigdes a rigida moral dos
costumes antigos (apud SUASSUNA, 2008, p. 237-
238)

Fonte: Préprio Autor, 2019.
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3.3.4 Elementos do Armorial: literatura e poesia, teatro, danca e masica, artes plasticas
e arquitetura

Os artistas armoriais buscaram na literatura regional, oral e popular, em especial nos
folhetos de cordel e romanceiros, sua fonte narrativa e 0 modelo poético para seu modo de
criacdo. Era realizada a analise critica da literatura oral e popular para formular uma literatura
letrada e erudita a partir dela. O estilo oral envolve o conceito de performance, na relacéo
entre vocalidade, corpo e memoria que sdo necessarios no desempenho do artista. A literatura
popular presente nos folhetos de cordel também une trés formas de arte: a escrita da poesia, as
imagens da xilogravura e a musica improvisada da cantoria (SANTOS, 2009). O cordel e 0
romanceiro seriam, portanto, a expressdo maxima e inspira¢do principal do Movimento
Armorial, que deseja realizar uma arte integradora, que fosse a um s6 tempo a soma de tudo.
Tavares relembra a importancia dada aos folhetos de cordel por Ariano Suassuna quando diz:

Para Ariano, o cordel é uma forma de expressdo que envolve Literatura, por meio da
historia contada em versos; a Musica, pela toada (a solfa utilizada no Sertdo para
cantar os versos); e as Artes Plasticas, pelas xilogravuras que ilustram as capas dos
folhetos. Foi em torno dessas trés expressdes que ele criou as suas obras mais
significativas, sem nos esquecermos do teatro. No cordel, o teatro esta presente na
arte histriénica do cordelista ou folheteiro que, recitando ou cantando seus versos na
feira, diante do publico, muda de voz, de trejeito, de postura, atuando ora como
narrador impessoal, ora como este ou aquele personagem, cujos dialogos ele
interpreta com alternancia de voz e de atitude. Mais ou menos como no teatro de
mamulengos, o artista da voz e movimento a todos os bonecos (TAVARES, 2007, p.
25).

Na transmissdo da literatura oral esta presente o processo de recriacdo, variacao por
perda ou acréscimo nas histérias e cantigas, que sdo reelaboradas, atualizadas e
particularizadas. Esse carater variante faz com que no universo dos romances orais ndo exista
“uma versao correta e versdes erradas. O romance é a soma conjunta de todas as suas versdes”
(TAVARES, 2007, p.30). O romanceiro popular guarda em si as fortes influéncias ibéricas do
povo cristdo, mouro, judaico e norte-africano. Os grandes renovadores dos romanceiros foram
0s ciganos, que trouxeram para os contos a influéncia de imagens construidas por povos da
india e da Europa Central. Ao chegarem ao Brasil, esses romances foram adaptados a
realidade social e cultural nordestina. Entdo, € comum em suas histérias a presenca do espirito
magico manifestado por meio de imagens de animais encantados, acrescida de festas
grandiosas, semelhante as que aconteciam nos templos asiaticos, com seus cortejos e roupas

de pompas. Detalhe interessante sdo as pedras preciosas que para darem a suntuosidade
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oriental aos cendrios de festejos populares, geralmente sdo apenas pedacos de vidro coloridos
e metais baratos, economicamente mais acessiveis (SANTOS, 2009).

Assim como acontece na literatura oral, o0 Movimento Armorial toma como forma
privilegiada de producéo a recriacdo e a reescritura daquilo que ja existe. Para Santos (2009),
sdo trés os elementos fundamentais da “armorialidade” buscada pelos artistas em suas obras:
que o modelo poético e via privilegiada de criacdo de uma arte nacional e a0 mesmo tempo
universal seja a literatura popular no nordeste, que os modos de recriacdo da literatura oral
também sirvam como forma de producdo e que haja uma relacéo estreita e integradora entre
as artes.

Nesta perspectiva, sabe-se que as obras de teatro de Ariano Suassuna foram inspiradas
nas narrativas medievais e renascentistas da Europa e nas comédias populares do nordeste.
Para o dramaturgo, dois tipos de obras literarias foram incorporados e adaptados pela
literatura de cordel nordestina: o romance de cavalaria, tipico da era medieval; e 0 romance
picaresco, tipico da renascenca, podendo ser escritos em versos ou em prosa (VICTOR; LINS,
2007). Nessas obras populares baseadas na tradicdo medieval e ibérica pode-se encontrar a
moralidade religiosa e a irreveréncia satirica, 0 humor e a critica social, a fusdo de extremos
que se buscava no Movimento Armorial e que é representada em seus tipicos herois. Os
herdis presentes nos folhetos de cordel descobrem suas origens nas duas espécies de romances

mencionadas, conforme comenta Tavares:

O her6i do Romance de Cavalaria é um individuo de nobres principios, que preza a
honra acima de tudo. Honesto, prefere sacrificar-se a faltar com a palavra dada;
valente, prefere a morte a desonra. E, além do mais, capaz de faganhas espantosas,
muito além das possibilidades de um mortal comum. Sua vida pode ser semelhante &
nossa, mas difere da nossa na escala em que sucede. Nela, tudo é titanico,
desmesurado, mais intenso e de consequéncias maiores do que 0s problemas que
enfrentamos em nosso dia-a-dia. O her6i classico ndo recua, é capaz de enfrentar mil
guerreiros a peito aberto sem que lhe ocorra fugir ou render-se.

J4& o her6i do Romance Picaresco ibérico, caracteristico do Renascimento, tem outro
perfil. Para ele, mais valiosa do que a honra é a sobrevivéncia, e mais importante do
que a palavra dada é ndo passar fome. As aventuras do her6i picaresco ocorrem
numa escala midda, cotidiana, que de excepcional tem apenas a originalidade dos
episodios em que ele toma parte, a complexidade das situagdes em que se mete, e a
engenhosidade com que consegue se safar, gracas a seu espirito adaptavel e a um
conhecimento um tanto amargo da natureza humana que sempre lhe permite prever
os golpes que alguém lhe prepara, esquivar-se, e depois retribuir a altura
(TAVARES, 2007, p. 69-70).

As obras de Ariano apresentam, portanto, essa dualidade entre dois impulsos: o
impulso do cavaleiro que sempre enfrenta seus inimigos para defender as boas causas e que

sempre vinga as ofensas; e o impulso do picaro que seduz e engana com destreza seus
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adversarios, que apazigua os animos e que tenta “encontrar uma solugdo que se mega pelas
vantagens conseguidas e ndo pela gldria alcancada” (TAVARES, 2007, p. 71-72). Apesar da
énfase dada a estes temas no cordel, a classificacdo dos folhetos feita por Ariano Suassuna

ainda é mais extensa, considera pelo menos nove ciclos tematicos:

ciclo heréico, tragico e épico; ciclo do fantastico e do maravilhoso; ciclo religioso e
de moralidades; ciclo cdmico, satirico e picaresco; ciclo histérico e circunstancial;
ciclo de amor e fidelidade; ciclo erético e obsceno; ciclo politico e social; e ciclo de
pelejas e desafios (TAVARES, 2007, p. 27).

Sua peca de teatro mais conhecida é, sem duvidas, o Auto da Compadecida, que como
as suas demais obras, tenta manter-se fiel a uma tradicdo e ao mesmo tempo demonstrar
originalidade. Ariano Suassuna recorreu a fontes antigas para criar seu enredo, transpondo
versos de romances populares para prosa, e, narrativas indiretas do folheto de cordel para a
encenacdo direta teatral. Os personagens Chico e Jodo Grilo de Auto da Compadecida, por
exemplo, reproduzem a tradi¢do circense que mostra o palhaco espertalhdo cheio de planos e
o0 palhaco ingénuo que o atrapalha (TAVARES, 2005; TAVARES, 2007).

Além disso, a inspiracdo para Jodo Grilo de Auto da Compadecida é o Jodo Grilo do
cordel, “criagdo do poeta Jodo Martins de Athayde (1877-1959), um dos gigantes da literatura
popular” (TAVARES, 2007, p. 88). Dessa maneira, 0 que tornaria esta peca de teatro autoral
seria 0 dramaturgo ter dado a sua forma textual final, porque as historias uma vez contadas
tornam-se, para Ariano Suassuna, patrimonio universal: transpor partes de uma obra para
outra é considerado comum, encaixa-las em diferentes contextos é legitimo — conguanto se
mantenha seu entendimento — e esteticamente enriquecedor para as producgdes artisticas em
geral (TAVARES, 2005). Por isso, em suas obras, o autor muda o que Ihe convém, mas

também mantém intacto o que Ihe interessa, como explica Tavares:

Ao usar episodios tradicionais, Suassuna adota a mesma atitude apropriativa dos
artistas medievais ou nordestinos. A Tradicdo € um imenso caldeirdo de idéias,
histérias, imagens, falas, temas e motivos. Todos bebem desse caldo, todos recorrem
a ele. Todos trazem a contribuicdo de seu talento individual, mas cada um vé a si
préprio como apenas um a mais na linhagem de pessoas que contam e recontam as
mesmas historias, pintam e repintam as mesmas cenas, cantam e recantam 0S
mesmos versos. Histdrias, cenas e versos sdo sempre 0s mesmos, por forca da
Tradicdo, mas sdo sempre outros, por forca da visdo pessoal de cada artista. Um
folheto de cordel e uma pega de teatro tém, além disso, um elemento comum: sdo
obras de Literatura Oral que sé se transformam em livro por questdo de ordem
pratica: preservacgdo e transporte do texto (TAVARES, 2005, p. 177).
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O espetéculo teatral armorial também integrava as trés dimensdes artisticas presentes
no folheto — texto, voz e imagem. (SANTQOS, 2009). Em seu discurso de posse na Academia
Brasileira de Letras, Ariano enfatiza de onde surge a inspira¢do para seus escritos: “a receita
do meu teatro continua a ser essa férmula, para mim magica, que entrou em meu sangue na
infancia com a Comédia brasileira, 0 Drama, 0 Romanceiro, 0s espetaculos populares e o
Circo” (SUASSUNA, 2008, p.241).

Com relacdo ao circo enquanto espetaculo popular, sua estruturacdo conforme se
conhece atualmente teve inicio no seculo XVIII, em Londres. A arte circense ndo tinha tempo
e nem lugar especifico para ocorrer, levava diversdo e entretenimento para as cidades e
vilarejos por meio de seus espetaculos com grupos saltimbancos, entremezes de mamulengo e
do teatro improvisado com artistas nébmades. Muitos ciganos acompanhavam os artistas
itinerantes. Segundo Victor e Lins (2007, p. 18), “no Brasil, o circo teria chegado com grupos
de ciganos vindos da Peninsula Ibérica, brincadeira que, também aqui, ndo teve data certa
para comecar e que segue até os dias de hoje”. Faz parte da atracdo circense o apresentador,
os malabaristas, equilibristas e acrobatas, os palhacos comediantes, musicos e dancarinos, 0s
maégicos e domadores de animais. Diferente do que se experimenta hoje, o circo dos anos
1930 — que fez parte da infancia de Ariano Suassuna e de tantos outros conterraneos seus —
trazia consigo “0 teatro, com a encenacdao dos chamados "dramas"”, e até Cinema, com a
projecdo precaria de filmes em 16mm que, para aquelas plateias pouco acostumadas, eram um
constante deslumbramento” (TAVARES, 2007, p. 31).

Apesar da contrariedade a cultura de massas, muitos filmes do cinema e da TV
conseguiam fazer a fusdo da narrativa e das artes plasticas, da danca e do canto, aquela
relacdo estreita e integradora entre as artes que sempre foi desejada por Ariano Suassuna em
seu teatro. Apesar disso, diria o autor, “para ser completo um filme devia contar com quatro
elementos fundamentais (e muitos outros acessorios): mulher, punhal, cavalo e bandeira”
(SANTQOS, 2009, p. 42). Assim, os filmes de faroeste e os contos policiais que continham
estes elementos, serviram de inspiracéo para as obras literarias sertanejas de Ariano Suassuna,
por representarem crimes, dificuldades, injusticas, combates, cavalgadas e romances rurais
patriarcais. Sobre este ultimo item, é possivel também notar nos escritos do autor a redencéo
final por meio do amor e da figura feminina, “nao apenas como uma salvagdo contra o pecado
ou antidoto contra a solid&o. Surge inclusive como elemento neutralizador dos seus impulsos
mais desesperados na dire¢do do Bem” (TAVARES, 2007, p. 41). Assim é que Tavares
comenta a dualidade expressa no espirito do povo nordestino, apresentado nas obras de

Ariano Suassuna;
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A coragem do Sertdo é apenas, aos olhos mais apressados, a valentia das armas. E a
bravura cavalariana dos senhores de terras que enfrentam qualquer inimigo sem
medo das conseqliéncias, que matam para limpar o préprio nome e morrem para
reafirmar a propria honra. E a coragem dos cangaceiros e dos jaguncos que
combatem até a morte sem medo, sem &dio e sem culpa. Mas, por trds desta,
corrigindo-a, protegendo-a, amparando-a, neutralizando-a sempre que necessario,
existe a coragem dos sobreviventes, daqueles que decidem continuar vivendo e
continuar criando (TAVARES, 2007, p. 73).

Ao Barroco também ¢é atribuido um grau de importancia notério pelo autor,
principalmente relacionado ao conceito de cultura e de nacionalidade brasileira, por causa da
fusdo de extremos, da presenca constante de dualidades muitas vezes antagonicas nesse estilo,
mas que quando unidas se completam. Para Ariano Suassuna, sdo trés as coisas que “mantém
o Brasil unido, do ponto de vista cultural: a lingua, a vertente barroca e a vertente popular. E
natural, portanto, que esses trés aspectos sejam predominantes em sua obra” (TAVARES,
2007, p. 115). Por isso, percebe-se igualmente, tracos de armorialidade no tratamento que da a
lingua portuguesa em seus escritos — indo da forma mais erudita & forma mais coloquial e
debochada, da sintaxe culta as interjei¢ces populares em uma mesma obra. Segundo Tavares
(2007, p. 61) 0 acesso aos escritos de Ariano Suassuna revelaram aos criticos e ao publico dos

anos 50,

um autor teatral escrevendo num portugués escrupulosamente correto e em alguns
momentos erudito, intercalando-o com regionalismos, coloquialismos, e acima de
tudo com a fluéncia de uma fala que seguia os ritmos naturais da fala brasileira, sem
a preocupacdo (tdo presente na época) de falar dificil para exibir cultura ou de
estropiar a lingua para fingir uma origem popular

Ariano Suassuna criou seus romances e territorio literario fundindo as historias
vividas, conhecidas e lidas, o ambiente de suas experiéncias, as diversas vozes narrativas de
que dispunha e a sua memdria pessoal, sendo O Romance d'A Pedra do Reino e o Principe do
Sangue do Vai-e-Volta o mais emblematico deles e no qual é mais notorio o estilo e forma de
producdo armorial (TAVARES, 2007). A narrativa armorial ndo teve apenas Ariano Suassuna
como produtor, Raimundo Carrero e Maximiano Campos também produziram material nessa
area.

O teatro armorial, além de Ariano Suassuna, contava igualmente com a participacao de
Hermilo Borba Filho e reunia cantadores e mamulengueiros, poetas e folcloristas, artistas de
circo, escritores e estudantes, que se inspiravam em espetaculos tradicionais e populares como

0s de pastoris e bumba-meu-boi, os “tragicos gregos, a comédia latina, o teatro religioso
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medieval, obras do renascimento italiano, o teatro elisabetano, a tragédia francesa”
(SANTOS, 2009, p.40). Do mesmo modo seguiu a producdo da poesia armorial, emblemética
e mistica, tendo relagdo intima com a cantoria, em suas técnicas de composicdo e formas
métricas. Eram poesias muitas vezes improvisadas e musicalizadas que lembram os desafios e
emboladas nordestinos. Seus principais autores sdo Marcus Accioly, Angelo Monteiro, Jaci
Bezerra, Alberto Cunha Melo e Janice Japiassu.

Ja uma analise do balé armorial, descreve-o como sendo dionisiaco por um lado e
hieratico por outro, celebrativo e sagratorio, uma expressao artistica que recorda as festas
populares, como o carnaval, em que se consegue reunir e mobilizar pessoas para participarem
da dangca com sambas, frevos e varios outros ritmos (SANTOS, 2009). Ainda sobre o
carnaval, é interessante o destaque que o antropdlogo e professor Alceu Maynard Araujo
concede a esta celebracdo como parte integrante da arqueocivilizacdo brasileira, uma festa que
permite compreender alguns processos por meio dos quais se nota a permanéncia da matriz

portuguesa no folclore do pais:

é obvio que o carnaval atual € recente, data da época da guerra do Paraguai, é a
continuacdo do entrudo. Nesta festa pode-se apontar também a mobilidade étnica: o
entrudo era dos brancos, carnaval € dos pretos. Acrescente-se ainda ao carnaval o
seu valor como festa urbana dos destituidos economicamente. Parece que o carnaval
é uma festa qual receptaculo em que varias outras folcléricas vém desembocar. O
carnaval folclérico tem grande importancia no Rio de Janeiro, Recife e na Bahia,

envolvendo, portanto, varias outras manifestagdes (ARAUJO, 2004, p. 20).

Muitas das cantigas antigas que faziam parte de romances ibéricos foram preservados
oralmente através do tempo como as cantigas do Romance da Bela Infanta (TAVARES,
2007). “Cantigas populares brasileiras e cangdes ibéricas trazidas até nds pelos portugueses
fizeram parte da infancia dos Suassuna e de muitos meninos no Sertdo” (VICTOR; LINS,
2007, p. 14). Essas canges inspiraram o0 que seria a musica armorial. Os primeiros trabalhos
armoriais na musica foram realizados por Jarbas Maciel, Cussy de Almeida, Cldvis Pereira,
Guerra Peixe e Mestre Capiba ainda nos anos 1959 (SANTOS, 2009). Sobre este Gltimo
compositor, que consolidou seu talento em Pernambuco devido & producéo de frevo-cangdo e
masicas carnavalescas, Victor e Lins comentam de sua relagdo com a familia de Ariano

Suassuna:

Entre as musicas ouvidas no sobrado de Taperod, estavam aquelas criadas por um
jovem compositor pernambucano, Lourenco da Fonseca Barbosa, o Capiba. Amigo
dos mais velhos entre os irmdos Suassuna, eles haviam se conhecido numa penséo
no Recife, onde moravam. Tempos depois, o Brasil iria descobrir o talento que ja se
ouvia na sala sertaneja (VICTOR; LINS, 2007, p. 14).
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O primeiro conjunto musical resultante dos esforcos do Movimento Armorial foi o
Quinteto Armorial*, fundado em 1969 e integrado a Orquestra Armorial de Camara® com
Cussy de Almeida, em 1970. Dedicava-se a masica barroca européia e chegou a gravar varios
discos. Essa orquestra compreendia “duas flautas, um violino ¢ uma viola de arco, além da
percussdo, que lembra a zabumba da musica popular” (SANTOS, 2009, p. 58). A esse
respeito, comenta Tavares, ao fazer uma comparacdo do teatro de Ariano Suassuna com a

musica do Quinteto Armorial:

Se 0 seu teatro redne o Barroco de Gil Vicente aos entremezes de mamulengo, a
musica produzida pelo Quinteto Armorial e pelos demais grupos criados pelo
Movimento também relne caracteristicas do Barroco europeu e dos violeiros e
rabequistas nordestinos (TAVARES, 2007, p. 11).

Posteriormente, em 1971, Ariano Suassuna, junto a Antdnio José Madureira elaboram
um novo conjunto musical, que introduz instrumentos tipicos da cultura popular na orquestra,
como a viola nordestina e o violdo, junto a instrumentos classicos como violino e flauta. No
ano seguinte ainda acrescentam a orquestra 0 marimbau e o pifano. Esse quarteto armorial
seria a espinha dorsal do que mais tarde, em 1975, tornou-se a Orquestra Romancal
Brasileira®. Essa nova orquestra tinha dois violinos e uma viola de arco, equivalentes as
rabecas mais agudas e mais graves, respectivamente; um violdo e uma viola; um clarinete, um
trombone-de-vara, um trompete e duas flautas; trés marimbaus e trés percussionistas; algumas
vezes dois cantadores (SANTQOS, 2009).

A musica foi a forca motriz do Movimento Armorial. Nos sons de pastoris, reisados,
cavalos-marinhos, cirandas e maracatus, 0os mdsicos armoriais fundamentaram as
bases de suas criagdes. As linhagens indigena, negra e ibérica, principalmente as
barrocas, serviram de objeto de estudo para os artistas. A idéia era que a arte popular
ndo fosse simplesmente reproduzida com instrumentos eruditos, mas sim recriada.
Que ela servisse de chdo e raiz para a construcdo de uma nova arte brasileira. O
folheto de apresentacdo da Orquestra Armorial dizia que o grupo pretendia “fincar
0Ss pés nas raizes barrocas e populares do sangue nacional brasileiro”. Ariano
também propds a valorizagdo de instrumentos musicais populares, como a rabeca, 0
pifano e a viola sertaneja (VICTOR; LINS, 2007, p. 48).

4 Primeiro disco do Quinteto Armorial. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wDC2TJRpF_0.
Acesso em: 14 nov. 2019.

5 Disco da Orquestra Armorial. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=U8pMTs9lhgo. Acesso em:
14 nov. 2019.

® Disco intitulado Quinteto Armorial com a participacdo da Orquestra Romangcal Brasileira. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=jZxKKPG2A7c. Acesso em: 14 nov. 2019.
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E possivel ver nas capas dos discos dos conjuntos musicais armoriais gravuras que
lembram a xilogravura nordestina e as iluminuras medievais. O Movimento Armorial também
se dedicou as artes plasticas e a arquitetura, sempre procurando fugir das correntes artisticas
que eram modas importadas da época. As referéncias para as artes visuais do movimento eram
as xilogravuras, com seus cortes simples de silhueta, uso das cores brancas e pretas e a
imagem chapada sem perspectiva; os livros de emblemas e brasdes, cujas imagens admitiam
leituras alegoricas; a estética das cartas de baralho e dos almanaques, com naipes e nUmeros
nas quinas e as informag6es no espaco restante; as ilustracdes de livros de aventuras com seus
mapas criptografados; e os ferros de marcar gado com sua linguagem cifrada que serviriam

posteriormente para a criacdo do alfabeto armorial, como explica Tavares:

Cada um desses ferros é uma combinacéo de elementos gréficos basicos, com uma

complexa terminologia: “mesa”, “haste”, “tronco”, “meia-lua”, “puxete”, “pé de

galinha” etc. Consultando registros de um parente que viveu em Taperoa no século
XIX, Paulino Villar, Ariano copiou 71 ferros diferentes, que comenta e analisa em
sua obra. Em conversas com seus amigos Aloisio Magalhdes e Orlando da Costa
Ferreira, que faziam parte de O Gréafico Amador, foi comentada a semelhanca de tais
ferros com simbolos astrolégicos e alquimicos. Motivado por essa rede de
semelhancas visuais, e também pelo fato de que muitos ferros de gado se baseavam
em letras (para registrar as iniciais dos proprietarios), ele elaborou o seu “alfabeto
sertanejo”, depois retrabalhado visualmente pelos designers Giovana Caldas e
Ricardo Gouveia de Melo e transformado em fonte digital que pode ser instalada em
processadores de texto (TAVARES, 2007, p. 196-197).

Entre os artistas plasticos armoriais, destaca-se Francisco Brennand, pintor, ceramista
e escultor, que representava com tracos propositadamente grosseiros e lineares alguns dos
temas emblemaéticos brasileiros. Em seus murais se via florais, animais e guerreiros. Gilvan
Samico também se destacou na pintura, com tracos achatados que lembram as formas da
xilogravura e com cores puras (branco, preto, vermelho, verde, azul e amarelo) retratava as
tematicas dos romanceiros (SANTOS, 2009).

Os desenhos armoriais tinham auséncia de perspectiva, profundidade e relevo. Seu
parentesco com 0 espirito magico e poético do romanceiro poderia ser notado nas obras de
Geber Accioly, com suas ilustraces mitologicas e Miguel dos Santos, que desenhava dragdes
e outros animais em metamorfose, “monstros ¢ demonios que enfrentam os santos na tradigdo
da iconografia popular” (SANTOS, 2009, p. 55). Ariano Suassuna também se destacou com

suas ilustracOes e pela criacdo das iluminogravuras armoriais:
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Na Idade Média, muitos dos livros eram criados nos mosteiros. Pecas raras,
compostas uma a uma, inventadas ou reproduzidas sob a luz da paciéncia e do
talento de monges copistas. Para ilustra-los, surgiam arabescos, desenhos, enfeites.
Os ornamentos que uniam a linguagem literaria as artes graficas foram chamados de
iluminuras, e eram usados principalmente para as letras capitulares. A partir da idéia
e do nome das iluminuras, Ariano Suassuna criou as iluminogravuras, unindo
gravura e poesia numa s6 obra de arte (VICTOR; LINS, 2007, p. 47).

A dimensdo emblemaética e heréldica dos desenhos podem ser notados na confeccao de
quadros minudsculos por Aluizio Braga, com cores esmaltadas que lembram a arte hindu e
persa e cores cintilantes que lembram as decoracdo das roupas, chapéus e ornamentos das
festas populares. Lourdes Guimardes tambeém se utiliza de lantejoulas e vidrilhos para
producdo de bandeiras e estandartes. A tapecaria armorial tinha inspiracdo na xilogravura e na
cultura pré-colombiana, com destaque para os tapetes produzidos por Maria da Conceicao
Brennand Guerra (SANTQOS, 2009).

Como se viu, as artes plasticas armoriais podiam ser feitas com materiais de madeira e
ceramica. A escultura armorial era inspirada nos trabalhos de talhadores de madeira que
criavam as xilogravuras e nos trabalhos de talhadores de pedra do Barroco. O Escultor
Fernando Lopes da Paz, por exemplo, criou um Cristo Armorial talhado em um bloco de
madeira de dois metros. Havia também outros escultores como Arnaldo Barbosa Lima e Biu
Santeiro. Brennand também fazia murais monumentais de cerdmica. Outros ceramistas eram
Miguel dos Santos e Zélia Suassuna, esposa de Ariano Suassuna (SANTOS, 2009). Os
trabalhos de arquitetura armorial — colorida, cheia de detalhes, popular/sertaneja e
medieval/barroca — podem ser encontrados em S&o José do Belmonte - PE, a cidade da Pedra

Bonita, que possui um palacio-museu armorial: o Castelo do Reino Encantado’.

7 Castelo do Reino Encantado. Disponivel em:
https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/turismo/2019/04/castelo-armorial-o-paco-da-cultura-sertaneja-
pernambucana.html. Acesso em: 11 jul. 2019.
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4 METODOLOGIA

O objetivo desta pesquisa foi elaborar um RPG de inspiragdo Armorial que sirva como
instrumento pedagdgico para o ensino de quimica, direcionado a estudantes do ensino
superior da UFPE-CAA, considerando especialmente o aspecto contextual da disciplina.

Para alcancar este objetivo, realizou-se primeiramente uma pesquisa do tipo
documental sobre a utilizagdo de jogos educativos formais que fornecesse direcionamentos
para concretizagdo desta atividade. Como resultado, algumas orientagcdes foram seguidas
durante a elaboracdo do jogo: buscou-se a manutencdo do equilibrio entre as suas funcdes
ludicas e educativas, estruturando-o de forma a proporcionar diversdo ao mesmo tempo em
que auxilie na apreensdo de conhecimentos; estabeleceu-se a relagcdo do jogo com o contetido
quimico que propde abordar; as suas potencialidades foram indicadas no decurso do trabalho;
0 seu tempo de duracdo e a que publico se destina foram especificados e as suas regras
definidas (CUNHA, 2012; CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 2003; CAVALCANTI, 2018).

A necessidade de fundamentar teoricamente a elaboracdo do RPG de forma a
possibilitar sua futura aplicacdo e avaliacdo enquanto jogo pedagdgico (GARCEZ; SOARES,
2017; LAPA; SILVA, 2018) demandou que fossem realizadas pesquisas do tipo documental
sobre o universo do RPG e a abordagem pedagdgica Aprendizagem Baseada na Resolucdo de
Problemas (ABRP), que possibilitaram e guiaram a elaboracdo ndo s6 do jogo, mas dos seus
desafios e obstaculos (BERTUCCI, 2011; GIL, 2016; MOREIRA, 2011).

A abordagem ABRP forneceu alguns critérios para a criacao de cenarios para 0 RPG,
de modo a desenvolver um contexto de aprendizagem no jogo. Entre estes critérios, esta a
necessidade de conexdo das situagdes-problema apresentadas no jogo com 0s conhecimentos
prévios e com as experiéncias comuns dos alunos, por meio da inser¢cdo de desafios em
contextos proximos ao cotidiano dos jogadores; esses desafios sdo complexos, mas néo
sobrecarregados ou muito estruturados para ndo interferir no aspecto ladico do jogo — as
situacOes desenvolvidas partiram de assuntos de natureza ndo formal, capazes de propiciar
duvidas e descontentamento intelectual, de forma que mobilize praticas de investigacdo e
resolucdo criativa dos problemas pelos jogadores (OTTZ, PINTO, AMADO, 2017;
DAHLGREN; OBERG, 2001; SOUZA; DOURADO, 2015).

A maioria dos desafios ndo dispde de um meio evidente para resolvé-los, podem ser
abordados por diferentes caminhos e possuem varias explicagdes de acordo com os dados

fornecidos pelo contexto do jogo e por um Almanaque. Eles permitem que os alunos
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desenvolvam a capacidade de discernir diferentes perspectivas, de tomar decisdes, de
selecionar procedimentos e executar planos. O carater mais aberto destes desafios deu-se pela
retirada de algumas orientacfes para sua resolucdo e pela ocultacdo de dados no cenario, que
sd0 necessarios para responder aos problemas formulados (OTTZ, PINTO, AMADO, 2017;
DAHLGREN; OBERG, 2001; SOUZA; DOURADO, 2015). Ja outros desafios, como o
principal, por exemplo, teve um perfil menos aberto, mais especifico, e foi proposto para
permitir a finalizacdo do jogo atraves de sua resolucdo, que disponibiliza como orientacéo, de
informacBes em manuscritos. Contudo, ainda sera possivel ao jogador problematizar as varias
etapas dele.

Buscou-se adequar os contetidos abordados pelo jogo ao nivel dos estudantes de
quimica do ensino superior. Os conteidos escolhidos tém a probabilidade de lhes despertar
interesse, porque sdo instigantes e significativos. Muitos tém a potencialidade de provocar a
curiosidade e isso deve aumentar a motivagdo dos alunos em realizar pesquisas sobre 0s
assuntos tratados nos desafios. Foram feitas analises da literatura disponivel sobre o nordeste
enguanto espaco biogeografico, cultural e historico para se elencar esses possiveis contetdos,
na condicdo de que fossem préprios da quimica para serem trabalhados no jogo, como
resposta cientifica as necessidades percebidas no estudo da regido. 1sso esta de acordo com
um dos critérios da ABRP: que os cenarios favorecam a criacdo de questdes cientificas e
técnicas em relagdo ao contexto cultural e social em que esta inserido o estudante, motivando-
o0 a fazer analises criticas das situacfes sdcio-ambientais, a relacionar a ciéncia, sociedade e
cultura em que vive (OTTZ, PINTO, AMADO, 2017; DAHLGREN; OBERG, 2001;
SOUZA; DOURADO, 2015).

Para construcdo da ambientacdo do RPG, foi realizada coleta de dados sobre a regido
nordeste em livros e sites. Seguindo o modelo de producdo artistica do Movimento Armorial,
esses dados foram trabalhados a semelhanca do que acontece com a literatura oral — por meio
de citacdo, recriacdo, variacdo por perda ou acréscimo, atualizacdo e particularizacdo. A
analise da literatura de cordel e da cantoria de repentistas forneceu elementos para a
construcdo de uma linguagem em versos prépria que foi utilizada em algumas partes do jogo.
Como se trata de um RPG de mesa, a classificagdo, organizacao e sistematizacdo desses dados
também serviram para producdo dos acessorios para 0 jogo, como mapas visuais, ilustragoes,
cartas de itens e fichas de personagens para a aventura. A fonte de letra armorial e as
xilogravuras nordestinas inspiraram a estética das imagens das cartas, graficos e figuras do
RPG. Procurou-se manter uma relagéo integradora ndo apenas entre as artes utilizadas na

confeccdo material do jogo, mas também entre histdria, quimica e artes em geral para
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elaboragéo de um universo ficcional nordestino transfigurado, com seus encantos e desafios
proprios, que sirva as intencbes pedagogicas de ensino estabelecidas (SUASSUNA, 2016;
TAVARES, 2007).

A pesquisa sobre os aspectos culturais da regido nordeste delimitou-se aos estados de
Alagoas e Pernambuco, por motivo da grande extensdo deste trabalho. A heréldica dos
brasdes dos estados, com o estudo de suas cores, historia e simbolos, orientou a escolha de
algumas regides em especifico para serem contempladas no jogo. N&o apenas isso, mas a
existéncia de personalidades popularmente conhecidas que viveram na localidade, o destaque
do local na literatura, a familiaridade com o espaco, a ocorréncia de alguns eventos histéricos
marcantes, o desenvolvimento de producdes econdmicas significativas para o nordeste, a
existéncia de eventos populares e atracGes turisticas também foram critérios adotados para
escolha dos lugares que foram contemplados pelo RPG.

Como moédulo bésico, foi utilizado o sistema +2d6, que oferece regras genéricas e
customizaveis para aventuras curtas de RPG de mesa. O sistema +2d6 é de autoria do Newton
Rocha?, “Tio Nitro”, que o disponibilizou livre e gratuitamente para ser utilizado em qualquer
projeto de jogo de uso pessoal ou comercial. Esse sistema utiliza somente dados de 6 faces,
que pode ser adquirido facilmente em qualquer estabelecimento comercial.

Influenciado por elementos comuns a outros sistemas, como o0 CODA, Daemon, d20,
GURPS, Savage Worlds, Tri-Stat, 3D&T, entre outros, o sistema +2d6 foi criado com o
objetivo de ser simples, intuitivo e de facil assimilacdo tanto para 0 mestre, quanto para 0s
jogadores, veteranos ou novatos. Ou seja, € possivel considera-lo como um sistema adequado
para aplicacdo em sala de aula, uma vez que nem todos os alunos possuem experiéncia
anterior com RPG e precisam dominar seu conjunto de elementos constitutivos para
participarem desta atividade ladica (BROUGERE, 2002). Além disso, por ser um sistema
customizavel, o +2d6 permite sua adaptacdo para qualquer tipo de universo ficcional,
campanha ou personagens.

Os jogadores de Nordestoquimica do Reino, portanto, deverdo buscar compreender as
regras deste sistema para criacdo das fichas de seus personagens, respeitando as sugestdes de
distribuicdo de pontos para atributos, pericias, vantagens e desvantagens. O sistema oferece
lista de equipamentos, armaduras, pericias fisicas e mentais, vantagens e desvantagens que

podem ser consultadas neste momento. Destaque deve ser dado as regras para combates e

8 Sistema +2d6: Regras Customizaveis para RPGs, versdo 2.3. Disponivel em:
https://newtonrocha.wordpress.com/sistema-de-rpg-2d6/. Acesso em: 26 jun. 2019.
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testes, para que se observem as sugestfes de classe/nivel de desafios, das tabelas de danos e
dos modificadores de ocasido descritos neste sistema.

Quanto a viabilidade de execucdo da proposta deste trabalho (BERTUCCI, 2011; GIL,
2016; MOREIRA, 2011), as informacGes, o tempo e o0s recursos disponiveis pareceram ser
suficientes para a sua concretizagdo, uma vez que as informacgdes para elaboragdo das
situacBes-problema séo abundantes e acessiveis por meio da literatura impressa e digital; para
0 processo de construgdo do jogo nao foi exigido um periodo longo de observaces, apenas o
tempo necessario para levantamento de referéncias que auxiliassem na concepcdo da
ambientacdo do jogo, seus acessorios e ideias de campanha; e, por fim, 0s materiais para sua
confeccdo foram poucos e de custo insignificante: papéis, dados, canetas coloridas, cartas de

baralho, fita adesiva e um suporte para guardar os materiais.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Assim como uma historia contada, pode-se considerar o RPG Nordestoquimica do
Reino como composto por quatro estagios: comeco, desenvolvimento, climax e desfecho. O
comeco do jogo serve como uma introdugdo dos participantes ao mundo nordestino
transfigurado. E necessario que todos incorporem um espirito condizente com o universo e
com a histdria do RPG para joga-lo. Para isso, 0 comeco do jogo fornece o enredo principal e
a lore (explicacdo de como se chegou aquele ponto).

Nesta introducdo do RPG, os jogadores devem receber as suas fichas de personagens,
que conterdo apenas nome, idade, ocupacao e um breve historico capaz de inseri-los de forma
harmonica na historia principal e de torna-los indispensaveis para a campanha, favorecendo a
cooperacdo entre todos. Ficardo a critério dos jogadores as escolhas da aparéncia, da
personalidade, dos equipamentos, vantagens e desvantagens e da distribuicdo de pontos nos
atributos e nas pericias de seus personagens. Se acharem conveniente, podem completar suas
histérias com mais informacdes e se houver a necessidade de criar mais personagens, a Unica
orientacdo nesta etapa é que as escolhas e acréscimos sejam compativeis com 0 universo
ficcional.

Ainda na introducdo sera apresentado o que os jogadores precisardo fazer para
finalizar o jogo: reunir todos os elementos necessarios para realizar a sintese do alimen de
potassio a partir do mineral caulim, que, como sera notado, possibilitara a concretizacdo e o
triunfo do Quinto Império em Nova Lusitania. Optou-se como climax um problema quimico
de solug@o mais verticalizada para que os jogadores soubessem exatamente 0 que procurar em
suas aventuras pelo Reino Nordestino e em que momento eles poderiam retornar ao lugar em
que seréa realizada a sintese — poderao voltar a Sdo José do Belo Monte quando recolherem
todos os itens do manuscrito. Mesmo sendo um problema de solugdo menos aberta, o desafio
principal trara consigo inumeras possibilidades para discusséo de contetidos quimicos.

O desenvolvimento do jogo serd a livre exploracdo do Reino do Nordeste pelos
jogadores. Serd durante essa exploracdo que o0s personagens evoluirdo por meio do éxito de
suas acgdes, conquistardo amigos, fardo descobertas, adquirirdo novos conhecimentos e
acumulardo riquezas, ndo somente materiais. Como o climax ndo possui carater de urgéncia
(nada acontecera se 0s jogadores nao retornarem imediatamente para Sao José do Belo Monte
com os itens para a sintese), essa exploracdo podera ter duragdo prolongada, depende apenas

da disposicdo de todos para continuar a jogar e a aprender, e do mestre em conduzir a historia.
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Nordestoquimica do Reino foi elaborado de modo a permitir sua reaplicagdo sempre nova e
constante.

Muitas das aventuras em cada localidade do Reino Nordestino estardo relacionadas
entre si por meio dos itens recolhidos que podem ser utilizados em outros contextos ou por
meio de um mesmo conteido quimico abordado em situagdes diferentes. Contrastando com o
desafio principal, os obstaculos, problemas e desafios secundérios durante a aventura terdo
uma natureza mais horizontal, permitindo a exploracdo de varias possibilidades de solucGes,
depende apenas da criatividade dos jogadores. Os jogadores terdo consigo um Almanaque em
que estdo disponibilizadas muitas informacfes que eles poderdo utilizar para resolver os
problemas. Estardo disponibilizados para uso do mestre também, dados historicos e elementos
que servem para a descricdo de cenarios. Ficara a critério do mestre a melhor forma de narrar
sua campanha e os aspectos do ambiente que desejar dar maior destaque. Toda adaptacédo é
valida, a Unica orientacdo é que as escolhas de descricdo sejam compativeis com 0 universo
armorial do jogo.

Por fim, o desfecho do jogo: quando os jogadores conseguirem realizar o
beneficiamento do caulim e a sintese do alumen de potéssio, poderdo utilizar os
conhecimentos adquiridos durante as aventuras e os produtos formados para realizarem
diversas acBes, como construir habitacGes, castelos, hortas, laboratérios, fabricas, realizar
decoracdes e festejos, levando a edificacao e triunfo do Quinto Império em Nova Lusitania.
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5.1 AHISTORIA PRINCIPAL

Como mencionado anteriormente, a forma armorial de se escrever é definida como um
jogo elaborado de citagcdes, um processo de reaproveitamento daquilo que ja existe, de
historias vividas, conhecidas e lidas. E a citagdo a base de criagdo de uma obra armorial, “que
deve ser a um s6 tempo resumo, antologia e recriagdo de toda memoria cultural, tornando-se o
pedestal do novo texto” (SANTOS, 2009, p. 140-141).

Dessa forma, a histéria principal do RPG é baseada em um acontecimento descrito em
relatos histéricos por Antonio Attico de Souza Leite (1898) e Euclides da Cunha (2001), mas
que também foi representado na literatura por Araripe Junior (1878), José Lins do Rego
(2011; 2011) e Ariano Suassuna (2017): a insurreicdo sebastianista em Pedra Bonita. Euclides

da Cunha em seu livro Os Sertdes, descreve resumidamente o fato da seguinte maneira:

A "'Pedra Bonita™

As agitacGes sertanejas, do Maranhdo a Bahia, ndo tiveram ainda um historiador.
N&o as esbogcaremos sequer. Tomemos um fato, entre muitos, ao acaso.

No termo de Pajel, em Pernambuco, os Ultimos rebentos das formagdes graniticas
da costa se alteiam, em formas caprichosas, na serra Talhada, dominando,
majestosos, toda a regido em torno e convergindo em largo anfiteatro acessivel
apenas por estreita garganta, entre muralhas a pique. No ambito daquele, como
pulpito gigantesco, ergue-se um bloco solitario — a Pedra Bonita.

Este lugar foi, em 1837, teatro de cenas que recordam as sinistras solenidades
religiosas dos Achantis. Um mameluco ou cafuz, um iluminado, ali congregou toda
a populagdo dos sitios convizinhos e, engrimpando-se a pedra, anunciava, convicto,
0 préximo advento do reino encantado do rei D. Sebastido. Quebrada a pedra, a que
subira, ndo a pancadas de marreta, mas pela acdo miraculosa do sangue das criancas,
esparzido sobre ela em holocausto, o grande rei irromperia envolto de sua guarda
fulgurante, castigando, inexordvel, a humanidade ingrata, mas cumulando de
riquezas os que houvessem contribuido para o desencanto.

Passou pelo sertdo um frémito de necrose...

O transviado encontrara meio propicio ao contagio da sua insénia. Em torno da ara
monstruosa comprimiam-se as maes erguendo os filhos pequeninos e lutavam,
procurando-lhes a primazia no sacrificio... O sangue espadanava sobre a rocha
jorrando, acumulando-se em torno; e, afirmam os jornais do tempo, em cdpia tal
que, depois de desfeita aquela lugubre farsa, era impossivel a permanéncia no lugar
infeccionado.

Por outro lado, fatos igualmente impressionadores contrabatem tais aberracGes. A
alma de um matuto ¢ inerte ante as influéncias que a agitam. De acordo com estas
pode ir da extrema brutalidade ao maximo devotamento.Vimo-la, neste instante,
pervertida pelo fanatismo. Vejamo-la transfigurada pela fé6 (CUNHA, 2001, p. 243-
245).

O acontecimento em Pedra Bonita dara corpo ao desafio principal do jogo. So desses
relatos que serdo feitas as citacbes para elaboracdo de personagens, criagdo de temas

regionais, busca de ideais e de sentido. Para formular um pano de fundo quimico para a
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historia do RPG, optou-se por criar alguns eventos que antecedessem e sucedessem o episodio
em Pedra Bonita e que o explicassem.

Esses eventos inventados e informacgdes adicionais (lore) visam preencher algumas
lacunas do enredo para torna-lo mais interessante. Formam um corpo de eventos baseados em
situagOes reais. Vale ressaltar que o importante neste enredo de RPG néo é se 0 que esta sendo
dito aconteceu de verdade ou ndo, ou mesmo se existe a possibilidade de acontecer — em
alguns momentos a historia pode contar com a presenca de criaturas fantasticas do folclore,
por exemplo. O que norteia a producdo do jogo é imaginar de maneira coerente como seria se
0s eventos descritos tivessem acontecido de fato. O escritor C. S. Lewis comenta a esse
respeito “o ponto de partida € uma suposicao [...] supomos que o mundo da vida cotidiana
seja invadido por algo diferente [...] n0s os colocamos juntos para ver como vao reagir”
(2018, p. 60-61).

Por isso, em muitos momentos, embora baseado em eventos reais, algumas datas
podem ser trocadas, a geografia pode ser imprecisa, 0s nomes podem ser truncados e serem
realizadas associagdes fantasiosas, assim como é feito em alguns folhetos populares e como
Ariano Suassuna comp6s o seu Romance d'A Pedra do Reino, em que se confundem “num
halo lendario os acontecimento préximos e longinquos, reinterpretando-os, reinventando-os a
fim de poder assumi-los inteiramente [...] num tempo sacralizado e mitificado, para que o
mito sebastianista possa ressurgir, intacto e renovado” (SANTOS, 2009, p. 85-87). O enredo

da histéria do RPG é o que segue no Quadro 2:

Quadro 2 - Enredo principal: A histdria se inicia

Estamos no ano de 1938, numa manha tranquila de domingo. Apés mais uma tradicional missa, Dom Luiz
Gastdo de Gonzaga volta a sua casa. A residéncia sem pompas ou ostentacdo consegue disfarcar bem sua
origem. Dom Luiz é o herdeiro dinastico e chefe da casa imperial brasileira, a quem pertenceria o coroa e o
trono, se o Império Brasileiro ndo tivesse se tornado a Republica do Brasil ha quase meio século.

O principe imperial destronado vivia em regiéo ao sul, depois de ja se haver ultrapassado as fronteiras com o
Nordeste. Era um homem de modos simples e bastante cortés. Desde crianga recebera educagdo de rei, tendo
estudado os aspectos mais importantes do Brasil durante sua adolescéncia. Ele e seus pais durante muito
tempo foram impedidos de retornarem ao Brasil, por isso, Dom Luiz formou-se em quimica numa universidade
da Alemanha. Em 1920, quando foi revogada a lei do banimento, Dom Luiz pode se estabelecer no pais
tropical novamente, mas ndo com o mesmo conforto que teria se fosse imperador, afinal, desde a proclamacéo
da Republica, os bens de sua familia foram confiscados e leiloados.

Na mesma cidade em que morava Dom Luiz, também vivia Isabel, uma senhora nordestina exilada de 103 anos
de idade que tinha uma histéria muito parecida com a sua: o reino de sua familia também havia sido extinto, so
gue ha 100 anos, em 1838. Isabel e sua mée precisaram sair das terras encantadas do Nordeste nas quais seu
pai fora rei.
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Isabel era fascinada desde crianca por hist6rias de reis e rainhas por causa de seu pai, Jodo dos Santos, que
recebeu a incumbéncia sagrada de trazer de volta Dom Sebastido e seu Império Glorioso em Pedra Bonita. A
surpreendente coincidéncia de seu nome ter sido dado também a filha do Imperador Dom Pedro Il do Brasil,
Princesa Isabel, e o fato de Isabel nunca ter gerado filhos, a fazia imaginar carinhosamente que Dom Luiz era
um bisneto seu, a quem ela repassaria sua coroa do Reino Nordestino, se também n&o lhe tivessem tomado
enguanto ainda era menina.

Ela sentia que a missédo de seu pai lhe fora repassada. Via em Dom Luiz, a figura de Dom Sebastido que seu
pai Ihe contara quando era crianca. Ele merecia ter seu trono reerguido e ela Ihe mostraria os meios. Comegou
entdo a frequentar a mesma paroquia que ele todos os domingos e admirava o cuidado que recebia quando se
punha ao seu lado. Ele sempre lhe acomodava num lugar confortavel e Ihe ajudava a descer os degraus. SO
podia ser realmente seu bisneto.

Para Dom Luiz, tudo Ihe parecia muito normal, ndo havia grandes ambicBes em seu coragdo e nada parecia
mudar em sua vida, até que ao olhar suas correspondéncias naquele domingo, ele encontra um folheto
instigante que poderia alterar para sempre seu destino:

CARTA DE ISABEL A SEU BISNETO

Na manha do domingo passado
Cedeste-me teu assento
E desde ent&o tenho buscado
Expor-te 0 meu intento
Eu conheco a tua histéria
Desde os tempos da vitéria
Dagquele Império de Gléria
Até o seu fim cinzento...

Ver-te na missa, sentado
Trouxe-me no peito recordacgéo
Das terras la d’outro lado
Em que foi rei, meu pai Jodo
Com duas pedras ele fez fama
Adquiriu riqueza e dama
Que ainda hoje se proclama
Sua historia pelo sertdo

Mas ndo tomes por ofensa
Ter meu pai feito reinado
Foi nos tempos de regéncia
Que meu pai foi coroado
Queria trazer nova vida
Pra nossa gente sofrida
Por uma pedra tolhida
E o que lhe fora revelado

Em Sao José do Belo Monte
Ele encontrou um manuscrito
Que lhe indicava uma fonte
E Ihe narrava um conflito
Lhe revelava um mistério:
Pra trazer o Quinto Império,
Estabelece de critério
Seguir tudo que é escrito

Se eu fosse o senhor, procurava
Ver do que se trata o papel
O conflito de que falava
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Tenho em casa um cordel
Mas pra saber sobre a fonte
S6 em Sao José do Belo Monte
Tera alguém que Ihe aponte,
O nome dele é Gurgel

Agora preciso dar espaco
Ao meu lamento geral
E sobre um descompasso
Que s6 tem trazido o mal
Falo de uma diviséo
Que destrdi sempre a nacao
Separando um mesmo chéo
Como do inicio o final

Dividiram o nosso pais
Em dois polos de ser vivente:
De um lado, importantes civis

Do outro, 0 povo carente

Eis a composicgao letal:

O pélo do topo, o oficial,

N&o refletir o pais real,

Composto por toda a gente

Temos bem origens distintas
Toda a tua familia é oficial
As glorias da minha foram extintas
Porque eram gldrias de povo real
Eu ndo pretendo repetir a cena
Que eu vi quando pequena
A Pedra do Reino virar arena
Por causa de um homem mal

Meu pai confiou a sagrada revelacéo
A um homem que era cruel

E deu-lhe em sua méo

O tdo importante papel

O homem tinha artificio

Promoveu um sacrificio
Prometendo beneficio

Pra quem lhe fosse fiel

Eu ndo te contaria o segredo
Para resgatares teu ministério
Se eu ndo enxergasse desde cedo
Que tu és um homem bem sério
Luiz Gonzaga é nome santo
Vais conseguir quebrar o encanto
Trazer Dom Sebastido enquanto
Abres caminho ao Quinto Império

Temos muito em comum, é fato
Derrubaram nossas coroas
Vivemos no anonimato
No meio de outras pessoas
Somos descendentes de rei
Seguimos toda a lei
E eu também sempre achei
Que tuas intenc¢des sdo boas
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Por isso contigo me comunico
Sei 0 que experimentastes
O que é ser um homem rico
E tomarem o que juntastes
Sei que vives de favores
Que recebes cobradores
Que te imputam suas dores
Pelo trono que nem sentastes

Mas tua causa néo é perdida
Tu também néo estas preso
J& a minha coroa querida
Esta num lugar de desprezo
Foi jogada numa gruta
Apds a valente disputa
Afamada “tragica luta”
Da qual ninguém saiu ileso

Sou velha, de idade avancada
Mas tenho um ultimo desejo
De ver a coroa ajustada
E tudo que mais almejo
Segura-la em minha méo
Como fazia meu pai Jodo
Falando do Dom Sebasti&o
Para todo o vilarejo

Vé se lembras do meu lamento
Se um dia resgatares posicéo
Que te falei do documento
E te indiquei a via do sertdo
Se 0 Quinto Império for restaurado
Se conseguires ser entronado
Traz-me a coroa do outro lado
E da ao povo teu bordéo

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Optou-se Dom Luiz Gastdo de Gonzaga como personagem inicial do RPG. Ele devera
ser interpretado por algum dos jogadores. Foi um personagem baseado em S.A.l.R. Dom Luiz
de Orléans e Braganca®, bisneto da Princesa Isabel, a Redentora, e trineto do Imperador
Dom Pedro Il. Dom Luiz de Orléans e Bragan¢a nasceu em 1938, porem, no enredo do RPG,
ele ja é adulto neste periodo. Alguns motivos levaram a escolha da elaboracdo deste
personagem baseado em Dom Luiz de Orléans e Braganca: o fato de ele haver cursado
quimica pela Universidade de Munique, de ter se esforcado por conhecer os problemas do
Brasil, de ser descendente de reis, santos, guerreiros cruzados e artistas, de haver dado inicio

ao pedido de abolicdo de dispositivos legislativos discriminatérios aos monarquistas e pelo

® SAA.LLR. Dom Luiz de Orleans e Braganga. Disponivel em: https://www.monarquia.org.br/domluiz.html.
Acesso em: 14 nov. 2019.
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fato de, atualmente, movimentos de mudanca de forma de governo e de restauracdo da
monarquia estarem ganhando visibilidade. Tudo isso pode ser aproveitado pelo enredo do
RPG, na construcdo de uma histéria que envolva a volta de um rei, de um movimento de
espirito sebastianista.

O nome da regido para a qual Dom Luiz é convidado a ir, S&o José do Belo Monte,
incorpora em si duas regides reais: S8o José do Belmonte — PE, onde aconteceu o episodio de
Pedra Bonita, e Canudos — BA, batizado por Antonio Conselheiro de Belo Monte durante suas
campanhas.

A personagem Isabel é NPC, foi baseada no relato de Leite (1898) sobre uma
descendente de Jodo Antbnio, uma filha, a qual o autor ndo registra 0 nome, mas diz que ela e
sua mae, esposa de Jodo Antdnio, se retiraram para Santa Catarina, na companhia de alguns
negociantes quando o Primeiro Rei de Pedra Bonita foi preso e condenado. O nome escolhido
para a personagem, Isabel, faz referéncia a S.A.l. Princesa Imperial Dona Isabel do Brasil,
Condessa d’Eu®?, que foi herdeira do Imperador Dom Pedro Il e o sucederia, se ndo tivesse
sido proclamada a Republica. A Princesa Imperial Dona Isabel se casou com o principe
francés Gastdo, Conde d'Eu, com quem teve filhos, e serviu como regente do império,
chegando a promover a aboligéo da escraviddo durante sua terceira regéncia, assinando a Lei
Aurea em 1888. Porém, optou-se por criar a personagem Isabel do RPG como uma mulher
solitéria e que guarda o sentimento de haver sido injustamente impossibilitada de suceder seu
pai a governar em Pedra Bonita, para que ela visse em Dona Isabel ao mesmo tempo a sua
historia se repetindo e parte de sua histdéria se completando: o golpe que Dona Isabel sofreu,
foi 0 mesmo golpe que ela sofreu, os descendentes de Dona Isabel, também sdo seus
descendentes, a restauragdo do reino de Dona Isabel, é a restauragdo de seu reino.

A organizacdo das rimas nos versos da carta de Isabel a Dom Luiz ¢ ABABCCCB,
lembrando a estrutura do Oitavdo Rebatido das cantorias de viola, mas ao mesmo tempo se
afastando desse género poético por ndo repetir o ultimo verso em cada estrofe e pelos versos
ndo serem heptassilabos. Com isso, se expressa 0s resquicios das origens nordestinas da
personagem, que distanciada de sua terra quando crianca, ainda tenta recuperar da memoria as
representacdes poéticas que teve contato na infancia, mesmo que de forma imprecisa. Caso o
jogador queira o cordel citado por Isabel em sua carta, ela pode lhe entregar na paroquia e
reforcar o convite para que ele va até Sdo José do Belo Monte, restaurar o Quinto Império. O

cordel (Quadro 3) que descreve o conflito no enredo do RPG, devera ser parte de um folheto

10 Princesa Isabel. Disponivel em: https://www.monarquia.org.br/princesaisabel.html. Acesso em: 14 nov. 2019.
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intitulado “O Sebastianismo no Sertdo!!, escrito recentemente por Aidner Méndez, ou Luar
do Conselheiro — como € conhecido o escritor, compositor, artesdo, cantador e cordelista
brasileiro/espanhol. No cordel, tem-se descrito em verso todas as insurrei¢des sebastianistas
que aconteceram no nordeste: a da Serra do Rodeador — PE (1817), a da Pedra Bonita — PE
(1836) e a de Canudos — BA (1896), mas importara para o enredo do RPG, apenas a parte que

fala sobre a Batalha de Alcacer-Quibir:

Quadro 3 - Cordel de Isabel sobre Dom Sebastido

Certo rei de Portugal,
Por nome Dom Sebastido
Era jovem, destemido,
Guerreiro e bom cristéo
Brigador e bom nas armas,
Organizando cruzadas
Lutava com o coracao.

A bandeira Lusitana
Tremulava em todo canto
O império j& cobria,
Quase todo o0 mediterraneo
Mas pra Dom Sebastido,
Era quase obsessao
Cobrir a Africa com seu manto

Por muitas brigas internas,
la dos sultées Marroquinos
Foi chamado o nosso rei,
Para apaziguar 0os meninos
Armou uma expedicao,
20 mil soldados na mao,
E pos-se logo a caminho.

Mas € claro que o sultéo,
Inimigo Lusitano
Teve ddio e revolta
Contra o rei soberano
Organizou seus soldados,
O destino era selado
Pelos povos mugulmanos.

Vinte mil Lusitanos,
Contra cem mil fortes mouros,
Estava claro de quem
Seria arrancado o couro,
L& em Alcéacer-Kebir,
Viria 0 nosso rei sucumbir
Como na arena, um touro.

Mas o mistério cobre o cerco,
Do povo de Allah
O rei Dom Sebastido

1 Cordel: o Sebastianismo no Sertdo. Disponivel em: http://versosdoluar.blogspot.com/p/cordel-o-
sebastianismo-no-sertao.html. Acesso em: 14 nov. 2019.
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Desapareceu por la
N&o se encontrou o corpo,
Dele vivo ou dele morto
Tava o mistério no ar.

No reino de Portugal,
Choravam senhores e senhoras
O reinado sem herdeiros
la para maos espanholas
Pra consolo da dinastia,

S6 mesmo a profecia
Do retorno é que consola.

Fonte: LUAR DO CONSELHEIRO, 2019.

O personagem Gurgel também é NPC, seu nome foi escolhido mais por etimologia:
garganta, falador.'? Ele servira para esclarecer as ddvidas dos jogadores quanto & histdria de
tudo o que aconteceu em Sé&o José do Belo Monte (lore). Pode-se contar que ele é um homem
curioso, que sabe de quase tudo porque tem uma capacidade investigativa muito desenvolvida
e uma habilidade natural de conseguir com que as pessoas Ihe contem sobre a vida delas. Um
cenario ideal para encontra-lo é como um dono de bodega — homens que geralmente escutam
e contam todas as versdes de qualquer historia que aconteca numa cidade do interior
nordestino. Gurgel serd um personagem NPC que participara da campanha, junto aos
jogadores, para indicar pessoas, caminhos, lugares e falar sobre acontecimentos, mas ele nao
entende muitos contetidos de quimica. Ele podera ajudar em muitos momentos, por sua
sagacidade e conhecimento da regido. Seu desenvolvimento devera dar-se principalmente na
aprendizagem de quimica. Por ser demasiadamente curioso, podera realizar muitas perguntas
que facam os jogadores explicarem o raciocinio por tras de suas escolhas e os aspectos
quimicos de determinados fendmenos.

Como Gurgel terd como principal funcdo realizar perguntas norteadoras e que
instiguem os jogadores a falar o que estdo pensando, para entender como estéo desenvolvendo
suas estratégias, pode-se considerar que ele possui um papel pedagdgico essencial na partida,
sendo por isso, indispensavel. Gurgel também serd o companheiro de aventuras de Rosinha,
personagem que devera ser interpretada por algum jogador. Os dois reproduzirdo a tradicao
circense que mostra o palhaco espertalhdo cheio de planos e o palhago ingénuo. Neste caso,
Gurgel sera o ingénuo, cheio de duvidas sobre a validade das estratégias dos jogadores e

Rosinha sera o espertalhdo, sempre confiante de seus planos.

12 Significado do nome Gurgel. Disponivel em: https://www.dicionariodenomesproprios.com.br/gurgel/. Acesso
em: 14 nov. 2019.
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A personagem Rosinha do RPG faz referéncia a personagem Rosinha da microsserie
O Auto da Compadecida, produzida por Guel Arraes em 1999. Ela é uma moca pura, de boa
indole e muito esperta, inspirada em duas pecas de Ariano Suassuna: sua perspicacia € como a
de Caroba em O santo e a porca (SUASSUNA, 2016) e seu encanto é como o de Marieta em
Torturas de um coracdo (SUASSUNA, 2018). No RPG, Rosinha também receberd uma porca
(cofre de dinheiro) para levar a capital, onde vive e estuda. O dinheiro da porca sera todo de
moedas antigas de cobre e prata, que é sem valor para o universo do RPG. Valem apenas
moedas de ouro. Apesar de serem economicamente invalidas, as moedas poderdo servir para
resolucéo de alguma questdo quimica que envolva estes metais.

Além disso, Rosinha tera um Almanaque (Apéndice E), que iré utilizar sempre que o
grupo precisar de alguma informacdo para resolucdo de problemas. Caso a informacédo que
necessitem nao tiver sido disponibilizada na obra, os jogadores podem acessar a internet,
livros, artigos ou solicitarem especialistas para encontrarem a informacéo de que precisam,
com a condi¢do de que “completem” o Almanaque com os conteudos que aprenderam
realizando pesquisas e jogando.

Almanaques para Ariano Suassuna (2008) sdo obras que tentam resumir e explicar, de
forma precéaria, mas totalizante, a Vida. Neles ndo existe a separacdo entre beleza e
conhecimento, entre ciéncia e arte, entre filosofia e poesia. Além disso, sdo registros em que
“os conhecimentos tradicionalmente vinculados a sabedoria popular eram apresentados sob
forma pretensamente cientifica, espécies de simulas do conhecimento universal motivadas
por um pletorico e irrefredvel desejo enciclopédico de abarcar os enigmas do mundo”
(NEWTON JUNIOR, 2008, p. 9).

O texto a seguir (Quadro 4) sdo informacgdes que Gurgel tem sobre o acontecimento
em Pedra Bonita, que podem ser usadas a qualquer momento pelo mestre para explicar o

contexto aos jogadores:

Quadro 4- Texto de Gurgel sobre Sdo José do Belo Monte e a descoberta do manuscrito

Em 1835, essa regido aqui passou por uma situacdo bem complicada. A Vila dos Desbravadores, depois
Comarca de Flores, agora Sao José do Belo Monte, era palco de constantes conflitos partidarios, desordens,
provocacOes e ameacas entre seus moradores de tal modo que o governo de Nova Lusiténia precisou enviar
alguém que pacificasse o local. O vigario Francisco Correia ja havia sido missionario na regido de Trés
Lagoas durante o periodo de conflitos por ocasido da Revolucao dos Padres (1817). Foi ele quem pacificou o
espirito desordeiro do povo da Comarca das Flores em 1835, sem auxilio de soldados, apenas com suas
palavras.

Poucos dias depois da pacificacdo, houve um desentendimento inesperado na praca central. Manuel Galope,
famoso em outras comarcas por suas trapagas em jogos, havia prometido mais uma invencao tecnoldgica que
permitiria ao povo adquirir dinheiro facil. Tratava-se da construcéo de um baldo sobre o gual ele tinha ouvido
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falar que transportava as pessoas pelo céu de um canto pra outro.

A proposta que Manuel Galope fez foi que quem emprestasse dinheiro para a construcdo do tal baldo receberia
multiplicado quando ele comecasse a funcionar e poderia viajar de graca para onde quisesse ir. Muitas
pessoas ofertaram seu dinheiro na esperanga de recebé-lo de volta em breve. Uns, mesmo aconselhados,
tiraram até o que tinham reservado para caridade para investir na nova invencdo. Mas o baldo nunca ficou
pronto. Quando as pessoas cobravam um resultado, Manuel Galope dizia que os investimentos eram
insuficientes, que precisava viajar para comprar o restante do material. E ele viajava, mas voltava sempre de
maos vazias. O desentendimento na praca foi sobre seu retorno. Acusaram-no de ser vigarista, de haver
roubado a populacdo. Ele se defendia dizendo que se fosse golpista, ndo teria retornado, que o baldo estava
quase pronto, faltava apenas alguns detalhes. Como ninguém via nenhum resultado, estavam prestes a agredi-
lo quando Jodo dos Santos, o comissario de policia, chegou.

Jodo dos Santos se encarregou de ir verificar a constru¢do do baldo e retornar com uma resposta para a
populacdo. O povo se tranquilizou, pois finalmente a verdade surgiria, fosse boa ou ruim. O comissario de
policia pediu para Manuel Galope o acompanhar até o local onde estava sendo preparado o tdo comentado
baldo. Manuel Galope o levou até a gruta ndo muito distante de Serra Formosa e entrou. Por um momento
Jodo dos Santos ndo o quis acompanhar, pois a lembranga das historias que sua mae Ihe contara sobre o
Padre do Ouro que assombrava o local lhe congelaram os passos. Mas, como Manuel Galope o chamava
animado de dentro da gruta para ver o bal&o, ele decidiu entrar. Ao dar o primeiro passo para dentro da gruta
sentiu um golpe forte em sua cabega, suas pernas perdendo as forgas, sua visdo embacando e um vulto
deixando cair uma pedra da mao e fugir. Ainda hoje eu me pergunto se ndo seria o vulto do Padre do Ouro
irritado por invadirem seu terreno sagrado. Se ele ndo usara, para golpear o invasor, a mesma pedra com a
qual lhe tiraram a vida. Mas me disseram que ndo, o vulto era do vigarista Manuel Galope, que depois deste
dia nunca mais foi visto em Comarca de Flores. Mas e se ele ndo foi visto porque o Padre do Ouro o prendeu
para sempre na gruta? Ninguém se dispunha a comentar sobre 0 acontecido naquela época.

Quanto a Jodo dos Santos, ao recobrar a consciéncia se deparou com um bad entre as rochas da gruta. Talvez
ele pensasse que fosse ali que Manuel Galope escondia o dinheiro da populacdo e como havia fugido
apressado para nao ser preso, tivesse se esquecido de levar. O comissario de policia pegou o bal e foi para
fora, em um lugar mais iluminado onde pudesse enxergar melhor. Ao abrir, encontrou uns inscritos avulsos em
latim, cuja autoria era de George Agricola. Como ele ndo entendia aquela lingua, arremessou para tras as
folhas que foram parar dentro da gruta novamente. Outra coisa ali despertava sua curiosidade: o pequeno
pacote de sisal.

Ele o abriu com cuidado, pois ja apresentava sinais de deterioracdo pelo tempo. L& ele encontrou duas
pedrinhas muito atraentes, as quais tomaram sua atencdo durante minutos. Uma era muito branca e macia,
lembrava as balas de alfenim que eu vendo na bodega e de que eu soube que 0 comissario tanto gostava, mas
seu sabor ndo era doce. A segunda era transparente como um cristal, mas ndo parecia ser tdo resistente quanto
um diamante. Havia mais alguns manuscritos dentro do bad. Esses eram possiveis de ler, pois estavam em
lingua portuguesa. Um portugués arcaico, é verdade... Mas dava pra ler. O titulo indicava ser “Profecias de
Bandarra” e falava sobre como era possivel libertar Dom Sebastido dos ferrolhos em que estava preso e
desencantar o Quinto Império de dentro das rochas.

Esses documentos ndo estdo comigo. Ficaram em posse da familia Barros e Lima. Posso lhe indicar o caminho
Se VOCE quiser ver.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Quando o jogador Dom Luiz chegar a residéncia da familia Barros e Lima
(personagens NPC), e importante destacar o aspecto de desconfianca de seus membros — eles
sdo guardides e sO deverdo entregar o texto quando souberem a procedéncia de Dom Luiz e
seus acompanhantes. O texto das profecias de Bandarra (Apéndice A) sé devera ser entregue

aos jogadores se 0s membros da familia descobrirem durante o didlogo que ha um quimico
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ali, pois ndo desejam que o episodio do massacre em Pedra Bonita se repita e aguardam a
vinda de alguém que tenha conhecimentos sobre essa ciéncia. Uma espera quase messianica.
Apesar da desconfianca, a familia Barros e Lima é bastante hospitaleira. Eles deveréo lancar o

desafio quimico (Quadro 7) apés apresentarem o manuscrito (Quadro 5 e 6).

Quadro 5 - Texto de membros da familia Barros e Lima sobre 0 manuscrito

O que aconteceu foi o seguinte. Ao terminar de ler esse manuscrito em portugués arcaico, Jodo dos Santos
sentiu que era sua missdo propagar essa mensagem pelo povo de Comarca de Flores. Ao contar toda a
histéria, ele ia acrescentando alguns detalhes a mais. Dizia que o préprio Dom Sebastido lhe apareceu em
sonhos e lhe conduziu ao local da gruta em que estava o bal. Falava que ele precisava desposar uma mulher
chamada Maria e aqueles que lhe dessem bois, cavalos e dinheiro em seu casamento, sendo fiéis como foram
os bons soldados do rei Dom Sebastido, assim que o Quinto Império fosse desencantado, receberiam tudo que
ofertaram de modo multiplicado. Mostrava que aquelas duas pedras talhadas eram as torres da catedral do
império que seriam desencantadas em breve, que a sala meio subterranea ao lado de uma delas era o santuario
do templo do profeta Bandarra, que acima estava o trono do rei Dom Sebastido, que o espaco entre as grandes
pedras era o corredor do palécio real e que no penedo concavo logo ali ao lado ficava a sala de festas reais.

Jodo dos Santos ndo recebeu apenas bens com seus discursos, mas também arredou para si um apostolado, que
ia transmitindo sua mensagem pelas redondezas. Com sagacidade e simulacdo, em posse das duas pedrinhas
atraentes e do manuscrito, ia ele lavrando o erro por entre a ignorancia de uns, a simplicidade de outros e a
ambicdo de muitos, que acreditaram em suas promessas. Com o passar do tempo, a frequéncia das pessoas as
missas estava diminuindo e elas foram aos poucos deixando também de comparecer ao trabalho, pois achavam
melhor aguardar aos pés da Pedra do Reino (assim come¢aram a chamar as duas grandes rochas talhadas) a
indenizac&o com os tesouros prometidos por Jodo dos Santos e seu apostolado.

O vigario Francisco Correia vendo os resultados que a doutrina perniciosa ja estava produzindo, mandou
emissarios & busca de Jodo dos Santos. O comissario de policia, diante do santo homem que tanto ajudara na
pacificacdo deste lugar, confessou publicamente seu embuste. Jodo dos Santos entregou ao vigario Francisco
Correia as duas pedrinhas e os manuscritos proféticos de Bandarra e lhe disse que havia ainda mais alguns, sé
que em outra lingua dentro da gruta, que ele havia descartado por ndo entender o que estava escrito. Em
seguida, retirou-se dali para outra comarca ndo muito distante, em que morava um parente seu, Jodo Ferreira.
N&o porque estivesse arrependido do que fizera, mas porque planejava outros meios de reestabelecer o Quinto
Império de Dom Sebastido, tudo isso idealizado para os préximos anos.

O vigario, pensando haver se livrado de Jodo dos Santos, foi até a gruta e encontrou os manuscritos de George
Agricola. Imediatamente ele percebeu que todo aquele material que havia recebido de Jodo dos Santos poderia
ser textos de alquimia. Dessa forma, o vigario fez a copia em papel dos simbolos que havia na Pedra do Reino,
mencionados nos manuscritos da profecia de Bandarra, os quais ele uniu em sua maleta as pedrinhas e aos
manuscritos de George Agricola e levou até a capital da Provincia de Nova Lusitania para serem analisados.
Decifrar o que tudo aquilo significava foi um processo arduo, que durou meses. Foi necessario acessar muitos
documentos historicos e cientificos, fazer traducBGes e relacionar muitas informacBes entre si para dar
coeréncia a toda aquela linguagem hermética e alquimica do texto. Nds ndo ficamos com 0s manuscritos em
latim de George Agricola, estes estdo na capital, junto com os desenhos dos simbolos. Mas temos a
interpretacdo que o vigario Francisco Correia nos trouxe. Eis o resultado que ele obteve:

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Deveréa ser entregue aos jogadores o conteddo do Quadro 6 que traz a releitura das
Profecias de Bandarra em portugués atualizado seguida de sua interpretacdo alquimica. Neste
texto, Dom Sebastido é uma representacdo para o mineral caulim e o Quinto Império é uma

representacdo para o alimen de potassio.
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Quadro 6 - Resultados encontrados pelo vigario

PROFECIAS DE BANDARRA,

Ou sobre como é possivel libertar

o rei Dom Sebastido dos ferrolhos

em que esta preso sua Majestade e desencantar
0 Quinto Império de dentro das rochas.

Neste momento em que escrevo,

fujo do Tribunal do Santo Oficio,

que ndo deseja ver 0 progresso e 0 aumento

do Quinto Império e de seu povo.

Desde as cruzadas contra 0s mouros,

0 Santo Papa tenta estabelecer o

Quinto Império na Italia e em nenhum lugar mais.

O Quinto Império é conhecido dos escritores antigos e
dele nos fala o santo profeta Daniel quando trata sobre
o estabelecimento de um reino fixo e universal, de
aguas muito puras, de saude e prosperidade, que dara
permanéncia a todas as coisas que hoje vemaos perecer.

Foi-me revelado pelo Senhor de Toda a Terra,
que o Quinto Império surgiria

com o rei Dom Sebastido.

O Quinto Império sera lusitano

e se expandird por todo o mundo conhecido.
Mas é necessario primeiro

erguer Dom Sebastido do meio das rochas.
Ele est4 encoberto por encantamento.

E preciso tirar dele seus ferrolhos

e com ele o Quinto Império libertar.

O rei Dom Sebastido esta preso em ferrolhos
encantados desde que saiu a lutar

contra 0s mouros na batalha de
Alcécer-Quibir, na Africa.

Ouvimos e lemos que nosso rei

atravessou pelos menos

trés guaridas e redes bem armadas

de soldados mouros ferozes,

hostes de pagéos que lhe combatiam,

pela forca confiavam serem eles mais temidos.
A primeira de 60 homens, a segunda de 200

e a terceira de 325.

Os maiores e mais valentes guerreiros seriam
capturados ali mesmo, naquele lugar terrivel.
Mas o rei Dom Sebastido ndo, ele ndo se deteve em
nenhuma delas.

Porém, seu interior ficou

moido em pedacos mildos

quando percebeu que seus bons soldados,

que por ele combatiam,

Rutilo, Anastdsio, Hemateus e Piritineus padecerem

ESCRITO ALQUIMICO DE ANTONIO
GOUVEIA,

Ou sobre como é possivel fazer

0 beneficiamento do caulim, separando-o
dos componentes de ferro, e produzir
alimen de potassio a partir deste mineral.

Neste momento em que escrevo,

fujo do Tribunal do Santo Oficio,

que ndo deseja o aumento da producdo artesanal do
alimen de potassio.

Desde as cruzadas contra 0S mouros,

0 Santo Papa tenta estabelecer o monopdlio

da producédo do alimen de potassio na Italia.

O alumen de potéassio é conhecido desde a antiguidade
como mordente por suas propriedades de fixacdo de
cor em tingimentos.

Também ¢é procurado por sua agdo floculante no
tratamento de &guas e por seu poder anti-séptico.

Encontrei nos inscritos de George Agricola,
pai da geologia, que o alimen de potassio
pode ser produzido a partir do mineral caulim.
Nova Lusitania podera produzir

e fazer o comércio do alimen de potéssio.
Mas é necessario primeiro fazer

o0 beneficiamento do caulim

que é extraido das rochas de debaixo da terra,
E preciso tirar dele os componentes de ferro
e com ele produzir o alimen de potassio.
Desde muito tempo,

vem se investigando formas de retirar

0s componentes de ferro do caulim.

E sugerido que o caulim deva ser peneirado
em peneiras para gréos cada vez menores

Em seguida o caulim deve ser moido
e passar por separa¢ao magnética
com um ima potente.
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por um s6 golpe de espada

de um soldado mouro gigante e infiel.

Aquele golpe foi tdo intenso

que levantou os quatro juntos, quebrando escudos
e ainda carregou consigo muitos outros soldados,
como que por forca magnética

todos eles foram sendo arrastados

pelo gigante sarraceno enfeiticado e terrivel.

Neste momento, o cavalo manchado em que estava
montado Dom Sebastido

foi atacado por feras caninas,

gue nao tinham outro objetivo se ndo
dispersar as tropas do rei.

Mais e mais feras eram soltas pelos mouros
e 0s soldados lusitanos

se afastavam cada vez mais uns dos outros,
como se no lugar de cachorros

vissem e ouvissem terriveis dragdes.
Quanto mais se dispersavam uns dos outros,
mais iam sendo abatidos.

Seus corpos iam se aglomerando no solo.

Porém, em nenhum momento

Jorge de Albuquergue Coelho,

filho do donatério de Nova Lusitéania,
baixou sua guarda.

Este permaneceu ao lado do rei Dom Sebastido
durante todo o tempo da longa batalha

e Ihe ofereceu sua montaria:

um cavalo branco para

substituir o cavalo manchado

que havia sido atacado pelas feras

e ja estava prostrado em terra.

O cavalo branco era bento, ele nunca caia
e nele ndo se encontrava mancha alguma.
Era branco, pois era puro.

E com ele, Dom Sebastido

poderia vencer a batalha,

pois o animal por si s

ja realizava bastante coisa impressionante
n&o fosse o feitico

que fez desaparecer a Dom Sebastido

e 0 proprio cavalo branco

na arena de batalha.

Sumiram os dois.

Ficaram encobertos por mais um

feitico dos infiéis mouros.

O que me foi revelado pelo

Senhor de Toda a Terra

é que o rei Dom Sebastido ficou preso

por ferrolhos encantados entre duas rochas.

Se lhes tirassem os ferrolhos encantados,

ele seria mais puro que o cavalo bento.

Sua pureza o eternizaria para sempre.

E com ele, haveria de surgir o Quinto Império,
tdo puro e eterno quanto o seu rei.

Seus suditos lusitanos haveriam

Usa-se dispersante,

em doses cada vez maiores

para que comece a surtir o efeito contrario,
aumentando a viscosidade da solucéo,
fazendo precipitar as impurezas.

A solugdo fica em repouso durante um tempo
até que se veja a separacdo

de duas fases distintas:

uma manchada na parte de baixo

e uma outra muito branca,

que ja se encontra com grau de pureza elevado.
Com essa parte branca,

ja se pode produzir muitas coisas.

Encontrei nos inscritos de

George Agricola, pai da geologia,

que é possivel aumentar o grau de pureza

do caulim ainda mais,

retirando o restante dos componentes de ferro.
E dele, produzir alimen de potassio,

também com grau de pureza elevado,

para ser comercializado em todos os lugares.
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de ser présperos e muito felizes.

O Senhor de Toda a Terra

advertiu que para reduzir a agua

aqueles fortes ferrolhos encantados,

de forma a fazer com que escorram e se desprendam
do rei Dom Sebastido, é preciso

que as rochas em que ele esta metido sejam banhadas
de brancura pelo mais cristalino pé.

Contudo, o desencantamento ndo funcionara
se a rocha ndo for banhada

de brancura a vermelho encarnado.

Pois se ndo houver banho

de brancura em meio vermelho sangue,

os ferrolhos ressurgirdo das aguas

e voltardo a Ihe prender.

Solto dos ferrolhos que o prendem,

duras cadeias de ferro,

0 rei Dom Sebastido

purgara seus pecados em piras de fogo.
Todos poderdo ver suas roupas vermelhas
do sangue da batalha de Alcacer-Quibir
se convertendo em roupas

azul nutico aos poucos.

Antes da roupa se converter toda em azul nautico,
o rei Dom Sebastido devera

mergulhar em &guas frias,

para descansar de suas muitas lutas.
Todos poderdo comegar a ver

as areias de seu reino surgindo

das aguas quietas em que repousa.

Mas, para trazer consigo as rochas fortificadas
que edificam o Quinto Império,

ele devera mergulhar em aguas quentes

e ali também repousar.

E das aguas do descanso de nosso rei,
que emergiré nova e prospera vida

a todos que se sacrificaram por ele.

Para os que duvidam, deixo,

junto a este meu escrito,

as duas pedras que evidenciam

a verdade de minhas palavras

e do que me foi revelado pelo

Senhor de Toda a Terra.

A pedra branca foi retirada do chdo em que o rei Dom
Sebastido foi encoberto por encantamento

e a pedra cristalina pertence a seu

Quinto Império que me foi revelado em mistica vis&o.

Para que o Tribunal do Santo Oficio ndo impeca
0 estabelecimento e triunfo do Quinto Império
aqui em Nova Lusitania

deixei esculpido nas duas grandes rochas,

tudo o que me foi revelado pelo

Senhor de Toda a Terra.

Sdo elas as duas torres do templo sagrado,

a fonte que eternizara este profeta,

George Agricola, pai da geologia,
advertiu que para fazer a reducédo do ferro
a um composto soltvel em agua,

de forma a realizar a sua separacéo

do caulim por filtra¢éo,

é preciso realizar a sua lixiviagao

com um alvejante.

Contudo, o alvejamento nao funcionara
se 0 caulim ndo estiver em meio acido.
A acidez deve ser perceptivel

pela cor vermelha do indicador.

Se o indicador ndo estiver vermelho,

o ferro perderé a estabilidade

e ndo saira por filtragéo.

Apos a retirada de todo o ferro do caulim,
ele deverd ser calcinado.

Sofrera mais um ataque &cido,

perceptivel pela cor vermelha do indicador.
E, depois, um lento ataque alcalino,
perceptivel pela variagdo da cor

vermelha para azul do indicador

Antes de se tornar completamente alcalina,
a solucdo devera ser mantida em repouso a frio.
Os middos cristais de alimen de potéssio
vao se depositando.

Mas, para haver cristais maiores

de alimen de potassio,

ele devera ser colocado em aguas quentes

e ali também repousar,

para recristalizar mais puro.

Apos todo esse trabalho de sintese,

0 alimen de potéssio estd pronto para uso e venda.

Para os que duvidam, deixo,

junto a este meu escrito,

as duas pedras que evidenciam

a verdade de minhas palavras

e do que pesquisei nos manuscritos de
George Agricola, pai da geologia.

A pedra branca é o caulim bruto

apos seu beneficiamento,

a pedra cristalina é o alimen de potassio
sintetizado a partir dela.

Para que o Tribunal do Santo Oficio ndo impeca

a producdo alternativa de alimen de potassio

aqui em Nova Lusitania

deixei esculpido nas duas grandes rochas,

tudo o que aprendi de

George Agricola, pai da geologia.

Sdo elas as duas torres do templo sagrado,

a fonte gue eternizard a memdria do Padre do Ouro,
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a eterna catedral do império | a eterna catedral do império que podera surgir
encantado do rei Dom Sebastido, | do caulim destas terras.
Seus inscritos um dia so serdo ocultados, | Seus inscritos um dia s6 serdo ocultados,
por muito sacrificio | com muito trabalho para Ihe encobrirem
para Ihe encobrirem todos simbolos | porque todos simbolos que Ihes gravei
que lhes foram gravados por encantamento. | permanecerdo gravados por muito tempo.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Quando os jogadores lerem a interpretacao das Profecias de Bandarra, os membros da

familia Barros e Lima deverdo lancar o desafio:

Quadro 7 - Texto de membros da familia Barros e Lima sobre o desafio principal do jogo

Em posse da correta interpretacdo do material encontrado na gruta de Serra Formosa, o vigario Francisco
Correia decidiu retornar a Comarca de Flores em 1838. Talvez com aquelas informagdes sobre a purificagéo
do caulim e, a partir dele, sobre a sintese do alimen de potéssio, a populagéo pudesse realmente construir um
império. SO precisaria reunir os itens que ele deixou destacados no texto.

Com o caulim beneficiado, o povo poderia produzir cerdmicas, gesso, argamassa, porcelanas, papel, tinta e
cosméticos, quem sabe até um castelo. Com o alimen de potassio, 0 povo poderia realizar o curtimento de
couro, tingir tecidos, purificar a 4gua e ter sempre anti-sépticos disponiveis. A Comarca de Flores se tornaria
auto-suficiente e beneficiaria toda regido vizinha. O vigario Francisco Correia estava realmente animado com
aquela descoberta e disposto a compartilha-la com todos. Estava disposto até a realizar o processo quimico,
bastaria reunir pessoas dispostas a irem buscar para ele os itens destacados no texto, enveredando pelo Reino
do Nordeste Encantado.

Quando Dom Luiz contou sua procedéncia, mencionou ter cursado quimica e que estava em busca de um
manuscrito sobre a restauracdo do Quinto Império, n6s sé pudemos pensar que finalmente havia chegado
aquele que traria a prosperidade a nossa cidade, ap6s quatro séculos em que foi descoberta a férmula pelo
Padre do Ouro. O senhor ndo se interessaria por colocar em prética a descoberta? Pense na repercussao que
daria ao seu nome, pense nas inimeras familias que seriam beneficiadas com essa atitude nobre...

Gurgel pode Ihe indicar pessoas que lhe ajudardo a construir um reinado aqui no sertdo. Afinal, ndo é trabalho
para um homem s6. O vigario Francisco Correia s6 ndo colocou em prética o que descobriu, porque quando
chegou aqui, o cendrio ndo era nada propicio. O Gurgel pode Ihe explicar o que aconteceu e se ele ainda nao
contou sobre o Antdnio Gouveia, ou Padre do Ouro, pode ser que vocé goste de ouvir sua histdria também.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Se 0 jogador Dom Luiz aceitar o desafio de sair em busca dos itens do manuscrito, ele
devera ser convencido por Gurgel de que ndo conseguira realizar o que deseja sozinho. Por
isso, os dois devem procurar por pessoas capacitadas para ajudar na missdo. E neste momento
em que todos os jogadores serdo apresentados uns aos outros. Gurgel indicard os outros
personagens jogadores. Dom Luiz devera conhecé-los e convoca-los para fazer parte de seu
grupo. O Quadro 8 sdo as informacgdes que Gurgel da sobre os outros jogadores e que deverdo

ser anotadas nas fichas de personagens em branco que eles receberem:
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Quadro 8 — Informacdes de Gurgel sobre os outros jogadores

Ter aceitado esse desafio fara Dom Luiz enfrentar seu destino, seja ele cruel ou triunfante. Tudo depende de
como sera realizada sua missdo. Saiba que sera impossivel realizar tudo sozinho, vocé veio de outra regido,
ndo conhece bem nossa geografia, pode ser que sozinho vocé se desvie pelo caminho e caia em armadilhas.
Sugiro que vocé chame o vaqueiro Justino, um homem bom, valente, justo e integro. Ele ja conduziu muitas
boiadas pelo nordeste, desbravou matas e nunca se perdeu. Veio de uma familia de colonizadores do sertdo, da
civilizacdo do couro. Conhece nosso espaco como ninguém. Inclusive ele ja fez alguns mapas de nossa regiéo
que podem ser Uteis. Talvez ele aceite lhe acompanhar, ja que ultimamente estdo substituindo seu trabalho de
condutor de bois por aquelas maquinas horriveis de carregar carga pesada e nunca mais lhe surgiu uma
oportunidade de fazer o que mais gosta: explorar essa nossa regido e descobrir seus segredos. Justino é um
verdadeiro aventureiro.

SO que apenas vocés ndo serdo suficientes para enfrentar tantos perigos que aparecerdo. Todos ja sabem
quantos conflitos podem surgir do nada por aqui: sdo os homens de uma tal coluna vermelha contra os
militares da presidéncia, sdo jaguncos de coronel contra jaguncos de outro coronel, é bicho assombrado
devorador de tripas, sdo cabras safados prontos para lhe roubar e arrancar até suas meias e milhares de
valentbes querendo apenas um motivo para lhe tirar a vida. Vocés vao precisar de protecéo e estratégias para
sobreviver num cendrio cadtico desses. Sugiro que vocés chamem dois cangaceiros do grupo de Lampido que
decidiram serenar por aqui quando o bando passou.

O primeiro é Antdnio de Francisco, mais conhecido como Cidaddo. Desde pequeno ele sonhava em ser
delegado de policia. Sua familia ndo era rica, mas também nunca faltava comida em sua casa. Sua mae morreu
cedo por causa de uma moléstia. O pai dele, seu Francisco, trabalhava na fazenda de um certo coronel
Moraes, cuidando das hortas. S6 que durante um periodo o pai dele adoeceu. Mesmo sem forgas, ele
continuava trabalhando para trazer o sustento de casa. No dia que amanheceu sem condi¢cBes sequer de
levantar, ele pediu para Antdnio substitui-lo. Ele, um rapaz muito obediente, foi. Chegando & fazenda do
coronel Moraes, a cozinheira avisa que o patrdo pediu para o jardineiro levar um bilhete e entregar na méao do
outro coronel, o Cavalcante, 14 na fazenda dele. Antdnio foi levar o bilhete, s6 néo sabia que estava sendo
seguido por alguns jaguncos. Quando o coronel Cavalcante apareceu para pegar o bilhete, os jagungos do
coronel Moraes atiraram e mataram-no e matariam Antonio também, se ele ndo tivesse corrido em disparada
para dentro da mata. Os policiais quando chegaram ao lugar, avistaram por ali o bilhete que dizia que a morte
era vinganca pelo coronel Cavalcante ter desonrado Heleninha, filha de seu Francisco e irma de Anténio.

Aguela morte tinha sido armada para o pai de Antonio. Talvez o coronel Moraes tenha visto que seu Francisco
ndo ia durar muito tempo e aproveitou que ele ja estava na beira da morte para arma-lhe essa emboscada
enquanto consumava o que estava pretendendo fazer a muito tempo: tirar o coronel Cavalcante de seu caminho
para governar aquela regido. Quando Ant6nio voltou para casa, tinha mais jaguncos por la, acompanhados da
policia, interrogando seu Francisco, que piorava de aspecto a cada informagdo que recebia. Anténio quando
viu o0s policiais, ndo teve mais medo dos jagungos. Acompanhou-os até a delegacia para relatar o que tinha
acontecido. Mesmo os policiais percebendo que sua versdo da historia fazia sentido, eles deviam seus cargos
ao coronel Moraes, entdo comecaram a lhe agredir para que ele admitisse que fora o assassino. Os policiais
batiam e diziam: “vocé é criminoso”! Antdnio respondia: ‘“ndo sou ndo senhor, sou cidadédo ”. Os policiais
continuavam batendo: “vocé é homicida ! Antnio continuava negando: “ndo sou ndo senhor, sou cidadao .
Como viam que ndo teria jeito de fazé-lo carregar a culpa por um crime que ndo cometeu, o0 deixaram preso e
estavam combinando uma forma de sumirem com ele naquela noite mesmo. Seu Francisco utilizou as dltimas
forcas que tinha para visitar o filho na cadeia. L& seu filho lhe contou o que havia acontecido e seu Francisco
pressentiu 0 que iria acontecer naquela noite. Pediu para que seu filho fosse embora dali que ele ficaria em seu
lugar. Anténio resistiu. Seu Francisco ndo cedeu: “deixe de ser tolo meu filho, nés ndo temos recursos e a
policia ndo é como vocé imagina desde crianga. Eles vao te dar sumico, mas vocé ainda tem muita vida pela
frente. N&o é o meu caso. Obedeca a seu pai uma Ultima vez, deixe que eu fique em seu lugar e que eu descanse
dessa vida de labuta. Eu ndo desejo que vocé parta antes de mim, ndo é a ordem natural das coisas. Desde o
comeco era a mim que o coronel Moraes pretendia ferir. Nada que aconteceu com o coronel Cavalcante é
culpa nossa. Além disso, sua irmd, minha pequena Helena, precisa de alguém que a defenda nesse momento.
Por favor, escute seu pai. Va embora daqui e cuide dela! ”. Anténio ndo tinha como negar o pedido de seu pai.
Ja era noite, eles trocaram as roupas e Antonio conseguiu sair disfarcado da delegacia, pois estava escuro. Seu
pai ficou coberto com um forro no chdo da cela, como se estivesse dormindo. E de fato ele dormia
profundamente, faleceu da doenca antes de ser atingido por uma chuva de balas naquela noite.

O segundo cangaceiro na verdade é uma mulher, Helena, mais conhecida como Severina Capédo. A irméd de
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Cidadao. Ela entrou no cangaco depois que tudo desandou em sua vida por causa do boato de que ela havia
sido desonrada e de que seu irmao era um assassino. Mesmo que ela explicasse que eram mentiras, ninguém
admitia sua companhia. Até seu pretendente a noivo a abandonou; nao suportou tanto falatério. Uma covardia
sem tamanho. Sem fé na justica dos homens, sem familia, sem posses, difamados, fugitivos e perseguidos, 0s
irméos resolveram entrar no cangaco. Dizem que o nome Severina Capao foi devido a falta de compaixao de
Helena com os homens covardes que encontrava enquanto estava percorrendo as terras com o bando de
Lampido. Aqueles que corriam por medo e deixavam sua familia para tras enfrentavam o punhal da Severina.
Cidadao teve sua vinganca também, juntou-se a outros cangaceiros e destruiram todos os bens do coronel
Moraes, que sem dinheiro ndo tinha mais influéncia e nem podia mais comprar protecdo. Cidadéo vingou a
morte de seu pai pegando o coronel Moraes desprotegido e sem fortuna numa emboscada. A vida foi perversa
com os filhos de seu Francisco, é verdade... Mas sabemos que isso ndo justifica as muitas atrocidades que
cometeram quando estavam com Lampido, produzindo terror e destruicdo pelas terras onde passaram, ferindo
pessoas que ndo tinham nada que ver com suas tristes histérias. Eles sabem disso. Por isso pararam aqui, para
se confessar ao padre na paroquia. Talvez essa missdo possa trazer-lhes um meio de redencao, uma forma de
fazerem o bem que seu pai lhes ensinara a fazer quando eram criancgas.

Talvez o vigario Jodo queira acompanha-los também, ele é um homem santo e de muita inteligéncia. Mesmo
ndo sendo padre, muita gente o chama de Reverendo Jo&o. Sabemos que nem sempre a for¢a ajuda a resolver
uma situacao, por isso vocés precisam de alguém que tenha carisma entre o povo, que possua grande poder de
convencimento, que consiga hospedagem, comida, beneficio do Céu e apaziguar os animos na Terra. O
Reverendo sempre demonstrou muito interesse em todo mistério religioso e cientifico, é conhecedor de vasta
literatura. Com certeza vai querer fazer parte dessa historia.

Se eu fosse vocé, eu também levaria Rita Maria Sanches, conhecida como Rita Cigana, ela é uma mulher
mistica, de uma sabedoria natural muito Util, 6tima negociadora e de uma capacidade perceptiva
surpreendente. Por sua vida ndmade, ela adquiriu ao mesmo tempo a sabedoria de muitos povos e um espirito
desapegado e livre. Eu ndo duvido que ela tenha algum poder extraordinario, por isso, se a levarem, néo
ousem tocar em seu colar de &mbar e willemita. E a Unica coisa que ela protege com afinco, como se fosse um
amuleto sagrado.

Enquanto Dom Luiz tenta convencer essas pessoas a fazerparte de seu grupo, eu irei buscar uma moga na casa
dos Simdes. Aproveitarei a caravana para ir junto com vocés pelo menos até a capital de Nova Lusitania. O
coronel SimBes sempre me pede para levar sua filha Rosinha a capital, porque é 14 que ela estuda e vive.
Dessa vez ele me fez um pedido especial, que foi leva-la com protecéo reforcada, ja que ela estara em posse de
uma porca que recebeu como herancga da bisavd. Dizem que todos os dias sua bisavd colocava uma moeda
para servir de dote da moca, para seu casamento. Talvez na capital ela tenha finalmente arranjado um
pretendente. Se eu ndo me engano ela vai levar também um Almanaque muito interessante. Diversas vezes ela
me contou sobre ele. Que tem varias informagdes sobre quase tudo! Quem sabe ndo aproveitamos a viagem
para ler enquanto vamos todos juntos?

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Cada jogador recebera uma ficha de personagens personalizada, porém em branco
(Apéndice B), que devera completar com suas historias, distribuindo pontuagdes nos atributos
e pericias, escolhendo seus equipamentos e acessorios, aparéncia e personalidade. E possivel
possuir animais de estimacgéo se desejar. O vaqueiro Justino, por exemplo, pode ter um cavalo
e um cachorro. Rita Cigana pode ter uma coruja e um gato. Depende da criatividade do
jogador e de sua disposi¢do em cuidar dos animais durante a jornada. O modelo das fichas foi

produzido tendo por inspiragdo as iluminogravuras®® de Ariano Suassuna, com suas formas e

13 [luminogravuras de Ariano Suassuna. Disponivel em:
http://ensinandoartesvisuais.blogspot.com/2007/09/iluminogravuras-de-ariano-suassuna.html.
Acesso em: 14 nov. 2019.
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cores. Para a fonte das letras, optou-se pela fonte Armorial'®, inspirada em ferros de marcar
boi. Os materiais que podem ser utilizados para sua confeccdo sdo canetas coloridas, régua e
papel A4 branco.

O vaqueiro Justino deve ser interpretado por algum jogador, representa o herdi
popular e simbolo do sertdo nordestino por exceléncia. O vaqueiro trabalha, mas ndo tem
patrdo, é livre e nbmade, auxiliado sempre por seu cavalo. Para Santos, 0 vaqueiro nordestino

aparenta estar associado ao cavaleiro medieval na cultura popular:

A lenda e a poesia popular assimilam-no quase que naturalmente ao cavaleiro: sua
couraca é de couro amarelo-alaranjado, cor de ouro — calgas, gibdo, guarda-peito,
chapéu. Sua silhueta tem os mesmos reflexos metélicos da couraga medieval: o0s
arreios dos cavalos sdo cobertos de medalhas de santos, as esporas brilham, e alguns,
na tradic&o do cangago, prendem ao chapéu de couro algumas moedas de prata. E no
trabalho do vaqueiro, de busca e conducdo de rebanhos perdidos e bois brabos,
semi-selvagens, soltos no campo, que a poesia popular encontrou 0s motivos dos
primeiros cantos brasileiros (SANTQOS, 2009, p. 88).

O mapa a que Gurgel se refere ao apresentar o vaqueiro Justino estd representado na
Figura 4. Ele mede 61 cm x 46 cm, delimita uma regido que possui 0 mesmo formato das
regibes abarcadas pela unido dos estados de Pernambuco e Alagoas, tenta reproduzir do
mesmo modo a distancia real entre seus municipios e a presenca do Rio Sdo Francisco, com
maior concentracdo populacional proximo ao seu leito e no litoral. As ilustracdes e cores que
Ihe dao vida (azul, amarelo, marrom, verde, vermelho e preto) relembram as xilogravuras
coloridas de J. Borges?®, e a fonte Armorial empregada confere estilo as letras do titulo. Para
sua confeccdo, podem ser utilizadas canetas de cores variadas e uma cartolina branca.

Desenhadas em marrom no mapa, estdo as Pedras do Reino, com as gravuras e
simbolos feitos pelo Padre do Ouro, eles ndo possuem significado preciso, apenas figurativo
para o enredo do RPG. O formato das pedras relembra uma méo com dois dedos erguidos,
retratada na capa*® de uma das edi¢des do Romance da Pedra do Reino e o Principe do Sangue

do Vai-e-Volta de Ariano Suassuna, e as muitas linhas podem ser interpretadas como digitais.

14 Estética Armorial — o tipo da fonte. Disponivel em: https://tipodafonte.wordpress.com/2013/10/27/estetica-
armorial/. Acesso em: 14 nov. 2019.

15 Xilogravura colorida de J. Borges. Disponivel em: https://cestariasregio.com.br/wp-
content/uploads/2016/03/XILOGRAVURA-J-BORGES-COLORIDA-Fujindo-da-seca.jpg. Acesso em: 14 nov.
2019.

16 Capa do livro Romance da Pedra do Reino e o Principe do Sangue do Vai-e-Volta. Disponivel em:
https://d1pkzhm5ug4mnt.cloudfront.net/imagens/capas/11b2ccf2d461115de8755f1e8580969ee65¢d 793.jpg.
Acesso em: 14 nov. 2019.
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Em amarelo, estdo marcados os caminhos que 0s jogadores podem tomar e em vermelho, 0s

locais que eles podem explorar:

Figura 4 — Imagem do mapa do Nordeste Encantado, pertencente ao vaqueiro Justino

JUORDESTOQUIMICA

Fonte: Préprio Autor, 2019.

D0 REINO

= —

Uma sugestdo ao mestre no momento de utilizar o mapa é: se os jogadores decidirem

se servir de varios meios de locomocdo, uma dindmica interessante seria acrescentar algumas

dificuldades as suas escolhas — ver Quadro 9 — e pedir para realizarem estimativas das

distancias e tempo que levardo para percorrer os trajetos por meio de calculos, tomando como

escala, por exemplo, 1cm do mapa correspondendo a 15 km no trajeto, e as velocidades aqui

estimadas:

Quadro 9 — Sugestbes de meios de locomocéo e suas dificuldades

Meio de Locomocédo

Velocidades estimadas

Dificuldades ou necessidades

Caminhar ou Correr 6,0 km/h a 8,0 km/h | Alimentacio e descanso
Carroca de bois 25,0 km/h Alimentacio e descanso do animal
Jumentos 40,0 km/h Alimentacio e descanso do animal + sorte
Cavalos 60,0 km/h Alimentacio e descanso do animal
Bicicleta 60,0 km/h Alimentacdo + preco de compra ou sorte
Pegar carona 100,0 km/h Sorte
Barcos 90,0 km/h Preco da passagem ou sorte
Trem 150,0 km/h Preco da passagem ou sorte

Fonte: Préprio Autor, 2019.
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Os personagens cangaceiros Cidadao e Severina Capéao, que devem ser interpretados
por jogadores, carregam consigo a marca que também levou muitos homens e mulheres a
enveredarem pelo cangago: a tentativa de vinganga por crimes ndo punidos e injusticas
cometidas. A inspiracdo para a historia dos dois irmdos foi o relato do cangaceiro Antonio
Ignacio da Silva, conhecido por Moreno?’, sobre seu desejo de ser soldado quando jovem e a
surra que levou dos policiais sob falsa acusacdo de roubo quando foi solicitar sua afiliag&o.

Um cangaceiro sempre se aventura e arrisca sua cabeca, enfrentando os poderosos e 0s
perigos de uma vida solitaria longe da sociedade. E a0 mesmo tempo generoso e impiedoso,
“a busca incansavel de uma justica negada, e da qual nem chega a conhecer o real significado,
obriga-0 a violéncia exacerbada por cada tentativa frustrada de voltar a ser um homem
normal” (SANTOS, 2009, p. 91). Sugestdes de acessOrios que 0s jogadores cangaceiros
podem registrar em suas fichas sdo rifles, revolver, pistolas, mosquetdo, fuzil e punhal como
armas e lencos para pescoco, embornal, chapéu e colete bordados, cartucheiras, amuletos,
broches e anéis como fazendo parte de suas vestimentas.

O papel histérico e a forte influéncia que beatos exerceram no imaginario popular
nordestino também serdo representados por meio do personagem Reverendo Jodo, que
devera ser interpretado por um jogador. Este personagem tem inspiracdo nas historias
contadas sobre Padre Cicero e Antdnio Conselheiro, considerados por muitos como herdis
sertanejos. A esse respeito, Santos comenta:

Toda sociedade precisa de herdis para projetar suas aspiracfes e compensar suas
frustragdes. Na estrutura piramidal que “segura” todos os habitantes do sertdao, o
herdi é antes de mais nada um homem livre, que prova cotidianamente sua coragem,
como por exemplo o vaqueiro, 0 homem a cavalo; e, segundo lugar, € um homem
s6, que se declara em luta contra a sociedade, rejeita-a e ousa transgredir seus tabus,
pelo crime e pela fé. Cangaceiro ou beato, ndo pertence ao mesmo mundo, rompeu

com ele para assumir sua propria identidade, ser Deus ou ser profeta (SANTOS,
2009, p. 88).

Geralmente, o beato em movimentos messianico sebastianistas catalisa o sofrimento
de determinado grupo social e conduz, por seu carisma, uma nuvem de adeptos até um lugar
que acham ser de merecimento e que Ihes proporcionara a realizacdo de seus desejos. As
sugestdes de acessorios e vestimentas que o jogador que interpretara o Reverendo Jodo pode
colocar em sua ficha sdo: batina preta, borddo ou cajado, chapéu, anel, crucifixo, medalhas,

terco, Biblia e outras literaturas sacras.

17 Ultimos Cangaceiros — relato do cangaceiro Moreno no minuto 12:40. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=EzK-RcnkGg8. Acesso em: 14 nov. 2019.
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A personagem Rita Cigana, que deve ser interpretada por algum jogador, faz
referéncias aos povos saidos da Asia e Europa, as familias némades que compdem as
comunidades de ciganos que chegaram ao Brasil no século XVI e que fazem parte da
identidade brasileira. Roms, Sinti e Calons, os ciganos se dispersaram pela regido nordeste
principalmente pelos estados do Maranhdo, Pernambuco e Bahia. “Profissionalmente foram
sempre 0s mesmos, soldadores, trocadores de animais, caldeireiros, as mulheres lendo a sorte
na palma da mao, tragando baralhos e adivinhando o futuro” (CASCUDO, 1954, p. 283).
Muitos vivem em acampamentos, mantendo o espirito de aventura e independéncia que
receberam de seus antepassados, 0s casamentos geralmente sdo marcadas por dias de festas
bastante animadas, devidos suas dancas, musicas, comidas e trajes exuberantes. Em suas
viagens ao nordeste do Brasil, o portugués Henry Koster assim descreve os ciganos de que
ouviu falar:

Vo errando, de lugar em lugar, em grupos de homens, e mulheres e criancas,
permutando, comprando e vendendo cavalos e ninharias de ouro e prata. As
mulheres viajam a cavalo, sentadas, entre os cestos dos animais carregados e 0s
meninos sdo postos dentro dos cestos, de mistura com a bagagem. Os homens séo
cavalheiros eméritos, e quando os cavalos de carga estdo exaustos, contentam-se em
diminuir a marcha, sem que descavalguem ou dividam o carreto com os demais
componentes do comboio. Dizem que ndo praticam religido alguma, ndo ouvindo

missa nem confessando seus pecados. E é sabido que jamais casam fora da sua
nacdo (KOSTER, 1942, p. 488).

As sugestdes de acessorios e vestimentas para o jogador que interpretara Rita Cigana
sdo, além de seu precioso colar de &mbar e willemita, as roupas coloridas e com rendas, saias
longas e rodadas, xales e fitas, muitas pulseiras, anéis e corddes. Alguns desses acessorios
podem servir de protecdo e ajudar no momento de tirar a sorte, tudo depende da criatividade e
do estabelecimento de critérios entre os jogadores para assim os utilizar.

A partir daqui os jogadores ja podem ir para a aventura pelo Reino do Nordeste
Encantado. Serdo no total 7 jogadores para explorar a regido em busca dos itens do
manuscrito: o rei destronado Dom Luiz, o vaqueiro Justino, os cangaceiros Cidaddo e
Severina Capdo, o reverendo Jodo, a Rita cigana e a moga Rosinha. O personagem NPC
Gurgel ird com eles também. Durante a aventura ele pode contar mais sobre 0 que aconteceu
em Sdo José do Belo Monte (Quadros 10 e 11) e a qualquer momento ele podera realizar

intervencdes e perguntas, tudo depende da condugdo do mestre.
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Quadro 10 - Texto de Gurgel sobre 0 massacre em Pedra Bonita e a origem de Isabel

Quando o vigario Francisco Correia chegou a Comarca de Flores, em 1838, ndo conseguiu dizer uma palavra.
O cenario era horripilante e pairava um siléncio flnebre por toda a regido. Jodo dos Santos havia conseguido
executar seu plano. Antes de entregar os manuscritos ao vigario, ele fez copias pra si. Nos meses da auséncia
do vigério, enviou seu parente Jodo Ferreira com as copias do manuscrito, como substituto. Jodo Ferreira
dizia ter sido enviado do Primeiro Rei, como Segundo Rei. Aproveitou o fato de Jodo dos Santos ter sido
repreendido pelo vigario Francisco Correia e ter-lhe entregue os materiais que encontrou na gruta, como
forma de confirmar que o Tribunal do Santo Oficio estava tentando impedir o estabelecimento do Quinto
Império. Este fato o fez conseguir mais adeptos a causa.

Também dizia que o Primeiro Rei estava reunindo pessoas de outras regides e que em breve retornaria para
participar da restauracdo do Reino de Dom Sebastido. Mais e mais pessoas ingressavam na seita. Agora ja
comecavam a serem oferecidas bebidas e fumos que faziam os que as consumissem enxergar o reino em Pedra
Bonita. Eles também se davam em casamento e até produziram uma coroa de cip6 para Jodo Ferreira, que de
cima do trono proferia seus discursos.

O discurso que levou a concretizagdo da catéstrofe foi o de que Dom Sebastido estava muito desgostoso e triste
com seu povo. Jodo Ferreira falou com voz de decepgdo: “Nosso rei acha esse povo incrédulo, fraco e falso,
nao estao fazendo o necessario para quebrar de uma vez o encantamento — o banho de brancura das rochas em
meio ao sangue vermelho”. O banho de brancura das rochas em meio ao sangue vermelho? Vocé viu que no
manuscrito original estava “banho de brancura em meio vermelho sangue”. Por que ele falaria “o banho de
brancura das rochas em meio ao sangue vermelho”? O delirio instigado por aquelas palavras levou muitas
pessoas a se oferecerem em sacrificio na esperanca de retornarem como nobres. Os velhos queriam voltar
como jovens e até os cdes ndo foram poupados, pelo perigo de se tornarem dragdes e dispersarem novamente
0s homens do rei.

No fim do terceiro dia, j& ndo se respirava ar puro no lugar. E um dos membros da seita, irmao de Jodo dos
Santos, Pedro Ant6nio, julgando-se mais digno da coroa de cipd, subiu no trono e também fez seu discurso.
Disse que Dom Sebastido lhe aparecera na noite anterior e reclamava a presen¢a de Jodo Ferreira para
completar-se finalmente o desencantamento. Jodo Ferreira matou, mas também morreu por palavras
proferidas e Pedro Antdnio foi proclamado Terceiro Rei, recebendo do povo a coroa de cip6. Ele ordenou que
0 acampamento fosse transferido para onde estava o que restou da casa do Padre do Ouro, préximo a gruta
onde o Primeiro rei descobriu bad. La eles iriam esperar operar-se o aparecimento de Dom Sebastido. O que
eles ndo imaginavam era encontrar |4 mesmo as forcas do major Manoel Pereira.

O major Manuel Pereira, no dia anterior, havia tomado conhecimento de tudo o que se passava em Pedra
Bonita por intermédio de seu vaqueiro, José Gomes, que abandonou seu emprego com o gado na fazenda do
major para participar da seita sebastianista, mas depois de ver a matanca, fugiu para buscar ajuda de seu
patrdo, que era um homem muito piedoso, justo e sensivel. O major, ao ouvir a narragdo do vaqueiro sobre
tudo que acontecera no acampamento em Pedra Bonita, quis partir imediatamente para Serra Formosa, a fim
de acabar com toda aquela insanidade, sem nem esperar pelo auxilio da forca publica. O encontro das forcas
do major Manoel Pereira com 0 acampamento resultou num intenso combate.

O major Manoel Pereira perdeu dois irmdos nessa luta, Cipriano e Alexandre Pereira, e mais trés
companheiros seus. Muitos ficaram feridos e outros tantos fugiram, mas ali a seita finalmente teve fim. O
Terceiro Rei, Pedro Antdnio e mais 16 de seus sectarios foram mortos no combate. Juntando com as vitimas
dos trés dias anteriores, foram quase 80 pessoas que morreram. Foi este o contexto angustiante que o vigario
Francisco Correia encontrou ao retornar a Comarca de Flores. Nao era chegado o tempo de compartilhar sua
descoberta. Na verdade, talvez ele sequer devesse mais tocar naquele assunto.

Os parentes e amigos das vitimas queriam se vingar dos sectarios que sobreviveram ou foram capturados
enquanto fugiam, mas o major Manoel Pereira, ao comentar sobre o ocorrido apenas disse: “Perdao para eles,
para que Deus também perdoe nossas faltas. Choremos a perda de nossos caros irmdos e companheiros,
sepultemos seus corpos, sufraguemos suas almas, protejamos suas familias e confiemos na Providéncia. A isso
limita-se o nosso dever”. Os sectdrios foram julgados segundo a lei publica. O vigario Francisco Correia,
entdo, realizou o sepultamento de todas as vitimas da tragédia. Entre lagrimas, pés uma cruz no local do
acampamento, como simbolo de redencéo para o povo daquele lugar e a coroa de cipo, ele a colocou na gruta,
onde foi encontrado o bad. Durante anos ele fez missao na regido. Para servir de licdo aos vindouros, também
desenhou com sua prépria mdo o que sucedeu em Pedra Bonita. Esse desenho eu tenho na minha bodega.
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Deixou todo material alquimico que possuia aos cuidados da familia Barros Lima, que ficaria responsavel por
conserva-lo e manté-lo seguro, como voce viu.

Quanto a Jodo dos Santos, ele tambhém foi capturado pelas forcas policiais e condenado a morte. Ele teve uma
filha com a mulher que se casou enquanto ainda era o Primeiro Rei, em 1835. Sua esposa e sua filha fugiram
para o sul, onde se estabeleceram e por la mesmo ficaram. N&o sei se Dona Isabel, a filha, ainda é viva, talvez
ndo... faz muitos anos que nao me correspondo com ela. Quando eu nasci, ela ja tinha seus 70 anos. Foi meu
avd, na companhia de outros negociantes, que a levaram com sua mée para Santa Catarina. Inclusive foi de
meu av0 que herdei aquela bodega...

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Quanto ao desenho mencionado por Gurgel na histéria, se os jogadores desejarem vé-
lo, ele esté representado na Figura 5. Trata-se de um registro histérico do acontecimento. Na
imagem podem ser vistas as duas pedras, 0s 0ssos das pessoas e dos cdes que foram
sacrificados, o cadaver do segundo rei Jodo Ferreira, o lugar em que foi travada a luta entre as
forcas sebastianistas e as do major Manoel Pereira, a cruz posta no acampamento e algumas
outras cenas que se encontram narradas por Leite (1898) em seu livro Memoria sobre 0 Reino
Encantado na Comarca de Villa Bella.

Figura 5 - Imagem feita pelo missionario Francisco Correia sobre o acontecimento em Pedra Bonita

Fonte: LEITE, 1898, p. 102
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O Quatro 11 a seguir, contard como toda a historia do RPG comecou, fornecendo um

contexto quimico que na histéria original do acontecimento em Pedra Bonita nunca existiu:

Quadro 11 - Texto de Gurgel sobre o Padre do Ouro, a elaboracdo do manuscrito e a lenda da gruta

No século XVI houve na Vila de Colina Linda em Nova Lusitania um alquimista, ex-sacerdote da Companhia
de Jesus, conhecido por nome de batismo como Antdnio Gouveia e por nome de fama como Padre do Ouro.

Ele chegou ao litoral daquela regido por causa da perseguicdo que sofria da Inquisicdo portuguesa. Precisou
navegar durante dias na caravela que atravessava as aguas quentes do Atlantico. Temendo ataques piratas,
doencas e naufragios, ainda tinha que lidar com todo desconforto de um ambiente insalubre e instavel ao qual
ele ndo estava acostumado. As sete vezes que vomitou, foram as sete vezes em que amaldigcoou o dia que teve a
brilhante ideia de fugir pelo mar.

A Inquisicdo estava em seu encalco porque, além de alquimista, Anténio Gouveia era um feiticeiro muito
perigoso que se disfarcou de sacerdote jesuita para enganar os incautos que lhe confiavam seus segredos e
protagonizar toda sorte de intrigas em Lishoa.

Antdnio Gouveia era um homem vil, capaz de realizar as maiores torpezas para conseguir o que desejava. Ele
ndo chegaria nas terras do povo do Ledo do Norte se ndo tivesse sido indicado pelo bispo da Bahia, Dom
Pedro Leitdo, ao donatario da capitania de Nova Lusitania, Duarte Coelho de Albuquergque, como um
excelente minerador de ouro. Antdnio Gouveia dedicou-se bastante ao trabalho da mineracdo em Nova
Lusitania, pois apesar de ser moralmente desprezivel, ele tornara-se um verdadeiro devoto desta atividade
desde que furtou sorrateiramente alguns inscritos avulsos de George Agricola, considerado pai da geologia,
em sua visita a universidade de Padua, na Italia, alguns anos antes de chegar em Nova Lusitania.

Mesmo com todo seu esforco, Antdnio Gouveia ndo encontrou o metal precioso na Vila de Colina Linda, por
isso decidiu seguir os valentes desbravadores do sertdo em suas aventuras de colonizagéo do interior de Nova
Lusitania. N&o apenas isso o levou a considerar seguir o caminho do interior. Os palhagos de Vila de Colina
Linda comecaram a Ihe compor cantigas de escarnio, por perceberem nele suas méas inten¢des. Os palhacos
dancavam na praga com suas roupas coloridas, exageradamente volumosas e com sinos ha mao, cantando:

Sete anos com o Padre do Ouro vivi,
mas de alquimia nada eu aprendi.
Perdi tudo o que eu tinha neste mundo,
cavando pogos cada vez bem mais fundos.
Vivaz e alegre eu era, antigamente;
vestia roupas ricas, reluzentes.
Agora, ando com calgas na cabeca,
estropiado, tomara que ninguém me veja
Multipliquei apenas minhas dores
e tudo transmutei em dissabores!
Perdi tudo por conta da alquimia,
ciéncia torta, obliqua e arredia!

E agora estou pra sempre endividado:
Pois tanto ouro gastei (e ouro emprestado!)
Que jamais vou pagar tudo o que eu devo.
Quem se meter com coisas de alquimia,
vai acabar de bolsa bem vazia
E ao perceber que, em louco desvario,
seus bens todos gastou e consumiu,
Saira convencendo outras pessoas
a debulhar seus bens assim, a toa.

Ao chegar num lugar determinado,
fingira ser sabio, elevado,

Pois nada agrada mais a um salafrario
que colocar mais gente no calvario,
Com sua estranha arte e termos doutos.
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O sertéo, para Antdnio Gouveia, seria excelente lugar de refgio contra as homenagens publicas dos palhagos
e 0s perigos de ser pego pela inquisicdo portuguesa no litoral, principalmente no momento em que havia
perdido todo apoio e protecao do donatario Duarte Coelho, que viu todos 0s seus investimentos na mineragédo
do ouro sendo convertidos em prejuizos e desonra perante a igreja por ajudar um fugitivo daquela estirpe.

A colonizagdo do interior ndo foi nada facil. Por vezes, os desbravadores entravam em combates mortais com
guerreiros indigenas pela posse das terras. Antdnio Gouveia entdo realizava seus truques de feiticaria para
deixar os nativos amedrontados. Espalhavam-se boatos por toda regido sertaneja de que o Padre do Ouro
tinha poderes sobrenaturais. Alguns diziam que ele atirava folhas para cima e as transformava em demonios
gue lancavam labaredas pela boca. Nem os mais valentes dos homens gostariam de atravessar seu caminho.
Por esse motivo, a vida do Padre do Ouro no sertéo foi bastante solitaria. Ele construiu sua casa de taipa ndo
muito distante de Serra Formosa, proxima a uma gruta, onde podia realizar suas experiéncias alquimicas.

As pessoas que observavam sua busca persistente por argila, areia, madeira, pedras e vegetais variados, sua
obstinagdo em terminar o tal “atanor” (forno que mais parecia um santudrio), suas crises quando ndo
conseguia soprar vidros para as retortas de que tanto se queixava e seus surtos quando um de seus cadinhos
sumia, o tinham por louco. Ninguém se aproximava daquele ambiente “obscuro e bizarro” que ele havia
construido com tamanha determinag&o.

Em certa ocasido, o viram ler, afoito, os manuscritos que carregava consigo desde que chegara naquela
localidade e esculpir, em seguida, muitos simbolos indecifraveis naquelas duas grandes pedras que ha em
Serra Formosa, que até entdo eram apenas dois blocos rochosos solitarios, ignorados por todos.

Na primeira pedra, que mede uns 50 palmos e é mais grossa, ele colocou alguns simbolos alquimicos da agua,
do fogo, do ar, do enxofre, do processo de dissolucdo, purificacdo e precipitacdo, do &cido sulflrico e algumas
gravuras que lembravam picaretas, pas, raios e cercados. Na segunda pedra, que mede uns 53 palmos e é mais
fina, ele colocou simbolos do aluminio e do alimen, da &gua, de precipitados e gravuras de uma cruz e uma
coroa. Todas as pessoas ja estavam acostumadas as suas esquisitices. Aquilo tudo ndo era nada fora do
esperado para alguém que era considerado louco e perigoso. Mas havia um fato ainda mais estranho que todos
aqueles simbolos e gravuras feitos por ele: nos dias em que estava esculpindo as duas grandes pedras, ele
aparentava estar muito feliz e repetia sempre as mesmas palavras: “Finalmente irei me eternizar e ainda
conseguirei comprar a redengdo deste inferno em que me meti. Duas Pedras! Duas Pedras é o suficiente!”.
Todas as vezes que passava pelas duas pedras, ele fazia o sinal de dois com os dedos indicadores e médios da
mao esquerda, de modo que em sua perspectiva a visdo dos dedos conseguia sobrepor a visdo das pedras
perfeitamente. Com certeza ele estava conjurando algum feitico.

Com o passar do tempo, o Padre do ouro comegou a surgir com lindas lougas de porcelana, sua casa de taipa
perto da gruta comecava a ganhar um assentamento de tijolos e cobertura de argamassa. Alguns mais
curiosos, com um pouco de esforgo conseguiam ver 0s belissimos azulejos que decoravam o interior da nova
residéncia e todos comentavam sobre como as roupas de algodao do Padre do ouro apresentavam cores mais
vivas e permanentes que o normal, sobre como o couro que usava tinha um aspecto diferente. Ele estava
construindo seu préprio império, ali mesmo, no sertéo!

Ninguém entendia como ele conseguia todos aqueles recursos sem viajar para a Vila de Colina Linda. Apenas
la poderia haver algo parecido. Nao porque la se fabricava coisas do tipo, mas porque provavelmente eram
novidades recebidas de Lisboa. Mas se 0 Padre do ouro néo estava fazendo viagens para tao longe, tudo aquilo
sO podia ser feito com a ajuda do encardido ou por encantamento.

Depois de esculpir o Gltimo simbolo nas pedras, finalmente o Padre do ouro se preparava para seguir viagem
ao litoral da Vila de Colina Linda. Desta vez ele ndo aparentava estar com medo da inquisicdo portuguesa ou
das cantigas de escarnio sobre si. Parecia confiante de se encontrar com o donatario Duarte Coelho
novamente. Pegou os inscritos avulsos de George Agricola que estavam na bancada de sua casa, um pequeno
pacote e seus valiosos manuscritos, dos quais nunca se apartava. Colocou tudo dentro de seu bal de palha e
madeira e o fechou, como se estivesse selando reverentemente uma reliquia sagrada.

O momento de transcendéncia, no entanto, foi breve, porque logo em seguida ja se podia ouvir gritos e pedidos
de socorro. A recém-formada Vila dos Desbravadores estava sendo atacada por indios determinados a
reconquistar suas terras.
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Antdbnio Gouveia tentou correr para a gruta. Estava cambaleando desesperado! Jogou o precioso bad na
abertura mais funda que encontrara entre as rochas. Ele precisava protegé-lo dos focos de fogo que ja
comecavam a se alastrar pela vila. Na tentativa de voltar para casa e conseguir pegar algumas substancias e
amuletos necessarios para realizar seus feiticos e conseguir espantar todos aqueles nativos, ele foi atingido por
uma pedra do combate. Ironicamente a pedra que tanto ele dissera ser sua redencéo, converteu-se em sua
morte. O Padre do Ouro morreu em frente a sua casa, que foi parcialmente consumida pelo fogo da batalha
entre desbravadores e indigenas. O lugar em que o Padre do Ouro vivia tornou-se lendario. Por anos ninguém
tinha coragem de ultrapassar os limites de seu terreno, temendo sofrer algum tipo de encantamento,
enlouquecer como ele ou levar seu mesmo fim.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

O personagem alquimista e ex-sacerdote da Companhia de Jesus, Antdnio Gouveia foi
baseado na historia de Antbnio de Gouveia, o famoso Padre do Ouro que viveu em
Pernambuco no século XVI. Nascido na Ilha Terceira de Acores em 1528, ele dizia que havia
aprendido rudimentos de medicina e alquimia em Portugal, Espanha e Italia. Era também um
astrélogo, praticante de ocultismo e comerciante de ervas e pomadas milagrosas (MAAR,
2019). Ao estudar sobre sua chegada e permanéncia na Capitania de Pernambuco, Silva
assim o retrata:

Em 1567, o clérigo Antdnio de Gouveia chega a Bahia, degredado pela Inquisicéo,
em processo em que foi acusado de nigromantico. Mesmo proibido de dizer missa,
ganhou a simpatia do bispo D. Pedro Leitdo que, diante da sua fama de grande
mineiro, 0o encaminhou a Capitania de Pernambuco, sob os cuidados direto do
donatario Duarte Coelho de Albuquerque. Apesar de ndo ter encontrado o tdo
cobicado metal precioso, ele acabou ganhando um apelido, o Padre do Ouro, além
da inimizade feroz dos jesuitas. Ele proprio um ex-sacerdote jesuita, acabou se
destacando nas campanhas de combate aos indios nos sertBes, cujos truques de
magia deixavam os nativos amedrontados, facilitando a captura. Denunciado pela
segunda vez ao Santo Oficio, foi preso na Vila de Olinda em 1571, posto em ferros e

encaminhado a Lisboa, onde foi processado e, por fim, desapareceu nos “secretos”,
como eram conhecidos os pordes inacessiveis da Inquisi¢do (SILVA, 2017, p. 436).

Na Italia, nas Universidades de Padua e Bolonha, também estudou Georg Bauer
(1494-1555), de pseudbnimo Georgius Agricola, considerado pai da geologia e mineralogia
(KLEIN; DUTROW, 2012). Em seus livros De re metallica’® e De Natura Fossilium'®,
publicados no seculo XVI, é possivel encontrar referéncias a producdo de alimen a partir do
caulim, ao qual ele chama de medulla saxorum. Historicamente Antonio de Gouveia e Georg
Bauer nunca se encontraram, porém, como 0s dois chegaram a estudar na Italia e se

interessavam por mineralogia na mesma época, a historia do RPG concebe este encontro.

18 Georgius Agricola - De re Metallica. Disponivel em: http://www.gutenberg.org/files/38015/38015-h/38015-
h.htm. Acesso em: 14 nov. 2019.

19 Georgius Agricola - De Natura Fossilium. Disponivel em: http://farlang.com/books/agricola-bandy-de-natura-
fossilium. Acesso em: 14 nov. 2019.
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A presenca dos palhacos buscou trazer para a historia a irreveréncia satirica, 0 humor e
a critica. A tradicdo do espetaculo circense é fonte de inspiracdo para 0 modo de produgédo do
Movimento Armorial. Ariano Suassuna (2008, p. 241) comenta que a férmula mégica para
seu teatro sempre foi “o Drama, o Romanceiro, os espetaculos populares e o Circo”. A cantiga
de escarnio dos palhacos foi retirada do livro de Geoffrey Chaucer (2013, p. 515-518), Contos
da Cantuéria, especificamente o “Conto do Criado do Cbnego”, com algumas modificagoes.

Um aspecto importante da narracdo é o momento em que Anténio Gouveia decide
acompanhar os “desbravadores do sertao” para colonizar o interior da regido. Historicamente,
a ocupacdo do nordeste se deu do litoral, saindo de Olinda e Salvador, para o interior,
conforme o relato de Santos:

O povoamento do interior nordestino realizou-se, de fato, em funcdo de penetracGes
de conquista, posteriormente doagdes de sesmarias. Apoiou-se em nucleos solidos,
pequenas cidades, mercados, com bases suficientemente estaveis para poderem
suportar as dificuldades passageiras, econdmicas ou climaticas. Contudo, a
tendéncia da populagdo ao nomadismo, embora ligada a causas mdaltiplas [...]
contribuiu para a criagdo de um tipo que alcangou, gracas a Euclides da Cunha, a
dimensédo do mito: o sertanejo (SANTQOS, 2009, p. 79).

Foram esses desbravadores que abriram caminho por matas, serras e rios. Os vaqueiros
subiam conduzindo o gado pelos principais rios, riachos e ribeiros e as suas margens
construiam currais. O gado era utilizado nessa época como tracdo animal para mover as
moendas de cana-de-agucar dos engenhos e eram criados soltos, sendo diferenciados apenas
pela marca de ferro que possuiam de seus donos. A grande distancia que separava 0S
vaqueiros do litoral forcou-os a fabricar seus proprios utensilios domésticos. A carne e 0
couro do animal eram aproveitados. Com o couro se confeccionava selas, bainhas de faca,
arreios, bolsas, recipientes e roupas. Dai os comentarios de que existe no sertdo a civilizacao
do couro. A cultura do algoddo promoveu uma mais rapida povoacdo do interior,
estabelecendo mais cidades ao longo das rotas de viagens (GARCIA, 1995; ROCHA et al.,
2011). Cascudo (2012, p. 15) comenta sobre alguns conflitos que se desenvolveram nesse
periodo: “ao padre acompanhava o sesmeiro, capitdo-mor da ribeira, com sua escolta de
bacamartes e sua tropa de flecheiros. A guerra ao indio era um estado normal, a suprema
razao para a peticédo da terra. Acusavam o selvagem de destruir o gado”.

Pode-se dizer que a relacdo entre a criacdo de gado, os conflitos por terras e o cultivo
de algoddo e cana-de-acucar foi responsavel pelo desenvolvimento dos estados de
Pernambuco, Alagoas, Paraiba, Rio Grande do Norte, Ceara e Piaui. O Maranhédo teve uma

cultura mais voltada ao capital mercantil europeu e seu povoamento se deu pela expulsdo de
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invasores franceses. Sergipe e Bahia se diferenciaram pelo acréscimo da cultura do cacau a
cultura da cana e por sua rela¢do singular com a Metropole — Salvador-BA, por exemplo,
chegou a ser capital da col6nia nessa época (GARCIA, 1995; ROCHA et al., 2011).

Outro aspecto relevante da narracédo € a facilidade com que sdo criadas lendas sobre o
personagem a medida que ele vai se inserindo na regido sertaneja. Em alguns momentos
foram destacados aspectos do maravilhoso e do sobre-humano como frutos da desconfianca e
da imaginacdo da populacdo do interior. Enquanto no litoral Antonio Gouveia foi
imediatamente recebido e contratado para encontrar ouro, no interior ele foi tratado com
suspeita e isolado. Araujo (2004, p. 504) explica as diferencas entre 0 homem ruricola e o
homem da cidade, entre o tipo humano do beira-mar e do interior, entre 0 morador do planalto

e 0 da regido serrana:

O ruricola tem mesmo maior sensibilidade, qualquer coisa pode melindra-lo. E
desconfiado. [...] Seu mundo mental é realmente diferente. O homem da cidade rege
a sua vida pela rigidez dos ponteiros do reldgio. O ruricola ndo. E dono de uma
simplicidade, de um horério eléstico que vai do nascer ao pér-do-sol. O significado
do ambiente precisa estar ligado ao elemento tempo, s6 assim se apercebe da
realidade cultural. Outro é o tipo de vida mental do homem da cidade. Anseios,
desejos e sonhos diferem entre este e aquele. Falta-lhe tempo até para a meditagdo.
O homem do beira-mar, onde a alimentagdo é mais facil de ser obtida (na pesca),
meios de comunicacdo facilitados pela canoa, tendo portanto maior
comunicabilidade, tém maior espontaneidade, maior sociabilidade. [...] No interior,
no serra-acima, dois tipos humanos podem ser apontados: morador do planalto
propriamente dito e aquele que vive na regido de relevo mais acidentado, na regido
serrana. O homem do planalto, vivendo nas regides mais ventiladas, acostumado a
olhar a distancia, é comunicativo quase como o litoraneo. No entanto, o que vive nas
regifes das serras, onde o horizonte fica mais perto de si, e a terra parece confinar-se
com o céu no cimo dos montes mais altos que o cercam, reduzindo assim seu campo
de visdo, muitas vezes nasce, cresce, vive e morre sem conhecer o outro lado da
serra. Possivelmente é por isso que cré que atras dos morros existe o desconhecido.
Povoa-lhe a mente de mitos, lendas, crendices, tornando o seu mundo mental mais
rico.

Em alguns momentos da aventura do RPG, os jogadores se encontrardo com criaturas
fantésticas do folclore regional. Segundo Cascudo (2012), os mitos brasileiros possuem
quatro fontes principais em ordem de influéncia: lusa, amerindia, negra e judaica. Quase
nenhum dos mitos se conservou fiel a sua origem, foram histérias sempre trabalhadas pela
imaginacdo dos que ouviam e repassavam. O que quase todos os personagens dos mitos e
fabulas folcloricas brasileiros tém em comum ¢ o fato de que sdo “mitos de movimento, de
ambulacdo, porque recordam os velhos periodos dos caminhos, dos rios, das bandeiras, de
todos os processos humanos de penetragdo e vitoria sobre a distancia” (CASCUDO, 2012, p.

52).
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Se 0 mestre no momento da aplicagcdo do jogo desejar acrescentar mais personagens
folcléricos ao enredo, a Unica orientacdo de que precisa € que as criaturas do lendario
brasileiro sdo seres fantasticos cuja atividade € apavorar, clarear ou atrair “quando passam” ou
“correm”, quase sempre estdo fugindo e enchendo de mistérios os ambientes, alguns séo
perigosos porque seduzem e fazem convites irresistiveis, outros sdo perigosos quando
perseguem e outros sdo inofensivos, podendo servir de ajuda. A posi¢cdo em que aparecerao as
criaturas também deve respeitar a geografia do ambiente, pois existem lendas de beira-mar e
lendas de rios, lendas de regifes da serra e do planalto, lendas urbanas e ruricolas. A leitura de
livros como Folclore Nacional I, Il e Ill de Alceu Maynard Araljo e Geografia dos mitos
brasileiros ou Dicionario do Folclore Brasileiro, ambos de Luis da Camara Cascudo, podem
auxiliar na criacdo desses personagens pelo mestre, para que sejam adequados ao universo
ficcional do jogo.

A forte relagdo de Antonio Gouveia com as pedras e 0s recursos que produziu desde
que comegou a esculpi-las produz o desafio quimico que foi proposto no jogo. Os simbolos
enigmaticos esculpidos em grandes pedras tiveram inspiragdo na Pedra do Inga — PB%, no
manuscrito 51221, na escrita alquimica e em ferros de marcar boi. Inscricdes em pedras sdo
excelentes formas de registrar acontecimentos e informagdes que ndo podem ser esquecidas
ou perdidas.

O primeiro rei, Jodo dos Santos faz referéncia a Jodo Antdnio dos Santos descrito por
Leite (1898) como o autor do golpe de 1835 — 1838 que enganou varios em Pedra Bonita, era
“morador no termo de Villa-Bella, entdo simples distrito de paz e comissariado de policia de
Serra-Talhada [...] homem sagaz, astuto, e manhoso, e sabia insinuar-se no animo das pessoas
a quem comunicava os mistérios, de que se inculcava depositario” (LEITE, 1898, p. 23). Para
ludibriar a populacéo da comarca de Flores (atual Sdo José do Belmonte — PE), Jodo Antonio
dos Santos utilizava duas pedrinhas atraentes que mostrava misteriosamente e dizia haver
tirado de uma mina encantada que lhe fora revelada pelo rei Dom Sebastido, que era bastante
conhecido do povo devido a propagacédo de sua histéria por um folheto de cordel (LEITE,
1898).

20 Pedra do Inga. Disponivel em: https://www.destinoparaiba.pb.gov.br/curiosidade/a-curiosa-pedra-do-inga-na-
paraiba/. Acesso em: 14 nov. 2019.

2L Documento 512. Disponivel em: https://www.bn.gov.br/explore/curiosidades/documento-512-mapa-uma-
cidade-perdida. Acesso em: 14 nov. 2019.
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A historia do rei Dom Sebastido (1554 — 1578) na batalha de Alcacer-Quibir e sua
aguardada ressurreicdo esta presente no imaginario coletivo do povo sertanejo nordestino??.
Relacionado a crenca na chegada de um lider que instauraria uma nova era de progressos para
0 povo e que acabaria com os abusos existentes, o sebastianismo foi importado da Peninsula
Ibérica e encontrou terreno fértil na religiosidade popular do nordeste.

O rei Dom Sebastido era considerado “O Desejado”, uma vez que herdaria o trono de
seu pai, D. Jodo Manuel (1537 — 1554), ja falecido poucos dias antes de seu nascimento. D.
Jodo Manuel foi o tnico filho homem de D. Jodo Il (1502 — 1557) e D. Catarina de Espanha
(1507 — 1578) que ndo morreu ainda na infancia. O fato de ter conseguido gerar a D.
Sebastido como herdeiro e sucessor afastou do povo portugués a angustia de ser governado
por um rei espanhol — enquanto passava por crises econémicas e politicas, Portugal poderia
ter sido anexado a Espanha. Dessa forma, desde seu nascimento, D. Sebastido ja recebera o
papel de salvador do Império Portugués.

Quando D. Sebastido desapareceu na batalha de Alcacer-Quibir — uma cruzada pelo
norte da Africa em 1578 — sem deixar herdeiro, Portugal e suas coldnias foram incorporados
aos dominios do rei da Espanha, Felipe 11 (1527 — 1598), no periodo da Unido Ibérica (1580
— 1640). Isso gerou uma inquietacdo popular, que via na volta de D. Sebastido uma forma de
redencdo espiritual, econdmica e politica para o império lusitano. Em D. Sebastido estava
personificado o messianismo do povo portugués, que desejava acabar com a vida de
sofrimento e injustica pela qual passava. Atualmente no Brasil, D. Luiz de Orleans e Braganca
é visto da mesma forma por muitos monarquistas, com certa aura redentora.

O principal meio de propagacéo do sebastianismo foram as trovas de Gongalo Anes
(1500 — 1556), conhecido como profeta Bandarra, que previa a volta do “Encoberto” por meio
de sonhos. Seus manuscritos mistico-religiosos, cheios de metaforas foram proibidos pela

Inquisicdo portuguesa, mas foram publicadas por D. Jodo de Castro:

Apo6s Alcécer-Quibir e o desaparecimento de D. Sebastido, apds a entrada dos
castelhanos em Portugal, com Felipe 11 de Espanha a reinar em Portugal, D. Jodo de
Castro — exilado em Paris, a espera que regressasse D. Sebastido para expulsar o rei
espanhol, e para que ele, Jodo de Castro, pudesse regressar a Péatria e tomar conta
dos seus bens — publica, em 1603, uma primeira recolha, avulsa, das trovas de
Bandarra que interpreta como sebastianistas, servindo assim o0s interesses de
Portugal e o0s seus préprios interesses. A publicacdo da sua Paraphrase no
estrangeiro (presumivelmente Paris) tem duas explicacdes de peso: as trovas de
Bandarra ndo podiam ser publicadas em Portugal porque estavam proibidas pela

22 Influéncias sebastidnicas no fantastico mundo do imagindrio nordestino. Disponivel em:
http://www.unicap.br/armorial/35anos/trabalhos/d_sebastiao.pdf. Acesso em: 14 nov. 2019.



117

Inquisicdo; o seu livro ndo podia ser publicado em Portugal, porque o rei era Filipe
I1 (111 de Castela) e a obra insurgia contra essa situacdo (BANDARRA, 2010, p.13).

Os manuscritos de Bandarra falavam sobre a propagacdo e triunfo universal do
Evangelho e da Cristandade pela conquista da Casa Santa e de toda a terra, com promessas
feitas a0 Rei Dom Sebastido e ao reino de Portugal de ficar com a melhor parte de tudo
(BANDARRA, 2010). Esses manuscritos também foram utilizados pelo padre Ant6nio Vieira
(1608 — 1697) — missionario e orador portugués que teve grande influéncia no Brasil — porém
com algumas modificacdes: ele expandiu o significado das profecias sobre D. Sebastido para
D. Jodo IV, o Restaurador (1604 — 1656) e ainda criou a ideia do Quinto Império. Seguindo a
mesma ldgica, no RPG, a profecia é expandida para Dom Luiz Gastdo de Gonzaga.

O manuscrito escrito por Antdnio Gouveia sobre Dom Sebastido e o Quinto Império
foi atribuido a Bandarra, na histéria do RPG, porque era assim que os textos alquimicos se
proliferavam antigamente. Para que eles obtivessem crédito e autoridade, os textos eram
atribuidos a autores prestigiados da época. Além disso, a linguagem alquimica no texto é
hermética, como explica Laslo (1997, p. 13):

E, simultaneamente, linguagem simbdlica e linguagem secreta. Os textos alquimicos
estdo redigidos de maneira a serem compreensiveis apenas para os iniciados, sao
textos codificados. Para aumentar ainda a dificuldade, o seu c6digo néo é fixo, esta
em permanente mobilidade. Os mesmos simbolos designam coisas diferentes,

variados simbolos referem-se a0 mesmo objeto, quer se trate de uma matéria ou de
uma operagdo sobre a matéria.

As ideias presente no manuscrito sobre as profecias de Bandarra foram todas
adaptadas para construcdo de uma profecia coerente que servisse a0 mesmo tempo como uma
receita alquimica. O segmento que fala sobre o fato de Dom Sebastido ter recebido
emprestado um cavalo bento do filho do donatario de Nova Lusitania (Pernambuco), Jorge de
Albuquerque Coelho, teve inspiragdo em uma passagem do romance da Pedra do Reino de

Ariano Suassuna;

Isso ndo tem a menor importancia, Quaderna! - disse Samuel, impaciente. — O que
interessa é que, no atropelo da batalha, Dom Sebastido, lutando como um heréldico
Leopardo ferido, cercado por cachorros negros, teve seu cavalo morto. Encontrando,
entdo, Jorge de Albuquerque Coelho, também ferido e ensangiientado, pediu-lhe sua
montaria, para continuar a luta, que ele, coitado, aquela altura, ja sabia perdida! O
Fidalgo donatéario de Pernambuco cede seu cavalo branco ao Rei, mesmo sabendo
que a montaria era a Unica possibilidade que tinha, ele proprio, de escapar! Dom
Sebastido monta, e foi nesse cavalo branco do pernambucano que o Rei morreu, ou
melhor, que se encantou, desaparecendo, "encobrindo-se", para voltar um dia, com
seu nome ou outro qualquer, a fim de instaurar o Quinto Império do Brasil, sonho
messianico e profético de Antdnio Vieira e de outros visionarios da nossa Raga!
(SUASSUNA, 2017, p. 184).
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Um aspecto que merece destaque na estruturacdo do enredo é a troca que provém das
interpretacdes apressadas e descuidadas de um texto. Além do desconhecimento sobre a
linguagem alquimica, o primeiro rei, Jodo dos Santos apresentou desprezo pelo latim, lingua
em que muito do conteudo cientifico foi escrito, e negligéncia com a lingua portuguesa. O
segundo rei, Jodo Ferreira, por exemplo, troca “em meio vermelho sangue” com “em meio ao
sangue vermelho”. Essa troca podera ser imaginada na histéria como acidental, em
consequéncia de um erro de copia de Jodo dos Santos ou erro de leitura por causa da escrita
em portugués arcaico, ou como uma troca intencional, devido a crueldade de Jodo Ferreira.

Leite (1898) fala de como dias antes da tragédia em Pedra Bonita acontecer, em 1835,
a comarca de Flores era palco de constantes conflitos partidarios, desordens, provocagdes e
ameacas entre seus moradores de tal modo que o governo da provincia de Pernambuco
precisou enviar alguém que pacificasse o local. O personagem vigario Francisco Correia que
interpreta o conteudo das profecias de Bandarra e os simbolos contidos na Pedra do Reino
deixados por Antonio Gouveia se baseou no padre alagoano Francisco José Correia de
Albuquerque (1757 — 1848)%, que foi missionario na regido de Penedo durante o periodo de
conflitos por ocasido da Revolucdo Pernambucana (1817). Foi ele quem pacificou o espirito
desordeiro do povo da comarca das Flores (1835), sepultou as reliquias dos mortos no lugar
da catastrofe em Pedra Bonita (1838) e produziu o desenho do cenério ap6s o acontecimento
(LEITE, 1898).

Todos os outros personagens, o segundo rei, Jodo Ferreira, o terceiro rei, Pedro
Antdnio, o major Manuel Pereira e seus irméos, o vaqueiro José Gomes estdo presentes no
relato histérico de Antbnio Attico de Souza Leite (1898) sobre o acontecimento em Pedra
Bonita, com excecdo de Manuel Galope, que foi baseado em um personagem de cordel de
mesmo nome, que aplicava golpes nos povoados prometendo novas invencgdes tecnologicas.
Os cordéis em que ele aparece foram escritos por Antdnio da Cruz: A histéria da machina que
faz 0o mundo rodar?* e Os aviadores e a viagem pelo espaco?®. Optou-se por inseri-lo no
enredo para evidenciar também a mudanca de comportamento das pessoas do século XVI para

23 padre Francisco José Correia. Disponivel em: http:/freimilton-ofm.blogspot.com/2010/04/padre-francisco-
jose-correia-de.html. Acesso em: 14 nov. 2019.

24 Antdnio Ferreira da Cruz - Histéria da machina que faz o mundo rodar. Disponivel em:
http://docvirt.com/docreader.net/DocReader.aspx?bib=cordelfcrb&pagfis=5213. Acesso em: 14 nov. 2019.

BAnténio  Ferreira da Cruz - Os aviadores e a viagem pelo espaco. Disponivel em:
http://www.docvirt.com/docreader.net/DocReader.aspx?bib=CordelFCRB&pasta=L.C7048%20-
%20Aviadores%20e%20viagem%20pelo%20espaco,%200s&pesq=. Acesso em: 14 nov. 2019.
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as pessoas do século XIX, de certo modo influenciadas pelo iluminismo e pelo conhecimento
sobre os primeiros resultados das descobertas cientificas e da revolugdo industrial que

acontecia na Europa.

5.1.1 Aspectos quimicos do desafio principal

Com relacdo aos aspectos quimicos do que sera o desafio principal do RPG —
transformacdo do Caulim em Alimen de Potéssio — sabe-se que o mineral caulim pode ser
caracterizado como sendo uma rocha do grupo dos silicatos hidratados de aluminio, uma vez
que a caulinita, Al203.2Si02.2H>0, é o seu principal constituinte. “A caulinita é um
filossilicato (argilo-mineral) com composicdo quimica tedrica de 39,50% de Al2O3, 46,54%
de SiO; e 13,96% de H20; no entanto, podem ser observadas pequenas variagbes em sua
composicdo” (LUZ et al., 2008, p. 256-257).

Trata-se de uma pedra branca e macia que ndao conduz bem corrente elétrica ou calor.
E uma rocha pouco abrasiva e de custo muito baixo. Encontra-se na natureza associada a
diversas impurezas, como areia, quartzo, feldspato, mica, 6xidos de ferro e titdnio. Para o uso
industrial, é necessario que o caulim passe por um processo de beneficiamento, como explica
Luz et al. (2008, p. 257):

A presenga de minerais do tipo quartzo, cristobalita, alunita, esmectita, ilita,
moscovita, biotita, clorita, gibbsita, feldspato, anatésio, pirita e haloisita podem
prejudicar a qualidade do caulim, afetando propriedades importantes como a alvura,
a brancura, a viscosidade e a abrasividade.

Como suas aplicagOes principais, podem-se destacar a producdo de ceramicas, gesso,
cimentos e porcelanas, a fabricacdo de borracha, plasticos e absorventes, uso na cobertura
para papel, no preparo de tintas, clarificantes e adesivos. Ainda pode agir como catalisador
para craqueamento de petréleo, estar presente em fertilizantes, inseticidas e pesticidas,
produtos farmacéuticos e alimentares como a ragdo de animais, em cosméticos, dentifricios e
detergentes (BERTOLINO et al., 2012; SANTANA, 2017; SILVA et al., 2008; FLORES;
NEVES, 1997; LUZ et al., 2008).

O caulim é encontrado no nordeste especificamente nos estados da Bahia, no Rio

Grande do Norte, no Ceara e na Paraiba. Segundo Bertolino et al., “na regido de Prado, sul da
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Bahia, Brasil, ocorre um importante depdsito de caulim que tem sido explorado pela

Mineragdo de Caulim Monte Pascoal desde 1992 (2012, p. 83). Para Santana (2017, p.13):
Entre os pegmatitos mais conhecidos do Brasil destacam-se 0s que ocorrem na
Provincia Pegmatitica da Borborema localizada entre os Estados da Paraiba, Rio
Grande do Norte e do Ceara. Na regido compreendida entre 0os municipios do Junco

do Serid6/PB e Equador/RN ocorrem diversos depdsitos de caulins associados a
alteracdo dos feldspatos nos pegmatitos.

A caulinizacdo das rochas nessas regidoes acontece por meio da “hidratacdo de um
silicato anidro de aluminio, seguida de remogao de alcalis” conforme a Equagdo 1 (LUZ et al.,

2008, p. 2509):

Feldspato Potassico + Agua s Caulinita + Silica + Hidroxido de Potéassio
2 KAISizOgis) + 3H200y S AlSioOs(OH)as) + 4 SiOzs) + 2 KOHEg)  (EQ. 1)

Silva et al. (2008) caracterizou o caulim da regido Borborema como primario — que
provem essencialmente da alteracdo dos feldspatos — e essencialmente caulinico apds seu
beneficiamento — sua composic¢éo quimica para SiO2 (45,9%) e Al>O3 (39,2%) se aproxima da
composi¢do quimica tedrica da caulinita para SiO- (46,54%) e Al>O3 (39,50%).

A reportagem de revista ganhadora do prémio Vladimir Herzog 2003 — matéria
jornalistica feita por Leonardo Sakamoto — discutiu sobre o garimpo do caulim nesta regido?.

XA

Ela retratava a vida dos “homens tatu do sertdo” que se arriscavam 15 metros embaixo da
terra, em galerias que ndo possuem vigas de sustentacdo ou iluminacgdo, para conseguir extrair
10 toneladas do minério, vendidas por R$ 90,00 para fabricas de beneficiamento. No final do
més, esses homens arrecadavam entre R$ 200,00 e R$ 250,00 pelo caulim extraido. Muitos
morreram em desabamentos, deixando 6rféos e vidvas.

A falta de opcdo e de conhecimentos sobre outras formas de se explorar o caulim,
muito além da mera extragdo mecéanica, Sa0 0S motivos que ndo permitem aos garimpeiros
largarem a perigosa banqueta, deixando a cargo para profissionais da engenharia de minas a
exploracdo do mineral. Esta forma de extracdo nos depdsitos de caulim sdo para Silva et al.

(2008, p. 10) prejudiciais:

% Homens Tatu do Sertdo. Disponivel em: https://reporterbrasil.org.br/2003/03/0s-homens-tatu-do-sertao/.
Acesso em: 14 nov. 2019.
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Os depdsitos de caulins da provincia Borborema-Seridé sdo lavrados ha bastante
tempo, mas de maneira rudimentar e predatéria, sem um estudo prévio das jazidas e
das condicOes geologicas de formagdo dos depdsitos. A auséncia de conhecimento
sobre a geologia dos depositos da regido e a aplicacdo de tecnologias de lavra e
beneficiamento acarretam perdas significativas do minério.

A fabricacdo artesanal de cerdmicas e porcelanas a partir do caulim e de tijolos
ecologicos a partir dos rejeitos do seu beneficiamento poderia ser pensada como alternativa de
trabalho para os garimpeiros. Sdo questdes sociais que podem ser abordadas durante o jogo. O
processo de obtencdo e de beneficiamento do caulim da regido da Borborema — Junco do
Serid6/PB e Equador/RN (BERTOLINO et al., 2012; SANTANA, 2017; SILVA et al., 2008;
LUZ et al., 2008, BURKHARD, 2018; MAYNARD; MILLMAN; IANNICELLI, 1969) se da
segundo as etapas a seguir, que fardo parte do desafio principal e poderdo ser problematizadas
no RPG.

E importante ressaltar que para se cumprir essas etapas, os jogadores deverdo adquirir
todos os itens na forma de cartas (Apéndice C) durante a exploracdo do Reino Nordestino.
Cada etapa especificard qual item ird requerer para sua realizacdo. As cartas de itens foram
confeccionadas a partir de cartas de baralho, usando a fonte Armorial, folhas das cores
amarelas e creme e canetas pretas. A figura 6 mostra as cartas de baralho que foram utilizadas

e as cartas de itens que foram confeccionadas a partir delas:

Figura 6 — Imagens das cartas de baralhos usadas a esquerda e cartas de itens produzidas a direita
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Fonte: Préprio Autor, 2019.
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Etapa 1: Extracdo do minério por lavra subterrnea. Para realizarem a primeira etapa,
o0s jogadores deverdo ter adquirido quatro itens: picareta, pa, cordas e baldes antes de chegar
ao esconderijo do Tatu Branco, onde encontrardo o quinto item: o proprio minério. O caulim é
retirado manualmente das galerias que ficam de 15 a 20 metros de profundidade com esses
equipamentos simples. O minério nos baldes é icado até a superficie por meio de cordas.

Etapa 2: Classificacdo granulométrica. Para realizarem esta etapa os jogadores
deverdo ter adquirido as trés peneiras como itens. O minério passa por peneiracdo para
eliminar particulas maiores. O caulim bruto primeiro € misturado com agua para separar a
areia do minério. E retirado dessa mistura que ficou em repouso — manualmente ou com
peneiras de 60 malhas — o material mais grosso composto por quartzo, feldspato e mica que
apresentam granulometria superior a 0,25 mm e densidade maior que a do caulim. Em seguida
a mistura é peneirada com peneiras de graos mais finos — de 325 malhas (0,044 mm) e 200
malhas (0,074 mm), para o caulim ser separado de impurezas menores.

O material que fica retido na peneira de 325 malhas é o residuo mais fino, conhecido
popularmente por siri. Ja 0 material que fica retido na peneira de 200 malhas € o residuo mais
grosso, conhecido popularmente por sarrabulho. Identificar o tamanho das particulas de
impureza é essencial para escolha do tipo de peneira que os jogadores devem utilizar para
realizar a separacdo dos materiais no jogo. O Quadro 12 traz uma problematizacéo da etapa 2
com relagdo ao método de peneiracdo, que podera também ser utilizado para se conhecer a

composicdo de uma mistura heterogénea.

Quadro 12 — Problematizacdo do Desafio Principal: peneiragéo

Desafio: Vocés tém trés peneiras e o mineral bruto, em pedras grandes, misturado com outras impurezas.
Como pretendem realizar a peneiracéo?

Resposta Esperada: méi o caulim e mistura com &gua para fazé-lo passar pelas peneiras, de modo a separé-lo
de suas impurezas.

Intervenc¢do de Gurgel: Eu sei que do caulim, que é uma argila, sai sempre um residuo mais fino, chamado siri
e um mais grosso chamado sarrabulho, mas eu gostaria de descobrir de que é composto o siri e o sarrabulho e
em que peneira eles ficam retidos quando vocés realizarem o peneiramento?

Informac6es Fornecidas:

Vocés tém trés peneiras:

- 60 malhas: didmetro 0,25 mm

- 200 malhas: didmetro 0,074 mm

- 325 malhas: didmetro 0,044 mm

Vocés também tém o tamanho dos gréos de impureza do caulim que séo:

- Matacéo, calhau, cascalho e seixo tem didmetro maior que 2 mm.

- A areia tem diametro entre 2 mm e 0,05 mm, sendo composta predominantemente por quartzo e silicatos
como feldspato, horneblenda e mica.

- O silte tem diametro entre 0,05 mm e 0,002 mm, sendo composto por particulas menos grosseiras de quartzo,
de silicatos, como feldspato, horneblenda e mica e por 6xidos de ferro e aluminio.
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- A argila tem diametro menor que 0,002 mm, é composta por argilominerais, que neste caso sao a caulinita, e
oOxidos de ferro e titanio.

Resposta esperada:

Peneira de 60 malhas: matac&o, calhau, cascalho e seixo

Peneira de 200 malhas: quartzo, feldspato, horneblenda e mica (sarrabulho)

Peneira de 325 malhas: quartzo, feldspato, horneblenda, mica, 6xidos de ferro e aluminio (siri)

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Etapa 3: A mistura de caulim e agua que passou pelo peneiramento fica em repouso
para que aconteca a sedimentacdo do caulim. A &gua é retirada por decantacdo para ser
reutilizada no processo. O caulim que sedimentou é filtrado e prensado, por isso a carta do
item prensa deve ser adquirida. Em seguida a secagem do caulim é feita ao ar livre. O tempo
em que a mistura de caulim e agua fica em repouso podera influenciar na quantidade de
caulim que seré obtido ap6s a decantacdo da agua. O Quadro 13 apresenta a problematizacao
da etapa 3 com relacdo a separacdo do material/agua e a influéncia do tempo de sedimentagéo

para o rendimento final do processo:

Quadro 13 — Problematizacdo do Desafio Principal: a agua

Desafio: a argila de caulim (composta por caulinita, 6xidos de ferro e titnio) que passou por todas as
peneiras quando foi misturada com a agua agora precisa ser separada da 4gua. Como vocés pretendem fazer
isso?

Resposta esperada: por decantacao, filtracao ou evaporacao da agua.

Intervencdo de algum morador impaciente de S&o José do Belo Monte: por que esperar tanto para decantar
essa mistura? Por que ndo pode s0 tirar logo essa agua de cima?

Intervencgdo de Gurgel: parece que esse papel de filtro estd rasgado. Tem problema?

Resposta esperada: Por questdes de rendimento. Se o tempo esperado para sedimentacdo for curto, boa parte
do caulim saira com a agua. Também é importante que o filtro prensa ndo tenha fissuras por onde o caulim
escape com a agua. Um bom critério para saber se o tempo da sedimentacdo foi suficiente é quando néo
houver mais variagdes significativas nas aparéncias das fases.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Até aqui, ja se pode considerar o caulim da regido Borborema beneficiado. Porém,
muitas industrias, principalmente as de papel, precisam de um caulim mais branco e puro
(BERTOLINO et al.,, 2012; SANTANA, 2017; SILVA et al., 2008; LUZ et al., 2008,
BURKHARD, 2018; MAYNARD; MILLMAN; IANNICELLI, 1969; SILVA et al., 2011).

Para isso, 0 caulim passa por mais outras etapas de beneficiamento:
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Etapa 4: Separagdo magnética . Nesta etapa a carta item im& deve ser usada. O caulim
é moido até virar p6 ou transformado em polpa novamente, em seguida usa-se imas para
separar as substancias magnéticas ou que contenham ferro do caulim, elevando seu indice de
alvura. Essas substancias podem ser os minerais de TiO», rutilo e anatasio, de Fe2Os,
hematita, de FeS», pirita, ou mica. O ima é o de neodimio-ferro-boro, Nd2Fe14B. O Quadro 14
apresenta a problematizacdo da etapa 4, com relacéo a influéncia do estado de agregacao das
particulas do material durante a separacdo magnética e 0 que permite a sua atracdo por um

ima:

Quadro 14 — Problematizacdo do Desafio Principal: magnetismo

Intervencgéo de Gurgel: O Padre do Ouro pediu para moer o caulim para depois separar as impurezas com um
ima. Por que ele pediu para moer? Por que ndo pode separar com o material assim, compactado?

Resposta Esperada: Méi-se o caulim ou mesmo prepara-se a polpa do mineral para que a desagregacao das
suas particulas permita uma melhor a¢do do ima na retirada das impurezas, que se desprenderdo mais
facilmente.

Intervencdo de Gurgel: mas o que sdo esses materiais que ficam grudados no ima? E por que eles sdo
atraidos?

Resposta Esperada: Relembrando que o caulim que passou por todas as peneiras é composto por caulinita,
oxidos de ferro e titdnio. O material que é atraido pelo imé séo os 6xidos de ferro e titanio, por serem
substancias que apresentam propriedades magnéticas.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Etapa 5: Remogdo de minerais de titAnio. Para esta etapa sdo necessarias as cartas de
itens dispersante e regulador. E adicionado dispersante quimico (hexametafosfato de sodio -
(NaPOz)s) a polpa do caulim. Existe uma quantidade maxima de dispersante que promove a
viscosidade minima ou fluidez maxima da suspensdo. Adic¢Ges continuas do dispersante apds
esse valor comecam a aumentar a viscosidade, indicando um estado refloculado da caulinita,
que tem suas particulas estabilizadas ou “imobilizadas” na suspensdo. O dispersante em
excesso confere estabilidade de suspensado as particulas de caulinita ao mesmo tempo em que
também desprende as particulas de TiO2 adsorvidas de sua superficie. Devido a tendéncia das
particulas de TiO> em se agregar e sua densidade ser mais alta que a da caulinita, o TiO>
sedimenta apds algumas horas. Sendo possivel separar as substancias: sedimento escuro de
TiO2 da suspensdo branca de caulinita com sifdo ou funil separador. A argila branca da
caulinita é filtrada, fazendo sua lavagem com agua. O Quadro 15 problematiza a etapa 5,
levantando discussdes a cerca da quantidade de substancias a serem utilizadas para se obter o

maximo rendimento em um processo:
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Quadro 15 — Problematizacdo do Desafio Principal: dispersante

Muitas impurezas magnéticas foram retiradas pela separacdo com o ima. Mas ainda ficaram particulas de
TiO, adsorvidas no caulim. Chegou o0 momento de utilizar o dispersante. Qual foi o dispersante que vocés
encontraram? O que o Almanaque diz sobre ele?

Desafio: Temos aqui uma imagem de duas amostras de caulim (Apéndice D): uma tratada com excesso de
dispersante e a outra utilizando apenas a quantidade maxima de dispersante. Para se obter um maior
rendimento de caulim purificado, separando-o da fase manchada de TiO, que sedimenta, qual seria a melhor
opcao de quantidade de dispersante a se utilizar?

Sugestdo de Resposta: Quando nado se utiliza dispersante em excesso, ndo se cria um estado refloculado da
caulinita. A fase que sedimenta possui um volume maior, porém é bem mais clara, indicando que ndo houve um
desprendimento eficiente das particulas de TiO, adsorvidas na superficie do caulim, que acaba sedimentando
junto com as impurezas, aumentando o volume da fase inferior. Ao se retirar este volume grande e mais claro,
perde-se bastante caulinita, que € descartada junto as impurezas de TiO2. A melhor opg&o é tratar com excesso
de dispersante.

Intervengdo de Gurgel: e se com esse excesso a viscosidade ficar tdo grande que ndo deixe as particulas de
TiO, sedimentar?

Sugestdo de Resposta: Para que a viscosidade também ndo aumente muito e acabe retardando a descida das
particulas de TiO,, pode-se utilizar agentes reguladores de pH como carbonato de sédio (Na,COs3).

Intervencgéo de Gurgel: como faz entdo para separar essas duas fases?

Sugestdo de Resposta: por sifonagdo ou com um funil de separacéo.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Etapa 6: Remocdo da matéria organica (opcional). Para esta etapa, sdo necessarias as
cartas itens substancias. E feita a lixiviacdo oxidante do caulim utilizando peroxido de
hidrogénio (H20.), permanganato de potassio (KMnO,) ou hipoclorito de sédio (NaCIO) que
transforma a matéria organica em um composto solivel em agua, capaz de ser retirado por
filtragem. Um problema interessante que se pode levantar nesta etapa é solicitar que o0s
jogadores expliquem de que modo uma reacdo organica de oxidacdo influenciaria na

polaridade do novo composto formado e em sua solubilidade em agua.

Para as proximas etapas serdo necessarias as cartas item urzela e indicador que serdo
responsavel pela regulagcdo do pH dos processos de acordo com a cor que apresentar. Optou-
se por destacar as cores azuis e vermelhas no desafio principal do RPG por trés motivos: sao
cores muito utilizadas em festas tradicionais como se vé nas apresentacGes dos corddes das
pastorinhas, sdo as cores também utilizadas na cavalgada a Pedra do Reino em S&o José do

Belmonte — PE e sdo as cores que indicam acidez e basicidade na tintura azul de tornassol,
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que pode ser extraida da urzela, de facil obtencdo, conhecida desde a antiguidade para tingir
roupas. A urzela € um liquen de rochas e penedos costeiros do Atlantico. Em suas
investigacOes sobre plantas tintureiras, Serrano, Lopes e Seruya descrevem o modo de

preparacdo da substancia corante da urzela:

A orceina é preparada colocando os liquens durante dois dias em solucbes de
amoniaco (antigamente era utilizada a urina como fonte de amoniaco), misturados
com cal apagada e deixados em fermentacdo durante seis semanas. Depois desta
maceracdo amoniacal e fermentacdo obtém-se a substancia corante, a orceina
(SERRANO; LOPES; SERUYA, 2007, p. 9).

Etapa 7: Alvejamento quimico . Esta etapa demanda que se tenha as cartas itens
alvejante e acido. Nesse processo, € feita a lixiviagdo redutora do caulim com ditionito de
sodio (Na2S20.) para diminuir ainda mais o teor de ferro do minério, através da reducdo de
Fe3*, insoluvel, para Fe?*, sollvel, que pode ser retirado por meio de filtragdo. O pH da
suspensdo deve ser mantido entre 3,0 e 4,5 através da adicdo de acido sulfarico (H2SO4) ou
acido cloridrico (HCI) para que a estabilidade do Fe(ll) seja mantida. A Equacdo 2 mostra a
reacao de reducdo do Ferro:

S204% (aq) + 2F€203(5) + 4H"@ag) — 2(SO4)* (ag) + 4Fe*(ag) + 2H20) (Eq. 2)

Em seguida a argila de caulim ¢ filtrada e prensada para que saia 0 maximo de agua possivel,
carregando as impurezas organicas e as particulas de ferro. A secagem ¢ feita ao ar livre. O
quadro 16 problematiza a etapa 7 discutindo de que forma € possivel se obter um arraste e

separacao mais eficientes das substancias soltveis em agua do material a ser purificado:

Quadro 16 — Problematizacdo do Desafio Principal: alvejante

Intervencdo de Gurgel: Se o ferro é reduzido a um composto sollvel em agua, se a agua apenas evaporar 0o
que acontece com o ferro e o caulim?

Resposta esperada: se a agua apenas evaporou, ela ndo carregou consigo o ferro. O caulim ndo ficara
completamente branco. E necessario um filtro prensa para retirar o0 maximo de agua do caulim. Se o caulim
ainda assim nao ficar completamente branco, € indicio de que a filtragem nao foi eficiente, restou dgua com
ferro e outras substancias sollveis.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Apos todo este processo de beneficiamento do caulim, sua composi¢do quimica é
praticamente caulinita, Al203.2S5102.2H20. A caulinita pode servir como fonte de obtengéo de

aluminio para producdo de alimen (FLORES; NEVES, 1997). A historia da mineralogia e
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exploracdo dos minerais nos séculos XVII e XVIII estd intimamente ligada a producéo
alternativa de alumen no ocidente e possivelmente a inddstria do alimen, durante o periodo de
transicdo da alquimia a quimica, tenha sido uma das primeiras industrias quimicas da histéria
(PARTINGTON, 1949). O alumen de potassio desde a antiguidade é utilizado para fixacéo
das cores em processos de tingimento natural de tecidos. Mas, além disso, também pode ser
aplicado com fins medicinais, na obtencdo de &gua potavel e na manufatura de produtos de
higiene (CONSTANTINO et al., 2002).

O metodo de obtencdo do alumen de potassio a partir da caulinita (FLORES; NEVES,
1997; CONSTANTINO et al., 2002) pode ser descrito pelas seguintes etapas :

Etapa 8: Calcinacdo da caulinita. Nesta etapa serdo necessarias as cartas item: forno e
caulinita (que foi adquirida de todo processo das etapas anteriores). Para que o material fique
suscetivel a ataques acidos para solubilizacdo do aluminio, é necessario que a caulinita passe
por um tratamento térmico entre 600°C e 800°C capaz de provocar desoxidrilagdo e
transformacéo de sua rede cristalina, transformando-a em metacaulinita, conforme a Equacéo
3:

. A .
Al2Si205(0H)4s) = Al203.2Si02) + 2 H20(g) (Eq. 3)
A
caulinita — metacaulinita + agua  (600°C < A < 800°C)
Se a temperatura ultrapassar os 800°C, o material ficard insolivel em &cido, devido a
formacdo de mutila. O quadro 17 traz a problematizacdo da etapa 8 por meio da anéalise de

gréaficos (Apéndice D):

Quadro 17 — Problematizacdo do Desafio Principal: calcinagéo

Desafio: Aqui estd um grafico de rendimento da lixiviagdo da metacaulinita em fungdo da temperatura de
calcinacdo. Qual sera a temperatura ideal de calcinacdo da caulinita ou a temperatura nao interfere no
rendimento?

Resposta Esperada: A curva do grafico é crescente e atinge seu pico maximo na temperatura de 650 °C e
depois decresce com o aumento da temperatura, atingindo seu minimo em 800°C. A temperatura ideal de
calcinagdo da caulinita é 650 °C.

Desafio: Aqui esta um gréafico do rendimento da lixiviacdo da metacaulinita em funcéo do tempo de calcinacdo
sob temperatura constante. Qual seré o tempo ideal de calcinacdo ou o tempo néo interfere no rendimento?

Resposta Esperada: A curva do grafico é crescente e atinge seu pico maximo no tempo de 60 minutos e depois
decrescer com 0 aumento do tempo. O tempo ideal de calcinagdo é de 60 minutos.

Fonte: Préprio Autor, 2019.
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Etapa 9: Ataque &cido. Esta etapa demanda que os jogadores tenham adquirido as
cartas item acido. A metacaulinita pode ser lixiviada com &cido sulfurico (H2SO4) para se

obter sulfato de aluminio (Al2(SOs)3) em solugéo, conforme a Equacdo 4:

Al203.2S102(s) + 3 H2SO4(aq) — Al2(SO4)3@qg) + 2 SiO2) + 3 H200y  (EQ. 4)

metacaulinita + acido sulfdrico — sulfato de aluminio + didxido de silicio + agua

O quadro 18 apresenta mais uma problematizacdo relacionada a analise de graficos (Apéndice
D) para se prever de que forma a temperatura e a concentragcdo de reagentes interfere na

cinética quimica de uma reacéo:

Quadro 18 — Problematizagdo do Desafio Principal: ions AP

A metacaulinita pode ser lixiviada com acido sulfarico (H2SO4) para liberar os ions Al%*(ag) € S04 (aq) que serdo
necessarios para a sintese do alimen de potéssio.

Desafio: aqui estd um grafico da cinética da lixiviagdo da metacaulinita em fungdo da temperatura da reacao.
De que forma a temperatura pode influenciar na cinética de uma reagéo quimica?

Resposta esperada: A curva do gréafico é crescente de 70°C até a temperatura de 90°C, indicando que
aumentou a velocidade da reacdo quimica. Isso ocorre devido ao aumento da energia cinética das moléculas,
gue promove um maior nimero de colisdes efetivas entre elas, acelerando a reagéo.

Desafio: Aqui estd um grafico da cinética da lixiviacdo da metacaulinita em funcdo da concentracdo do acido.
De que forma a concentragdo dos reagentes pode influenciar na cinética de uma reacao quimica?

Resposta esperada: A curva do gréafico é crescente da concentracdo do acido com valor estequiométrico
necessario para formacao de Alx(SO4)3 até a concentracdo do &cido com valor estequiométrico superando 10%
do necessério para formagdo de Alx(SO4)s, indicando que aumentou a velocidade da reagdo quimica. Isso
ocorre devido ao aumento do nimero de particulas, que aumenta a probabilidade de colisdes efetivas entre as
moléculas, acelerando a reagao.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Etapa 10: Precipitacdo do Alumen. Nesta etapa os jogadores devem ter as cartas item
base e CH3CH2OH. A solucéo de sulfato de aluminio devera reagir lentamente com hidroxido
de potéssio (KOH) para formagéo dos cristais de alimen de potassio (KAI(SO4)2.12H20) em
temperaturas mais baixas, conforme a Equacéo 5 e Equacdo 6. O alumen deve ser filtrado e

lavado com uma mistura fria de etanol.
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Al2(SO4)3(aq) + H2SO4aq) + 2 KOH + 24 H2O() S 2 KAI(SO4)2.12H20¢s) | +2 H20qy (EQ. 5)

AI3+(aq) +2 (SO4)2'(aq) + K'ag + 12 H20 1y 5 KAI(SO4)2.12H20¢) | (Eq. 6)

Possiveis pontos a se discutir nesta etapa séo a influéncia da temperatura fria do etanol
na precipitacdo dos cristais de alimen e se no caso da base utilizada ser diferente de KOH,

quais outros tipos de alimen poderiam ter sido formados nestas reacdes.

Etapa 11: Recristalizacdo. Nesta etapa adquire-se a carta item pedra de alimen.
Solubiliza-se 0 alimen de potdssio em agua aquecida e em seguida deixa arrefecer em
repouso e temperatura ambiente. Ao recristalizar, as moléculas de impurezas sdo separadas da
estrutura cristalina do alumen, tornando-o, por isso, um cristal maior e mais puro. Sugestdo
interessante para os jogadores seria a possibilidade de pesquisarem se existem outros métodos
de purificacdo de cristais.

Quimicamente, o desafio principal do RPG podera ser explorado de diversas maneiras
por quem ird realizar a aplicacdo do jogo. Tudo dependera das inten¢es de quem conduzira
as partidas, de quais dados pretende obter durante o desenvolvimento do RPG. O desafio
principal pode, inclusive, ser colocado em prética, interpretado em um laboratorio, por
exemplo. Entre as formas de exploracdo do desafio principal, pode-se destacar as diferencas
entre linguagem quimica e linguagem alquimica, os métodos de purificacdo dos materiais
existentes na natureza, a sintese de novos materiais, analise e identificacdo de compostos,
relacdo da composicdo com as propriedades dos materiais, a quimica das formagdes rochosas,
métodos fisico-quimicos de separacdo de misturas, extracdo de corantes, preparo de solucdes,
influéncia do estado de agregacdo das particulas em reacBes quimicas, granulometria dos
materiais, conformacdo espacial e rede cristalina dos solidos, influéncia da densidade das
substancias nas operacdes quimicas e fisicas, misturas homogéneas e heterogéneas, materiais
paramagnéticos, diamagnéticos e ferromagnéticos, interagdes moleculares no uso de
dispersantes e coagulantes, acidez e basicidade das soluces, tipos e usos de indicadores de
pH, polaridade das moléculas e solubilidade das substancias, cinética e termodinamica das

reagdes, entre outros aspectos.
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5.2 DESAFIOS SECUNDARIOS

Para a elaboracdo dos desafios secundarios, o estudo da regido nordeste limitou-se aos
estados de Pernambuco e Alagoas. Estes estados irmdos enquanto espacos biogeograficos,
culturais e histéricos forneceram os dados necessarios para a criagdo do mapa e situacdes-
problemas para 0 RPG - que deverdo ser superadas para a obtencdo dos itens necessarios ao
desafio principal. E possivel recolher elementos da fauna, da flora e do folclore desta regio
para o desenvolvimento da ambientagdo do jogo. A producédo das personagens NPC é baseada
em personalidades que viveram em cada um dos dois estados. Optou-se por utilizar a
heraldica dos brasdes de cada um deles como inspiracdo para a criacdo de formas, cores e
simbolos do mapa. Os nomes das regides identificados no mapa do RPG fazem referéncia a
historia, aos aspectos mais destacados da cultura, as personagens importantes da localidade ou
ao nome atual das préprias cidades de cada estado e estardo especificadas no decurso do texto.
Os desafios para 0 RPG foram inseridos na regido em que melhor se adequaram ao contexto
para serem utilizados pelo mestre. O mestre pode aproveitar as informacgdes histdricas
apresentadas nesta se¢do para criar mais contextos de desafios ou elaborar descricdes mais

detalhadas das localidades para os jogadores.

5.2.1 Alagoas ou Trés Lagoas

O estado de Alagoas é consideravelmente pequeno em relacdo aos outros estados
nordestinos, chegando a ser o penultimo em extensdo territorial brasileiro. Tem se destacado
no imaginario popular como a terra de belas praias e muitas aguas, ainda que quase metade de
sua area esteja localizada no poligono das secas. Inicialmente, pertencia a capitania de
Pernambuco, mas em 1817 conquistou sua autonomia. Economicamente desenvolveu-se em
torno da agricultura, agropecuaria e exploracdo de recursos minerais, como as reservas de sal-
gema. Sua paisagem pode ser dividida em dunas e mangues litoraneos, planalto da

Borborema, canions e serras interioranas. A Figura 7 apresenta o brasao deste estado:
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Figura 7 - Brasdo de Alagoas

Fonte: http://www.vexilologia.com.br/al.ntml. Acesso em: 30 nov. 2019.

O braséo de Alagoas faz referéncia a sua historia, economia e geografia. A sua direita,
tem-se representada a cidade de Penedo?’, primeira vila que surgiu durante as expedi¢des do
donatario Duarte Coelho pela regido alagoana, que a época era integrada a capitania de
Pernambuco. O nome Penedo tem origem em “grande pedra”. A torre vermelha no brasao diz
respeito ao forte Mauricio de Nassau, construido durante as invasdes holandesas, localizado
nesta cidade as margens do Rio Sdo Francisco, que esta ilustrado em azul logo abaixo da
torre. Uma das principais atividades econdémicas em Penedo € a pesca.

No jogo, Penedo é transfigurado para a regido conhecida como Forte da Pedra
Grande. O quadro 19 apresenta uma situacdo em que os jogadores em Forte da Pedra Grande
poderdo entrar em contato com os resultados de pesquisas desenvolvidas no nordeste sobre o
tratamento de queimaduras com o couro da tilapia. Nesse sentido, em muitos momentos o

jogo podera servir como meio de divulgacao cientifica.

Quadro 19 — Obtencdo de item: couro de tilapia

Em Forte da Pedra Grande os jogadores poderdo descansar e se alimentar para seguir viagem. Durante o
descanso eles verdo uma cena: um morador da cidade sofre um acidente em que parte de seu corpo é
queimado. Enquanto ele é socorrido, outros moradores gritam para que alguém traga ‘“‘couro tratado da
tilapia”. Se nenhum jogador perguntar o motivo do pedido, a personagem NPC Gurgel pode intervir
solicitando-os uma explicacdo ou que eles perguntem aos moradores qual a serventia do couro da tilapia em
casos de queimadura. Os moradores responderdo que com o tratamento do couro da tildpia por meio de
limpeza e esterilizacdo, é possivel utiliza-lo como curativo de queimaduras, em que se pode aproveitar o

2" penedo — Cidade. Disponivel em: https://penedo.al.gov.br/prefeitura/cidade/. Acesso em: 01 nov. 2019.
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colageno da pele do peixe e suas propriedades anti-inflamatérias e anti-bi6ticas para acelerar o processo de
cicatrizacdo. Os jogadores podem adquirir couro de tilapia tratado em Forte da Pedra Grande que sera
importante para caso aconteca algum acidente durante a realizacdo de experimentos quimicos com fogo e
acidos.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Os trés morros vermelhos a esquerda do brasdo fazem referéncia a regido serrana de
Porto Calvo®, cidade em que a cultura canavieira teve destaque. H4 uma lenda para a origem
deste nome: havia um homem calvo que construiu um porto as margens do Rio Manguaba, rio
que banha a regido, esse porto ficou conhecido como “porto do calvo”. Abaixo dos morros
estd ilustrado o mar. Uma figura historica importante dessa cidade foi Domingos Fernandes
Calabar (1609-1635), que por conhecer bem o territério alagoano, decidiu aliar-se aos
holandeses nas expedicGes e batalhas contra os portugueses pelo nordeste. Considerado
traidor da pétria aquela época, foi condenado a morte. No jogo, Porto Calvo é transfigurado
para a regido conhecida como Porto do Velho Calvo. O quadro 20 apresenta uma situacdo
em que os jogadores poderdo ter a experiéncia com uma das qualidades fundamentais de

qualquer jogo: seu carater aleatorio.

Quadro 20 — Viagem pelo mar

Porto do Velho Calvo oferece aos jogadores a possibilidade de viajar pelo mar. A personagem NPC Fernando
Calabar é o novo proprietario do porto. Ele pode ajudar ou atrapalhar os jogadores que pedirem para utilizar
suas embarcacdes, depende da sorte. Joga-se o dado, se o resultado for:

1 ou 2: ele ndo permite a utilizagéo das embarcacdes

3 ou 4: ele permite a utilizacdo das embarcagdes pelo preco de uma moeda, mas as que oferece vao naufragar
se passarem pelo Litoral dos Caetés

5: ele permite a utilizacdo das embarcacgdes em bom estado pelo prego de uma moeda.

6: ele permite a utilizagdo das embarcacGes em bom estado e de graca.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Em sua parte superior, com fundo azul, o brasdo representa a cidade de Marechal
Deodoro?®, que chegou a ser capital de Alagoas antes de esta ser transferida para Maceid. O
nome da cidade homenageia o alagoano Marechal Deodoro da Fonseca (1827-1892), primeiro
presidente da republica do Brasil. No jogo, Marechal Deodoro é transfigurada para a regido
conhecida como Presidente Deodoro. O quadro 21 apresenta um desafio relacionado a

28 Porto Calvo. Disponivel em: http://www.portocalvo.al.gov.br/index.php/conheca-porto-calvo. Acesso em: 01
nov. 20109.

2 Marechal Deodoro — histéria. Disponivel em: http://www.marechaldeodoro.al.gov.br/a-cidade/historia/.
Acesso em: 01 nov. 2019.
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analise de materiais e suas propriedades e permite a obtencéo de itens. E importante destacar
que o nivel de desafio dos personagens NPC que os jogadores possivelmente enfrentem pode
ser modificado pelo mestre, a depender do modo como veja o desempenho dos jogadores em

montar estratégias de combate.

Quadro 21 — Desafio das chaves e obtencdo de itens

Em Presidente Deodoro, os jogadores descobrem que a personagem NPC Marechal Deodoro, responsavel pela
proclamacao da Republica e o confisco dos bens do imperador, esconde em sua casa um broche imperial de
prata que pertence a familia de Dom Luiz. Caso Dom Luiz e o grupo decidam recuperar o broche, tira-se a
sorte para ver se eles conseguem realizar o ato de forma imperceptivel ou se precisardo enfrentar alguns
militares que guardam a joia antes. Para enfrentar os militares, usam-se as regras de combate. S0 3 militares
NPC nivel de desafio 1.

Nos dois casos, para abrir o cofre de Aluminio em que esta guardado o broche, eles precisardo encontrar a
chave certa ou pensar em outra estratégia igualmente eficiente. H& apenas uma chave feita de platina, que é a
certa, entre quatro feitas de zinco. Todas elas possuem formas diferentes. Caso se encaixe a chave errada o
cofre ativa outro mecanismo de seguranga que s6 permite a abertura com senha. A senha apenas Marechal
Deodoro conhece.

Sugestao de Resolugdo: Calcular a massa especifica das chaves e comparar entre si. Ou utilizar a diferenca de
potencial de reducdo entre as chaves. Ou realizar um teste de chamas. Ou solubilizar o cofre de aluminio com
4cido. Ou tentar fundir um pedaco das chaves, o que os diferenciaria pelos pontos de fuséo especificos.
Obtencao de itens: serd importante os jogadores recolherem as chaves de zinco para realizarem um processo
de galvanizac@o em outra situacdo. N&o existe apenas o broche no cofre, em seu dispositivo de seguranca se
encontra um super ima de NdzFe14B, que € um dos itens para o desafio principal. Também tem 4 moedas de
ouro. Os jogadores ainda podem saquear cdmodos da casa de Deodoro, se acharem divertido e conveniente.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Com relagdo a Maceié®, atual capital de Alagoas, trata-se de uma cidade que se
desenvolveu por causa de operacfes no porto natural de Jaragud, onde as embarcacdes
atracavam para exportar agucar, tabaco, pau-brasil, coco, algoddo e especiarias. Suas praias
sdo atracdo turistica até hoje. No jogo, Macei6 € transfigurada para a regido conhecida como
Paraiso das Aguas. O quadro 22 traz mais uma situacdo em que os jogadores poderdo
recolher itens. Eles também deverdo montar uma estratégia que permita identificar um
indicador &cido-base. E relevante neste momento que os jogadores lembrem que podem
consultar ao Almanaque de Rosinha. Uma sugestdo ao mestre é que peca aos jogadores para
que descrevam o processo de producéo da tintura a partir da urzela.

%0 Maceié6 — historia. Disponivel em: http://www.maceio.al.gov.br/2013/12/maceio-198-anos-entenda-essa-
historia/. Acesso em: 01 nov. 2019.
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Quadro 22 — Obtencéo de item e verificacdes

Em Paraiso das Aguas os jogadores poderdo descansar e comprar mercadorias. E aqui que eles encontrar&o
mais um dos itens para o desafio principal: a urzela. Ela sera avistada pelo personagem NPC Gurgel nos
rochedos da praia.

Desafio: os jogadores deverdo verificar se o corante da urzela é a tintura azul de tornassol necessaria para o
desafio principal, ou seja, um indicador acido-base.

Sugestao de Resolucdo: pode-se verificar se o corante da urzela é um indicador acido-base, misturando-o com
solucBes acidas e basicas previamente conhecidas. O corante ira ficar vermelho se for misturado com algum
acido e azul se for misturado com alguma base.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Os trés peixes representados no brasdo sdo tainhas e simbolizam as trés maiores e
principais lagoas da regido: Mundau, Manguaba e Jequia. A estrela de cinco pontas representa
Alagoas como uma unidade federativa. O brasdo ainda revela as principais atividades
econdmicas do estado por meio de colmo de cana-de-acUcar e ramo de algodoeiro. A escolha
das cores vermelhas e azuis € devido as festividades populares de pastoris, reisados e
cavalhadas comuns na regido. Por fim, a frase “AD BONUM ET PROSPERITATEM”
significa “para o bem e para a prosperidade”.

Um evento que marcou a historia de Alagoas e, inclusive, se tornou motivo de
crendice popular, inspirando até o Manifesto Antropdfago de Oswald de Andrade (1890-
1954), foi o naufragio da nau Nossa Senhora da Ajuda, que conduzia o primeiro bispo do
Brasil, Dom Pero Fernandes Sardinha (1496-1556), da Bahia a Portugal, em Coruripe®. Essa
regido era habitada pelos indios caetés que praticavam antropofagia ritual e, por isso,
devoraram o bispo. A crenca popular foi de que a pratica tenha tornando o chdo manchado
pelo sangue do religioso estéril e seco, pois despertou a ira divina. Houve vinganca por parte
de Jerbnimo de Albuquerque (1510-1584) e suas expedi¢bes, que destruiram quase
completamente a populacdo indigena. No jogo, Coruripe € transfigurada para a regido
conhecida como Litoral dos Caetés. O quadro 23 apresenta uma situacdo de perigo aos

jogadores, que deverdo ser estratégicos caso a sorte ndo lhes seja favoravel:

Quadro 23 — Perigo a vista

Vocés acabam de chegar ao Litoral dos Caetés. As personagens NPC indios caetés praticam canibalismo ritual
para adquirir as caracteristicas daqueles que lhe forem de algum modo atraentes. Eles ja avistaram todos
vocés, nao é possivel se esconder. Agora todos do grupo tiram a sorte para ver se alguém ira possuir alguma
caracteristica atraente aos indios.

1 a 3: Os indios caetés encontraram alguma coisa interessante no jogador

4 a 6: Os indios caetés acharam o jogador pouco atraente, talvez até meio doente, raquitico e anémico.

Caso ninguém desperte o interesse indigena, cada um recebera alimentagdo para melhorar o aspecto de salde
deteriorada e sera mandado embora. Mas se alguém der azar, para evitar ser devorado deverd lutar com um

31 Coruripe. Disponivel em: https://www.estado-de-alagoas.com/coruripe.htm. Acesso em: 01 nov. 2019.
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dos indios caetés ou fugir da jaula de bambu verde em que esta preso. O indio guerreiro é NPC nivel de desafio
4. A intencdo da luta contra o indio guerreiro é apenas testar os atributos do jogador para ver se ele realmente
merece ser devorado.

Sugestodes de saida: se o jogador for lutar, pode demonstrar medo, fraqueza, desonestidade e se render, pois
sdo atributos que nenhum indio deseja adquirir, o jogador ndo sera devorado. Caso o jogador venga a luta, ele
sera devorado. Morre. Para voltar ao jogo, ele devera passar pelo julgamento divino. E possivel apelar a
Compadecida no tribunal.

Se o jogador escolher fugir da jaula de bambu verde antes da luta, podera utilizar um macgarico ou uma
serrinha para sair. Para produzir o fogo de macarico, ele devera reagir carbureto com agua, formando o gas
etino que devera ser inflamado e direcionado.

Se o jogador optou pelo uso do macarico, é importante descrever o que acontece ao bambu ao ser queimado: o
bambu verde vai trocando de coloracgéo para caramelo, seu amido esta sendo queimado e ele esta soltando um
6leo semelhante a um verniz, tornando-se por um momento mais resistente, mas logo em seguida a cor preta
comeca a aparecer e o bambu se torna quebradico.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Caso qualquer jogador venha a morrer, uma sugestdo é utilizar a frase de Chicé em o
Auto da Compadecida que lamenta a morte de seu amigo, Jodo Grilo:

Cumpriu sua sentenca e encontrou-se com o Unico mal irremedidvel, aquilo que é a
marca de nosso estranho destino sobre a terra, aquele fato sem explicagdo que iguala
tudo que € vivo num so6 rebanho de condenados, porque tudo que é vivo morre. Que
posso fazer agora? Somente seu enterro e rezar por sua alma (SUASSUNA, 2005, p.
113)

No julgamento final tera o personagem NPC Emanuel — o Cristo —, 0 NPC Encourado
— 0 Diabo — e uma personagem que seré interpretada por todos os jogadores: a Compadecida —
Nossa Senhora. A intencdo € que os jogadores, no papel da Compadecida, convengcam o
mestre, no papel de Emanuel, a permitir que o jogador que morreu volte a vida. Enquanto isso
0 Encourado trara as contra-argumentacdes. Isto tudo podera servir como um momento de

avaliacdo das acGes empreendidas no jogo, principalmente relacionado a cooperacéo.

Em Alagoas ainda existem outras cidades que tiveram destaque na historia nacional.
Em Unido dos Palmares®, por exemplo, havia uma serra de mata fechada para onde os
escravos dos engenhos de agucar da regido fugiam em busca de liberdade. Eles formaram o
Quilombo dos Palmares — a comunidade de resisténcia mais populosa da América Latina,
liderada por Zumbi dos Palmares (1655-1695). Atualmente, na regido existe a comunidade
quilombola de Muquém, que sobrevive da lavoura, da fabricacdo de artefatos de barro e de

outras tradigdes recebidas de seus ancestrais.

32 Unido dos Palmares. Disponivel em: http://serradabarriga.palmares.gov.br/?page_id=94. Acesso em: 01 nov.
2019.
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No jogo, Unido dos Palmares ¢ transfigurada para a regido conhecida como Serra dos
Palmares. O quadro 24 retrata uma situacdo em que os jogadores entrardo em contato com
um saber técnico relacionado a producdo de objetos com barro. Neste momento Gurgel
poderia ser acionado para que fizesse perguntas que exijam reflexfes a partir de um saber
cientifico como, por exemplo: por qual motivo colocam palha a massa de barro? Qual a
funcdo da 4gua na mistura? O que acontece as particulas de argila quando se amassa o barro?
A temperatura influencia na forma como essas particulas se dispdem ou na estrutura do tijolo?

Eles sdo adequados para a construgdo de casas ou apresentariam fissuras no clima nordestino?

Quadro 24 — Aprendendo tradicdes

Em Serra dos Palmares vocés encontram uma comunidade quilombola acolhedora, que pode lhes oferecer
hospedagem, alimentacéo e repassar alguns conhecimentos que foram recebidos de seus ancestrais. Eles sdo
especialistas em confeccionar utensilios de barro, mas hoje irdo ensinar como preparar tijolos de adobe. A
primeira coisa que vocés precisam saber é onde buscar o barro: nos barreiros. Barreiros sdo pequenos pogos
de agua que se pode retirar a argila para confeccionar os objetos. Mistura-se o barro recolhido do barreiro
com terra, palha seca picada e 4gua na propor¢do em que a mistura néo esfarele e nem escorra, mas fique com
uma definicdo mais homogénea. Para isso, todos devem amassar bem o barro, pisoteando-o. Enquanto
pisoteiam o barro, os quilombolas ensinam mais outra coisa: o0 samba de coco de amassar barro. “Vamos pra
la, vamos pra cd e ndo deixe o coco parar”. Com 0 samba de coco tambeém se pila o chdo, deixando-o
compactado. E a unido do trabalho com a diversdo. Estando a pasta de argila pronta, enchem-se moldes
umedecidos com ela e logo se retira o tijolo para secar ao ar livre. Enquanto o tijolo seca, os quilombolas
convocam vocés pra um jogo de capoeira. Vocés aprendem varios golpes e musicas.

Agora que vocés aprenderam a fazer tijolos de barro, o samba de coco e artes marciais podem ensinar algo
para os quilombolas também como forma de agradecimento.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Figura conhecida nacionalmente foi também o alagoano Aurélio Buarque de Holanda
(1910-1989), excelentissimo professor e autor do Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, o
dicionario padrdo mais usado no pais.

A cidade de Porto Real do Colégio® comegou a se desenvolver quando os jesuitas, na
companhia dos bandeirantes, erigiram uma capela rastica, um colégio e um convento proximo
ao Rio S&o Francisco, em torno dos quais foram se instalando os ndcleos populacionais na
regido. No jogo, Porto Real do Colégio € transfigurada para a regido conhecida como Colégio
Real, que terd como professor o préprio Aurélio Buarque de Holanda. O quadro 25 ira revelar
aos jogadores uma situacdo em que poderdo relacionar seus saberes com 0s saberes

produzidos pelas geracOes anteriores e aprender a reconceitualizar conhecimentos.

33 Porto Real do Colégio — historia. Disponivel em: https://www.portorealdocolegio.al.gov.br/historia. Acesso
em: 01 nov. 2019.
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Quadro 25 — Desafio: a vela e 0 ouro — obtencdo de itens

Ao chegar ao Colégio Real, vocés encontram uma figura conhecidissima: o Aurélio. O personagem NPC
Aurélio esta disposto a oferecer seu mais novo dicionario aos jogadores que o ajudarem a conceituar alguns
termos que encontrou ao ler “A historia quimica de uma vela: as for¢as da matéria” do Michael Faraday.

Ele convida todos a entrarem no colégio fundado pelos jesuitas em que é professor e observarem as
experiéncias que ira realizar com a ajuda de alguns alunos. Como se trata de um colégio de bases religiosas,
ndo foi dificil encontrar uma vela por la. A experiéncia foi o seguinte: Aurélio acendeu uma dessas velas e
pediu pra que um dos alunos descrevesse 0 que observava no pavio. O aluno disse: vejo que a parte superior
do fio esta preta e a medida que vai se aproximando da cera derretida da vela, o fio ndo queima. Em seguida
Aurélio pediu para outro aluno apagar e rapidamente acender a vela, sem que o fogo do seu isqueiro
encostasse-se ao pavio. O aluno assim fez. Aurélio entéo disse que essa experiéncia simples feita por Faraday o
deixou sem dormir durante noites. Faraday afirmou que se tratava de fenémenos relacionados a combustéo e a
capilaridade, mas Aurélio ndo entendia o que aquelas palavras significavam naquele contexto e nem de que
modo esses conceitos podiam explicar o fendbmeno observado, pois ele estava acostumado a empregar a
palavra “combustdo” a materiais que estavam sendo totalmente consumidos pelo fogo — ndo era o caso do
pavio — e “capilaridade” lhe trazia a ideia de fios de cabelo — que em nenhum momento foi empregado na
experiéncia. O que aqueles termos significavam afinal?

Espera-se dos jogadores: que eles expliquem que ndo se trata da combustdo do pavio, mas da combustdo do
vapor da cera. A cera se transforma em vapor ao se aproximar da chama. A aproximagao da cera a chama é
devido & capacidade da cera subir pelo pavio por capilaridade. E interessante que os jogadores expliquem a
capilaridade por meio de forgas de coesdo e adesdo provenientes das interacdes intermoleculares. O
personagem NPC Gurgel pode ser Util nesse momento, fazendo perguntas norteadoras.

Obtencéo de Itens: Ao irem buscar o dicionario, Aurélio leva os jogadores até um laboratério do Colégio Real.
Em uma parte do laboratério, os jogadores encontram um grande bal que pode conter alguns itens que eles
precisam. S6 que o bal esta preso a um dispositivo de seguranga construido pelos jesuitas quando estavam
sendo expulsos de seus cargos pelo Marqués de Pombal. Os jesuitas decidiram forcar o Marqués a uma
escolha cega: perder o contetdo desconhecido de dentro do bau ou perder ouro. O dispositivo criado pelos
jesuitas funciona do seguinte modo: caso haja alguma variacdo no peso do bad, cai sobre ele um bloco de
concreto, acabando com todo seu contedo. Existe uma forma de conter o bloco de concreto, que é puxando
uma alavanca que ativa varias estacas para segurar o concreto, 0 que permite pegar o bad. O problema é que
a alavanca de madeira esta emperrada, colocaram ouro no espacgo em que ela se moveria. A Unica forma de
tirar o ouro é fundindo-o ou dissolvendo-o, para que se perca, entrando por uma rachadura e deixando o
espaco livre para a alavanca se movimentar.

Sugestao de solucao: os jogadores podem utilizar 4gua régia para dissolver o ouro ou aquecé-lo até fundir.
Dentro do bal os jogadores encontram esses itens com informagdes:

Cloreto de Potassio: sal light, a partir de sua eletrélise se produz hidréxido de potéssio.

Ditionito de Sédio: alvejante, usado como agente redutor em soluces aquosas

Hulha: carvao mineral

Hexametafosfato de Sodio: agente dispersante e defloculante.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Uma lenda folclérica comum em Porto Real do Colégio ¢ a do Caboclo d’Agua.
Cascudo (1954) fala que o caboclo d’agua ¢ uma criatura fantastica do tipo baixa, cor de
cobre e musculosa, que vive no Rio Sdo Francisco. Ela é muito rapida em seus movimentos e
de temperamento aborrecido. Pode prestar favores aos compadres, mas persegue sempre
pescadores, alvos de sua antipatia. Ela tem poderes sobre aguas e peixes, provoca ondas,
afugenta a pescaria e vira embarcagdes. As balas de armamentos ndo a ferem. Uma forma de
acalma-la ou afasta-la é oferecer fumo. Ela também n&o se aproxima de embarcagfes que tem

uma lamina de aco fixada em seu fundo.
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A cidade de Piranhas®, ficou conhecida por causa da luta contra o cangaco. Em
Piranhas, Francisco Rodrigues® enfrentou sozinho o bando de Corisco em 1936. Foi na
escadaria da prefeitura de Piranhas, que os corpos de Lampido e de seu bando ficaram
expostos apos serem derrotados pelo exército brasileiro. Além disso, desembarcou neste
municipio Dom Pedro 1l. Sua visita promoveu a instalacdo da navegacgdo a vapor e da estrada
de ferro na regido. Este fato fez com que a presenca do imperador permanecesse viva no
imaginario popular. No jogo, Piranhas é transfigurada para a regido conhecida como Lapinha
do Sertdo. O quadro 26 trara um desafio relacionado ao entendimento dos jogadores sobre 0s

principais conceitos envolvidos nas reagdes de oxirreducao:

Quadro 26 — Desafio: pilha no Rio S&o Francisco

Em Lapinha do Sertdo, a filha da personagem NPC Seu Chiquinho Rodrigues acabou de nascer. Ele é um
homem bondoso, protetor dos mais fracos, mas esta desconfiado que os cangaceiros do grupo de Dom Luiz,
Cidad&o e Severina Cap&o, possam fazer mal a sua familia. E necessario convencé-lo de que aquele grupo é
diferente do bando liderado pelo cangaceiro Corisco que ele havia enfrentado e ganhado a batalha ha alguns
meses ou fugir dos tiros de rifle de Seu Chiquinho, que é NPC nivel de desafio 2.
Sugestdo: Caso o jogador se apresente como descendente de Dom Pedro 1, Seu Chiquinho deve recebé-lo em
sua casa, falando de como ficou contente quando o imperador trouxe a havegacao a vapor e a estrada de ferro
para a regido. Deve apresentar tambeém uma dlvida se o jogador se apresentar como quimico: de onde vem a
ferrugem das estradas de ferro?
Resposta esperada: A ferrugem é resultado da oxidacéo do Ferro das estradas. O ferro em contato com &gua e
com oxigénio do ar se oxida.

ZFG(S) + Oz(g) + 2H20(|) — Fe,03.3H,0

Nox do Ferro = 0 — Nox do Ferro = +3
Possivel intervencdo de Gurgel: Pedir para que os jogadores expliquem o que é oxidagdo e em que outros
materiais seria possivel acontecer esse fenémeno.
Assim que os jogadores sairem da residéncia de Seu Chiquinho, acontecera um desafio: eles percebem que uma
embarcacéo de pescadores esta sendo atacada pelo Caboclo d’Agua, uma criatura fantastica do tipo baixa, cor
de cobre e musculosa, que vive no Rio S8o Francisco. Ela ¢ muito rdpida em seus movimentos e de
temperamento aborrecido. A populagdo estd tentando afugentar o Caboclo d’Agua com tiros, mas as balas no
Ihe atingem e nem ferem. Pior, quando a municé@o de ferro e de chumbo cai na agua, o corpo do Caboclo
ganha massa, enquanto as balas se “dissolvem”. Como salvar os pescadores?
Sugestdo: os jogadores podem colocar na dgua qualquer material que possua potencial de redugdo maior que
0 cobre, isso farda com que o corpo de cobre do Caboclo perca massa enquanto o material oxidante posto na
agua ganhara massa, como numa pilha. O Caboclo ficara assustado quando perceber que esta sendo corroido
e sumira fugindo.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

3 Piranhas — histdria. Disponivel em: http://piranhas.al.gov.br/a-cidade/historia/. Acesso em: 01 nov. 2019.

% “Coronel” enfrentou corisco. Disponivel em: https://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq270122.htm.
Acesso em: 01 nov. 2019.
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Conhecida como a capital brasileira do fumo, Arapiraca®® foi uma cidade que se
desenvolveu em torno de uma arvore. Manoel André Correia dos Santos (1815-1890),
fundador da cidade, construiu uma cabana embaixo de uma arvore Arapiraca que lhe dava
sombra para descanso. Com o tempo, o povoado foi crescendo ao redor da planta, tornando-se
importante centro comercial do agreste alagoano. Ainda hoje, o fumo em corda da cidade de
Arapiraca é comercializado em todo pais. Uma figura marcante em Arapiraca sdo as
destaladeiras de fumo. Mulheres que tiram o talo da planta enquanto entoam cantigas.

Uma doenca que acaba afetando os trabalhadores de plantacdo de fumo é a doenca da
folha verde do tabaco, considerada como uma intoxicacdo aguda que provoca nausea,
vomitos, cefaléia, fraqueza, perda de apetite e insdnia. Uma vez que a nicotina é solGvel em
agua, é possivel haver a sua absorcdo dérmica quando trabalhadores entram em contato direto
com as folhas de tabaco molhadas, sejam pela chuva, suor ou orvalho. A nicotina (C1oH12N2)
absorvida tem tempo de meia-vida de cerca de 2 a 4 horas, sendo biotransformada em cotinina
(C10H12N20), seu principal metabdlito, que apresenta meia-vida de 10 a 20 horas. Por isso, 0s
primeiros sintomas da doenca comecam em 17 horas apds a exposicao e a sua duragdo é de
um a trés dias. A nicotina e a cotinina podem ser detectadas nos exames de fluidos bioldgicos
dos individuos como a saliva, o sangue e principalmente a urina (VAZ; CARGNIN, 2019).
No jogo, Arapiraca é transfigurada para a regido conhecida como Terras do Fumo. O quadro
27 apresenta aos jogadores uma situacdo em que poderao refletir sobre as possiveis causas de
um problema de salde e oferecer respostas cientificas as necessidades encontradas no estudo

da regido:

Quadro 27 — Desafio: a maldicdo da cartomante

Vocés acabam de chegar as Terras do Fumo, conhecida por seus folguedos que sdo animados pelos cantos das
destaladeiras. As destaladeiras sdo mulheres que trabalham colhendo manualmente as folhas amareladas do
fumo e retirando seus talos. Enquanto colhem e retiram os talos, as destaladeiras cantam belas cantigas. O
trabalho dos homens é plantar e enrolar o fumo em cordas, depois de haverem sido retirados os talos das
folhas e de ficarem por um tempo ressecando. E assim que as familias das Terras do Fumo sobrevivem,
vendendo cordas de fumo para as tabacarias de todo o pais.

Em certa ocasido, uma cartomante estava aplicando golpes aos moradores da regido, realizando previses
falsas, fazendo-os perder seus bens em apostas sem fundamentos. Quando a populagdo descobriu, expulsou a
cartomante das Terras do Fumo. Mas ela, antes de ir embora, rogou uma praga dizendo: para que saibam que
eu faco previsOes exatas, daqui em diante todas as vezes que chover, as destaladeiras das Terras do Fumo
sentirdo nauseas, palpitacOes, calafrios, dor de cabeca, colicas e vomitardo, impedindo seu trabalho nas
plantacdes e trazendo prejuizo a todos.

Agora, todas as vezes que chove, ndo ha cantorias e nem alegria na regido. A cidade fica parada, pois a praga
da cartomante de fato se realiza e os moradores perdem dinheiro. Seu Manoel Correia, um dos primeiros a
povoar as Terras do Fumo, acredita que exista outra explicagdo para os sintomas apresentados pelas
destaladeiras que ndo seja a praga rogada, pois ele lembra ja ter visto algo parecido acontecer em dias de
chuva, muito antes do surgimento da cartomante. Quem puder ajudar Seu Manoel Correia a desvendar esse

3 Arapiraca. Disponivel em: http://web.arapiraca.al.gov.br/a-cidade/dados-gerais/. Acesso em: 01 nov. 2019.
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mistério sera muito bem recompensado.

Resposta esperada: a nicotina solubilizada pela agua da chuva nas folhas das plantas esta sendo absorvida
pelas destaladeiras em concentragdes elevadas, provocando os sintomas mencionados. Existem muitas formas
de protegdo individual contra a mistura de agua e nicotina que podem ser sugeridas pelos jogadores para o0s
trabalhadores: utilizar luvas, botas, roupas impermeabilizadas, esperar as folhas secarem antes de manipula-
las, etc.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Por fim, Palmeira dos Indios®, a cidade em que viveu Graciliano Ramos de Oliveira
(1892-1953), jornalista, politico e escritor romancista conhecido nacionalmente por sua obra
regionalista “Vidas Secas”. A histdria de Palmeira dos indios € ligada a uma lenda sobre um
casal de indios, Tilixi e Tixilia. Tixili& era prometida em casamento ao cacique Etafe, mas
amava a Tilixi. Por causa de um beijo entre os dois, Tilixi foi condenado a morte por
inanicdo. Ao visitar Tilixi, Tixilia foi atingida por uma flecha lancada por Etafé. No lugar em
que os dois indios morreram, nasceu uma palmeira, que virou simbolo do amor entre os dois e
deu nome ao lugar. No jogo, Palmeira dos indios é transfigurada para a regido conhecida
como Aldeia dos Xucurus. O quadro 28 exibe um problema que demandara dos jogadores a
associacdo de informacgdes. Eles deverdo relacionar a descricdo das propriedades da
substancia a sua funcdo quimica, o0 nome do animal de que é extraida ao nome da substancia
acida obtida, em seguida precisardo pensar em formas de amenizar seus efeitos para superar o

desafio.

Quadro 28 — Desafio: 4cido férmico

Ao se aproximarem da Aldeia dos Xucurus, percebem que a personagem NPC Tixilid chora copiosamente e
corre em dire¢do a vocés. Ela esta tdo desesperada que acaba tropecando. Ao se levantar, ela pede desculpas
pela situacdo e se apresenta. O nome dela é Tixilia e esti vivendo uma triste histéria. Sendo prometida em
casamento ao cacique de sua tribo, Etafé, ela apaixonou-se por Tilixi, um bravo guerreiro indigena. Por um
descuido, ela permitiu ser beijada pelo guerreiro Tilixi na frente de outros indios. Esse ato obrigou o cacique,
Etafé, a trancafiar seu amado guerreiro em uma jaula de bambu. La ele morrerd de inanicdo para que o
cacique recupere sua honra enquanto lider na aldeia. Tudo o que ela deseja é libertar Tilixi e fugir para outro
lugar com ele. Por ser um forte guerreiro indigena, Tilixi poderia quebrar a jaula de bambus que ndo esta
sendo vigiada e fugir. Porém, todo acesso a jaula e ela prépria estdo banhados por um liquido fumegante e
corrosivo que o cacique produziu fervendo formigas e apanhando o vapor. Haveria alguma forma de ajudar
Tixilia a libertar Tixili?

Sugestdo: a situacdo descreve um cenario repleto de acido férmico (acido metandico), que em contato com a
pele pode causar queimaduras. Existe muitas formas de amenizar os efeitos de um &cido: diluindo com bastante
agua, neutralizando com uma base ou cobrindo com muita terra.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

3  Palmeira dos Indios. Disponivel em:  http://www.cultura.al.gov.br/municipios/historico-dos-
municipios/historico-do-municipio-de-palmeira-dos-indios. Acesso em: 01 nov. 2019.
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Até aqui os desafios secundarios do jogo podem permitir a divulgacao de resultados de
pesquisas cientificas nordestinas e tém a potencialidade de promover a auto-avaliagdo entre os
jogadores, de incentivar a cooperacdo e 0 pensamento planejado/estratégico. Os desafios
também oferecem a oportunidade dos jogadores refletirem cientificamente a partir de saberes
técnicos, associares informagdes, se apropriarem de conhecimentos construidos pelas
geragBes anteriores, pensarem a resolucdo de problemas a partir de conceitos quimicos,
responderem cientificamente as necessidades encontradas na regido e reconceitualizarem
conhecimentos existentes. As situacOes apresentadas podem fazer com que os jogadores
operem contetdos relacionados a analise de materiais e suas propriedades, testes de acidez e
basicidade, reacdes de oxirreducgéo, interacdes intermoleculares, solubilidade e combustéo de
substancias. Mas isto é apenas uma previsdao. Como se sabe, 0 RPG é um jogo que permite
aos seus participantes tomarem diversos caminhos e, por isso, é provavel que eles disponham

também de outros contetidos para resolverem os desafios apresentados.

5.2.2 Pernambuco ou Nova Lusitania

Pernambuco foi um dos estados nordestinos que teve maior destaque na histéria
nacional, sendo considerado berco econémico do pais com a exploracdo do pau-brasil e a
cultura da cana-de-agUcar. Sua divisdo geografica pode abarcar regides litoraneas, planalticas,
serranas, de depressbes e brejos, sendo mais da metade de seu territério compreendido no
sertdo. Este estado foi palco de muitas batalhas, guerras e insurrei¢cdes. O espirito combativo
do povo pernambucano, contudo, ndo impediu o fortalecimento de uma tradi¢do cultural
ampla e vigorosa. Um dos primeiros poemas da literatura brasileira — Prosopopeia® de Bento
Texeira, 1601 — por exemplo, teve por finalidade narrar a vida e os feitos memoraveis de
Jorge d’Albuquerque Coelho, capitdo e governador da Capitania de Pernambuco, tendo por
inspiracéo as obras de Luis de Camdes, quando este conta em versos a aventura do navegador
portugués Vasco da Gama, em sua epopéia Os Lusiadas. Sdo inimeros os estudiosos e artistas

que Pernambuco produziu e a muitos outros acaba por atrair, por causa de seu rico folclore,

38 Prosopopeia, por Bento Texeira - 1601. Disponivel em:
https://web.archive.org/web/20060625102242/http://www.bibvirt.futuro.usp.br/textos/autores/bentoteixeira/pros
opopeia/prosopopeia_texto.html. Acesso em: 01 nov. 2019.
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suas festividades e géneros musicais proprios. A Figura 8 apresenta 0 brasdo deste estado,

cujo estudo pode inspirar mais contextos de desafios secundarios para o RPG:

Figura 8 - Brasdo de Pernambuco

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Bras%C3%A30_de_Pernambuco. Acesso em: 30 nov. 2019.

A heréldica do brasio de Pernambuco® mostra as principais atividades econdmicas
que influenciaram seu desenvolvimento histérico e politico. De um lado a exportacdo de
acucar representado pelo colmo de cana-de-aglcar e do outro lado a cultura algodoeira
representada pelo ramo de algodoeiro. A fita de estrelas na elipse do brasdo sdo 0s municipios
do estado e o ledo acima representa a bravura do povo pernambucano, justificada pelas
incontaveis guerras e revolucbes de alcance nacional que aconteceram nesta regido — as
principais para a atual configuracdo do estado estdo representadas nas datas inseridas na fita
azul que une o colmo de cana-de-agucar ao ramo de algodoeiro na parte inferior do braséo.

No centro do brasdo tem-se ilustrado um forte sobre os arrecifes, construido em 1590
pelos portugueses, conhecido como Forte Castelo do Mar*® que tinha como fungéo a protecéo
do porto de Recife, responsavel por tornar a cidade em importante local de negdcios. Tornou-

se uma arma poderosa nas maos dos navegantes portugueses e holandeses por ser um eficiente

3% ALEPE: Bras#o representa identidade cultural e politica do Estado. Disponivel em:
http://www.alepe.pe.gov.br/2014/09/20/brasao-representa-identidade-cultural-e-politica-do-estado/.
Acesso em: 30 nov. 2019.

40 Farol do Recife. Disponivel em:
http://basilio.fundaj.gov.br/pesquisaescolar/index.php?option=com_content&view=article&id=459&Itemid=1.
Acesso em: 30 nov. 2019.
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posto de sinais para embarcages. Em 1817, D. Jodo VI implantou um farol no lugar do forte,
que também esté representado no braséo.

No jogo, Recife ¢ transfigurada para a regido conhecida como Castelo do Mar. O
quadro 29 introduz os jogadores em um ambiente urbanizado e cheio de conflitos de aspecto
social, comum as capitais das regides nordestinas. Também apresenta um desafio que pode
induzi-los a explorar mais o ambiente em busca de materiais, isso os levara a encontrar um
laboratdrio abandonado mais adiante, com possiveis combatentes ou aliados, tudo dependera

das habilidades dos jogadores em estabelecer novas relacdes.

Quadro 29 — Desafio: faréis do Porto

Militantes do Movimento Os Camaradas estdo prestes a causar um acidente no porto do Castelo do Mar. Eles
cortaram o fornecimento de energia das ruas que mantém ligados os fardis de sinalizagao do porto. Para eles,
0 porto é um simbolo da exploracdo do homem pelo homem desde que foi criado no século XVI para enriquecer
os donos de engenho e os comerciantes lusitanos com a exportacao de produtos extraidos da regido, por isso
deve ser desativado para que em seu lugar surjam novas formas de trabalho, mais justas e igualitarias, que ndo
abusem da terra e nem tirem proveito do trabalhador.

Os fardis localizados nas entradas das barras que formam um estreito para o porto sdo responsaveis por
enviar sinais que ajudam os capitées de navios a se localizarem e se comunicarem durante a noite. Para quem
esta a sair do porto, vé ao seu lado direito um farol vermelho que emite luz vermelha e ao seu lado esquerdo vé
um farol verde que emite luz verde. Para quem esta a entrar no porto, vé ao seu lado direito um farol verde que
emite luz verde e ao seu lado esquerdo vé um farol vermelho que emite luz vermelha. Toda embarcagéo também
possui sinalizagdo: no lado de estibordo (lado direito quando se volta para a proa — parte da frente da
embarcacéo) existe uma luz de navegacao de cor verde, e no lado de bombordo (lado esquerdo quando se volta
para a proa) existe uma luz de navegacdo de cor vermelha. Quando duas embarcagdes se aproximam em
sentidos opostos, as duas devem partir para o lado estibordo (cor verde, lado direito), de modo a passar
bombordo com bombordo (vermelho com vermelho, lado esquerdo com lado esquerdo) das embarcacdes.
Quando a embarcagdo entra no porto, as cores das luzes de navegacéo e dos farois coincidem (vermelho com
vermelho e verde com verde), jA quando a embarcacao sai do porto, as cores das luzes de navegacdo e dos
fardis divergem (verde com vermelho e vermelho com verde)

Como os militantes cortaram o fornecimento de energia da rua para os fardis, os capitdes das embarcacfes
ndo enxergam os limites formados pelas barras ao porto, muito menos por onde devem entrar e por onde
devem sair. Sera possivel recuperar a iluminacéo colorida de cada farol enquanto a energia elétrica fornecida
pela rua néo volta?

Sugestdo: trata-se de um problema que pode ser solucionado pelos menos de trés formas: produzindo fogo
colorido, produzindo eletricidade a partir de reagdes quimicas ou convertendo energia térmica em mecanica e
mecanica em elétrica para abastecer os fardis. Na primeira forma, os jogadores deverdo dispor de contetidos
relacionados a interacdo da radiacdo com a matéria, saltos eletrénicos e quantizacdo da luz; na segunda
forma, os conteldos de eletroquimica serdo essenciais para solucionar o problema; e na terceira, deverdo
operar com contetidos de termoquimica e combustdo dos materiais.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

A data de 1710 no brasdo faz referéncia a Guerra dos Mascates que aconteceu em
Pernambuco. Logo ap6s a promocao do povoado de Recife a categoria de vila por meio da
resolucéo de 19 de novembro de 1709, entraram em conflito a nobreza da terra, que residia
em Olinda — primeira vila criada pelo donatario Duarte Coelho — e 0s comerciantes

portugueses de Recife, chamados pejorativamente de mascates. O comércio estava
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conseguindo render mais lucros aos comerciantes portugueses que a agricultura da cana-de-
acucar aos fazendeiros. Os senhores de engenho, devido aos seus héabitos de vida e a
diminuicdo da valorizacdo do agucar acabavam adquirindo débitos nos estabelecimentos dos
comerciantes portugueses de Recife — que lhes cobravam juros abusivos — e muito raramente
conseguiam salda-los (LIMA, 1895).

Dois fatos levaram a guerra: o primeiro foi Recife haver se emancipado e comec¢ado a
se organizar politicamente, inaugurando o pelourinho municipal e realizando eleicdo da
camara pelo governador Sebastido de Castro Caldas, saindo, portanto, da tutela de Olinda, e 0
segundo é estarem acontecendo perseguicOes politicas e encarceramento dos moradores que
fossem contrérios as demarcagdes do termo da nova vila de Recife. Isso fez com que Pedro
Ribeiro da Silva, capitdo-mor em Vitéria de Santo Antdo tomasse partido dos fazendeiros,
reunisse nobres e populares, invadisse e saqueasse Recife para libertar os prisioneiros. Alguns
dias depois houve reacdo dos mascates de Recife contra os olindenses. Eles conseguiram
reunir aliados, provocando incéndios e destruicdo de engenhos em Olinda. A nomeagao de um
novo governador, Felix José Machado de Mendonca, pés fim a guerra, dando apoio aos
comerciantes portugueses. Em 1714, Recife foi promovida a capital de Pernambuco (LIMA,
1895). Ateé os dias atuais ainda existe certa rivalidade entre Olinda e Recife.

Jé a data de 1817 representada no brasdo faz referéncia a Revolu¢do Pernambucana,
também conhecida como Revolugdo dos Padres, que segundo Carvalho e Mourdo (2009) nédo
se tratara apenas de uma manifestacdo nativista, geograficamente limitada ou até mesmo
separatista, mas de um evento que levou a independéncia monarquica de 1822, um
acontecimento de carater fundador do Brasil, no &mbito da histdria nacional e internacional.

Apos a chegada da familia imperial e sua corte ao Brasil, em 1808, muitas reformas
aconteceram, sendo necessario o recolhimento de mais impostos para manutencdo das obras.
Pernambuco era uma das capitanias mais lucrativas da época, devido ao intenso comércio
realizado do porto de Recife, mas também passava por um momento de crises por causa da
seca que assolava parte da regido e da concorréncia internacional na producdo de agucar e
algodéo. A obrigatoriedade de contribuigéo financeira para custeamento de obras que néo se
iriam desfrutar gerou insatisfacdo popular, permitindo difundirem-se em Pernambuco idéias
liberais e iluministas, propagadas por intelectuais religiosos e militares que queriam a
independéncia do Brasil sob outra forma de governo: a republicana. O entdo governador da
capitania, Caetano Pinto de Miranda Montenegro, ordenou, portanto, a prisdo de civis e
militares, sob justificativa de que os brasileiros estavam tramando uma conspiragdo contra o

poder real e os bens portugueses. Segundo Carvalho e Mouréo (2009, p. 20):
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A Revolucédo de 1817 teve seu Sarajevo no dia 6 de mar¢o daquele ano, quando um
oficial brasileiro do regimento de artilharia do Recife atravessou, com sua espada, 0
Comandante, portugués, daquele Regimento. O Capitdo de Artilharia José de Barros
Lima, por alcunha Ledo Coroado, coadjuvado por seu genro, José Mariano de
Albuquerque Cavalcanti, Tenente do mesmo regimento, matou o Brigadeiro Manuel
Joaquim Barboza de Castro, ao receber deste voz de prisdo, por ser considerado um
dos elementos promotores de agitacdo na Provincia de Pernambuco.

A reacdo inesperada de José de Barros Lima foi o que precipitou a revolta.
Espalharam-se oficiais por todas as partes, libertando os lideres presos e ocupando 0s
principais pontos de Recife. Consolidou-se um novo regime em Pernambuco, foi eleito um
governo provisorio, buscou-se a adesdo das demais regifes do nordeste, foi confeccionada
bandeira, uniformes para o exército e textos constitucionais, até mesmo uma tipografia foi
instaurada. A reacdo ao movimento foi imediata, o general Luis do Rego Barreto e o
governador da Bahia, Dom Marcos de Noronha e Brito, conhecido Conde dos Arcos, foram
0s responsaveis pela derrocada da republica no nordeste em Pernambuco. Expediram forgas
navais para bloqueio do porto do Recife, enviaram tropas por terra e mandaram prender 0s
lideres do movimento que seriam posteriormente julgados de maneira severa, tudo isso para
combater a insurreicio (CARVALHO, MOURAO, 2009). Como resultado, foi desmembrado
de Pernambuco a comarca de Alagoas e até hoje permanece no imaginario popular certo
estranhamento entre baianos e pernambucanos.

O quadro 30 apresenta uma situacdo em que os jogadores precisardo fugir das
investidas repressoras dos militares republicanos e montar uma estratégia para terem acesso a
um laboratério repleto de itens, Uteis a aventura. As informacBes que encontrarem com 0S

itens devem ser anotadas no Almanaque de Rosinha para complementa-lo.

Quadro 30 — Desafio: a chave no buraco - Obtencdo de itens

Ainda em Castelo do Mar vocés encontram um grupo de pessoas que estdo tentando confeccionar uma
bandeira, mas ndo possuem tintas e nem fixadores capazes de conservar a cor dos tecidos e os desenhos na
bandeira. Eles ndo sdo os militantes do Movimento Os Camaradas, na verdade fazem parte de outro grupo de
manifestacdo, 0 Movimento Ledo Coroado. Eles pretendem promover a emancipacdo de Nova Lusiténia do
Reino do Nordeste Encantado em breve, pois, segundo eles, o motivo de Nova Lusitania ndo prosperar séo os
altos tributos que a populacdo deve pagar ao governo para ser repassado as outras regides que sequer
pertencem ao Reino do Nordeste Encantado. Isso inverte a ordem de prioridades com o dinheiro da populacéo,
que deveria estar sendo gasto com problemas da regido e impede que os comerciantes locais prosperem por
causa dos impostos abusivos. O que as pessoas do Movimento Ledo Coroado e nem vocés sabiam é que a
poucos metros dali estd chegando uma tropa do exército nacional para combater qualquer tipo de insurreicéo,
seja do Ledo Coroado, seja dos Camaradas, seja do Quinto Império. Ouvem-se 0s primeiros tiros, um
aglomerado de gente corre buscando onde se esconder.

Vocés, por sorte, ao correrem para dentro do Castelo do Mar, encontraram uma passagem secreta que foi
utilizada na Guerra dos Mascates no século XVIII como lugar de protecdo, mas que dard acesso a um
laboratério antigo. La trabalhava sozinho um jovem artista e cientista que tinha alguns problemas de humor.
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N&o se sabe o nome dele, apenas que ele foi internado e por ndo poder mais trabalhar em seu laboratério
acabou surtando completamente, permanecendo o local abandonado. Todas as vezes que ele saia, deixava a
chave que destrancava a pesada porta de ferro dentro de um buraco muito estreito e profundo, de modo que
ndo daria para ninguém pegar utilizando simplesmente as méos. O revestimento interno do buraco era de
metal e a chave era de plastico, mas tinha um pequeno e fraco ima coberto em sua ponta. Talvez no antigo
laboratorio tenha muitas substancias Uteis.

Sugestao: para pegar a chave pode utilizar um ima forte amarrado a um fio, dentro de um cano de plastico, de
modo que ele ndo se prenda nos lados revestidos de metal do buraco, mas consiga atrair o ima da chave.
Também é possivel encher o buraco com uma substancia densa (agua com sal), fazendo a chave de plastico
flutuar.

Obtencao de itens: no laboratério terd: litio armazenado em 6leo de parafina, sulfato de litio, glicerina, agua
oxigenada, permanganato de potassio e hipoclorito de sddio. Nas anotacGes do laboratdrio sobre essas
substancias foi possivel encontrar:

Litio: coloracéo prateada, em chama é vermelho, massa especifica 0,535 g/cm?, massa atomica 6,94 u, ponto
de fuséo 453K, E°es = -3,04 V, muito reativo com agua e oxigénio, suas propriedades podem torna-lo um bom
componente para produc¢ao de baterias

Sulfato de litio: utilizo como estabilizador de humor, muito interessante a coloracdo vermelha que apresenta
em chama

Peréxido de hidrogénio: poderoso agente oxidante para lixiviagdo de compostos orgénicos, produtor de fios
galegos na cabega.

Permanganato de Potassio: poderoso agente oxidante. Misturado com glicerina produz fogo.

Glicerina: MANTER LONGE DO PERMANGANATO DE POTASSIO

Hipoclorito de sédio: bom alvejante de roupas de algodao.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

A data de 1824 no brasdo faz referéncia a Confederacdo do Equador (FONSECA,
2007), uma revolta com participacdo popular, das camadas urbanas, elites regional e
intelectual de Pernambuco e de outros estados do nordeste, como Ceard, Rio Grande do Norte
e Paraiba. Apds a independéncia do Brasil, em 1822, era necesséria a criagdo de uma
constituicdo brasileira. Para isso, reuniu-se em assembléia para redigir a constituicdo o
imperador Dom Pedro |, politicos liberais federalistas, absolutistas e constitucionalistas
centralizadores. Por causa dos desentendimentos, das intrigas e conspiracdes, a constituinte
foi dissolvida pelo imperador, deixando a cargo do Conselho de Estado a redagdo da
Constituicdo de 1824. Os politicos de Pernambuco, que eram liberais federalistas, fortemente
influenciados pelas ideias iluministas, viram neste ato e na deposi¢do do governador Manoel
de Carvalho Paes de Andrade, a centralizacdo do poder e a influéncia portuguesa na vida
politica do Brasil.

A Confederacdo do Equador tinha por objetivo, portanto, a criacdo de uma
constituicdo mais liberal, a formacdo de um governo autdbnomo, em que a administracdo
federal ndo interferisse nas questdes politicas regionais. Um dos principais lideres do
movimento foi Frei Joaquim do Amor Divino Rabelo (1779 — 1825), conhecido como Frei
Caneca. Por ndo ser possivel contar com a ajuda estrangeira e por causa de uma divisao

interna no movimento gerada pela questdo da libertagdo de escravos, a Confederacdo do
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Equador foi derrotada, sendo reprimida violentamente quando aconteceu o bloqueio naval do
porto de Recife e a intervencdo por terra nos estados participantes, com a ajuda da elite
dissidente do movimento. Pernambuco perdeu outra parte de seu territério, dessa vez para a
Bahia.

Por fim, a data de 1889 no brasdo representa a instauracdo da forma de governo
republicana no Brasil, a destitui¢cdo e o exilio do entdo imperador Dom Pedro II. As ideias
liberais, republicanas e positivistas a essa altura ja estavam fortalecidas entre militares e
membros da elite, a crise causada pela Guerra do Paraguai, o fraco desenvolvimento
industrial, a insatisfacdo dos latifundiarios devido a abolicdo da escraviddo, as intrigas
religiosas entre catdlicos e magons e a questdo da sucessdo ao trono pela Princesa Isabel
foram alguns dos motivos que levaram a queda da monarquia no Brasil para dar inicio a
politica do café com leite. A sucessdo de poder governamental entre as oligarquias paulistas e
mineiras, durante a Republica Velha, gerou o desequilibrio de desenvolvimento e influéncia
politica entre as regides nordeste e sudeste. Ao mesmo tempo, houve escassez de recursos
devido a seca, o que refletiu nos intensos fluxos migratérios da populacdo nordestina do inicio
do século XX para regido sudeste.

O Quadro 31 a seguir, apresenta o encontro de varios grupos de personagens rivais na
regido de Castelo do Mar. No jogo, este encontro serve para evidenciar os inumeros conflitos
que houve em Pernambuco e que estdo registrados em seu brasdo. O grupo Ledo Coroado é
movido por um espirito mais liberal e federalista, chegando a ser separatista, inspirados nas
guerras nativistas pernambucanas. J& o grupo Os Camaradas é movido por um espirito mais
coletivista, marxista, inspirado na Guerra da Coluna, que se desenvolveu junto aos conflitos

no sertdo na década de 30. Sobre a Guerra da Coluna, Santos (2009, p. 82-83) explica:

Luis Carlos Prestes, oficial do Exército, apds o chamado Movimento dos Tenentes,
assume a lideranca de uma coluna armada que, saindo de S&o Paulo, percorre todo
interior do pais até o Nordeste. Uma lenda formou-se em torno dessa “longa
marcha”, que valeu a Prestes o apelido de “Cavaleiro da Esperanga”. Sua chegada no
Nordeste provocou uma intensa agitacdo dos coronéis contra esse revolucionario.
Mais uma vez, recorre-se ao padre Cicero, que encarrega Lampido de ser o capitdo
de uma cruzada contra o “invasor”. Lampido aceitou a béngdo e as armas, mas
evitou cuidadosamente o encontro com Prestes, com receio dessas “brigas de
brancos”. Prestes tornou-se, posteriormente, o lider dos comunistas brasileiros e teve
uma participacdo ativa na tentativa de tomada de poder em 1935.

A mudanca atmosférica do jogo na descricdo do Quadro 31 é proposital. Ha a
modificagdo de um contexto mais sebastianista e popular que se revela nos desafios que se

passam nas regides do interior dos estados, para um contexto mais politico, revolucionario,
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militarista e elitista revelado nos desafios que se passam nas capitais litoraneas. Essa
transformacéo evidencia um dos problemas levantados por Ariano Suassuna (2008) de que
existem dois paises no Brasil: o real e o oficial. A concretizacéo ficticia da unido de opostos
buscada pelo Movimento Armorial e a realizacdo do seu anseio por ver o pais oficial
refletindo as qualidades do pais real, sera de competéncia dos jogadores. Eles terdo a
possibilidade, enquanto interpretam o papel de personagens do pais real, de mobilizar outros
grupos de personagens que fazem parte do pais oficial, para juntos conquistarem um objetivo

comum.

Quadro 31 — Perigo nas ruas

Ao sair do Castelo do Mar vocés se deparam com os militantes dos dois movimentos discutindo — Os
Camaradas e Ledo Coroado. O que eles ttm em comum é que nenhum simpatiza com descendentes de reis ou
de coronéis. Dom Luiz e Rosinha estdo em perigo. Os militantes também ficaram interessados nos itens que
vocés adquiriram, talvez sirvam para algum projeto futuro deles. O grupo do Ledo Coroado ainda ndo
conseguiu confeccionar a bandeira e o grupo dos Camaradas hd muito tempo est4 a procura de materiais
explosivos para suas investidas. Vocés podem tentar convencé-los a se unirem pelo Quinto Império -
confeccionar uma bandeira Unica para todos utilizarem e transmitir os conhecimentos que vocés tém, nédo
apenas sobre materiais explosivos, mas tambem sobre formas de se utilizar o que se sabe para beneficio do
povo. Ou vocés podem tentar entrar em combate com eles, tendo consciéncia de que, se eles vencerem, furtaréo
0 que vocés conseguiram até o momento. Sao oito militantes politicos, cada um NPC nivel de desafio 1.

Sugestao: se os jogadores tentarem o combate, € bom que utilizem estratégias como distragdo, dividir para
conquistar, utilizar os materiais explosivos que possuem, etc. Caso ainda assim eles percam, é possivel que os
militantes ndo furtem seus itens, por causa da tropa do exército nacional que pode afugenta-los. Para os
jogadores que morreram é possivel voltar ao jogo, mas antes deverdo passar pelo julgamento divino. E
possivel apelar & Compadecida no tribunal. Mas, se 0s jogadores optaram por convencé-los, apés algumas
conversas, 0s militantes se tornardo membros do Quinto Império e irdo para Sdo José do Belo Monte,
aguardar a chegada dos jogadores com 0s itens.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

O Sitio Cafundd, localizado na zona rural de Lagoa dos Gatos abrigou entre 0s anos de
1832 e 1836, participantes da Guerra dos Cabanos — revolta popular que teve a participacdo
da populagdo mais pobre em geral contra a escravidao e pelo retorno de Dom Pedro I. A
Guerra dos Cabanos aconteceu durante o periodo de regéncia, apds a abdicacdo de Dom Pedro
I. Os cabanos — nome dado aos revoltosos porque moravam em cabanas — invadiam fazendas
e libertavam seus escravos, defendiam o cristianismo, a familia e a volta do rei contra 0s
liberais, tendo que se esconder em lugares ermos para ndo serem capturados. Com a morte de
Dom Pedro I, a revolta dos cabanos enfraqueceu, sendo derrotados pelas forgas oficiais.

Neste Sitio Cafund0 existe nos dias atuais uma lenda — o espirito de uma moga que foi
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aprisionado pela maldicdo da madrasta em uma pedra, a Pedra do Reino Encantado*!, que fica
numa caverna na serra ali proxima. Para libertar a moga, € necessario que um homem faga o
que ela pede sem contar que a viu.

No jogo, Lagoa dos Gatos é transfigurada para a regido conhecida como Cafundé do
Judas. O Quadro 32 apresenta o desafio que acontece na caverna da serra em Cafundé do
Judas. O desafio envolve a existéncia de uma “alma penada”, cujos relatos sdo comuns pelo
nordeste e que trata da histdria de alguém que ama tanto ao dinheiro que o esconde em algum
lugar para néo dividir com ninguém. Apds a morte, esta pessoa se torna uma alma penada, no
sentido de ter que cumprir duras penas até conseguir se libertar do amor ao dinheiro. As almas
penadas revelam o esconderijo de sua fortuna por sonhos, geralmente préximo a arvores, para
gue outra pessoa desfrute em vida de todo seu dinheiro acumulado. Assim que a alma penada
se livra de seu dinheiro, suas penas cessam e pode descansar em paz (ARAUJO, 2004). O
desafio do Quadro 32 traz consigo também mais uma referéncia a Auto da Compadecida de
Ariano Suassuna (2005), com relacdo ao episddio do gato que “descome” dinheiro, que €
baseado em um folheto de cordel. Porém, em vez de um gato, optou-se pela figura de um
sapo, confeccionado de pedras esverdeadas, como referéncia ao muiraquitd — arte litica e

misterioso amuleto das amazonas:

Quadro 32 — Desafio: o corante de cochonilha e o sapo verde que “descome” dinheiro

Em Cafund6 do Judas, os jogadores encontram uma caverna na serra. Ao anoitecer, o espirito de uma mulher
que foi aprisionado nas rochas pede ajuda a apenas um dos jogadores em sonho: ela precisa que ele prepare
tintura de Cochonilha, que é vermelha como sangue, e que escreva nas rochas a estrutura do acido que lhe
confere a cor, utilizando para escrever a propria tintura vermelha. Isso ira liberta-la. Como ela era uma dama
muito rica antes de ter sua alma aprisionada nas rochas, ao ser liberta, promete-lhe uma recompensa: ir&
revelar o lugar em que o jogador encontrard uma botija de ouro, cujas moedas foram “descomidas” por um
grande sapo verde. A posse da botija e do sapo verde que “descome” moedas de ouro somente sera possivel se
o0 jogador conseguir cumprir o desafio sem contar nada a ninguém, em total siléncio.

Sugestdo: O jogador pode pesquisar a estrutura da molécula e desenhar no almanaque utilizando uma caneta
vermelha, pode escrever também a forma de preparo do corante de cochonilha, s6 ndo pode falar e nem contar
0 que esta fazendo aos outros jogadores, apenas quando receber a recompensa.

Recompensa: se o jogador cumpriu satisfatoriamente sua missdo, a dama, agora livre da caverna, lhe indica
do lado de fora uma botija de ouro enterrada proxima a uma arvore, com 30 moedas. Sobre o sapo verde, que
mede cerca de 20 centimetros, mas € bastante pesado, ela explica que estd dentro da caverna e que 0s
jogadores podem leva-lo embora. Na boca do sapo verde os jogadores colocam um pedago de chumbo, que faz
com que 0 sapo comece a apresentar certa luminescéncia. Em seguida, do seu fundo, retiram o chumbo
convertido em ouro. Mas antes dos jogadores levarem consigo o sapo, a mulher lhes conta como morreu e
como seu espirito ficou aprisionado na caverna.

Desafio: durante sua juventude, ela era uma verdadeira aventureira, gostava de viajar por todos os territorios
nacionais. Certo dia, em uma de suas viagens pelo Amazonas, a mulher descobriu uma gruta sagrada, repleta
de artes liticas. Dentre as variadas estatuetas e amuletos, um sapo de pedra esverdeada lhe chamou a atengéo,
pois lembrava o muiraquitd que ela sempre procurou, diferenciando-se apenas por seu tamanho

4 Pedra do Reino Encantado. Disponivel em: https:/interior.nel0.uol.com.br/noticias/2019/11/01/pedra-do-
reino-encantado-intriga-moradores-de-lagoa-dos-gatos-178852. Acesso em: 30 nov. 2019.
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consideravelmente maior. Ndo apenas isto, os moradores daquela regido explicaram que o sapo era capaz de
“descomer” metais pesados, transformando-os em ouro. Porém, quem ficasse perto durante muito tempo ou o
guardasse para si, brevemente morreria. Por se tratar de uma dadiva e uma maldicéo, o sapo deveria ficar em
local afastado e protegido. A possibilidade de enriquecer levou a mulher a ignorar os avisos dos moradores da
regiao e levar o sapo consigo para Cafundé do Judas, ja que era um lugar muito afastado e protegido. Ela
juntou ali, na caverna da serra, toda quantidade de chumbo que foi capaz de obter e comegou a transmuta-lo
em ouro. A luminescéncia proveniente do interior do sapo a fascinava. Em pouco tempo ela ja estava rica, mas
nunca satisfeita com o que ja tinha produzido. Praticamente todos os minutos de seus dias eram dedicados a
fabricacdo de ouro. A ambicdo e a ganancia faziam-na negar-se a caridade, ao ponto de enterrar todo seu
tesouro para jamais dividi-lo com ninguém. A sua exposicdo constante e apego ao sapo comecaram a
prejudicar a mulher. Com o tempo a maldicdo que ela desacreditara manifestou seus sinais de realidade. Os
primeiro sintomas que a mulher sentiu foram vémitos e vertigens. Em seguida seu corpo apresentou infeccdes,
dores e hemorragias generalizadas, levando-a a morte em alguns dias. Por causa de seu forte apego ao
dinheiro, ela tornou-se uma alma penada, que deveria cumprir sua pena entregando o tesouro que havia
escondido, para que outras pessoas desfrutassem em seu lugar. O desapego a libertaria, e ela poderia
finalmente descansar em paz. Os jogadores podem, entdo, levar o sapo consigo ou guarda-lo de modo que ele
ndo prejudique mais ninguém.

Sugestdo: se os jogadores optarem por levar o sapo, todas as vezes que transformarem chumbo em ouro,
sentirdo os sintomas da exposicéo a radiacdo ionizante, sendo necessario livrar-se do sapo para ndo morrer no
jogo. Para fazer o sapo desaparecer de maneira eficiente, seria necessario criar uma cobertura com ago,
concreto e com o chumbo restante da caverna para isola-lo, impedindo o espalhamento da radiag&o.
Contelidos para discussdo relacionados a radioatividade que poderiam ser abordados neste desafio sdo as
mutacdes génicas e quebra das moléculas de DNA por meio das radiagdes ionizantes ou dos ataques de
radicais livres que levam aos sintomas indicados na narrativa, equacbes de desintegracdo e modos de
decaimento radioativos que podem estar acontecendo no interior do sapo, o proprio conceito de radioatividade
enquanto transformacgdo espontanea, que acontece no nucleo dos 4tomos, a transmutacdo de elementos e a
energia nuclear, a forca eletromagnética repulsiva e a forca nuclear atrativa entre prétons e néutrons
envolvidas na estabilidade dos ndcleos atdmicos.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Segundo Fonseca (2007), alguns estudos reconstroem o0 contexto dos indmeros
conflitos politicos que aconteceram em Pernambuco no século XIX, tendo por base a
reconquista do territério pernambucano contra a ocupacdo holandesa no século XVII na
Batalha dos Guararapes. Foram experiéncias conflituosas, em que em houve derramamento de
sangue, vidas e fazendas para combater o invasor, que rendeu a Pernambuco uma identidade
provincial e ao povo pernambucano um imaginario coletivo nativista.

Em Vitoria de Santo Antdo, por exemplo, aconteceu a Batalha do Monte das
Tabocas*? em 1645. Por representar a resisténcia pernambucana contra a invasio holandesa,
Jodo Fernandes Vieira, importante senhor de engenho, tornou-se principal alvo dos
holandeses em suas perseguicdes. Auxiliado pelos indios e pelo sargento-mor Dias Cardoso,
Jodo Fernandes Vieira armou uma emboscada contra os invasores em Monte das Tabocas,

ganhando a batalha, tendo dado inicio ao sentimento nativista pernambucano. A crenga

4 Monte das Tabocas. Disponivel em: http://www.prefeituradavitoria.pe.gov.br/site/a-cidade/monte-das-
tabocas/. Acesso em: 30 nov. 2019.
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popular diz que durante o combate, auxiliava Nossa Senhora, 0 menino Jesus e Santo Antéo
aos pernambucanos. Dai a frase “Em Tabocas, o céu e a terra uniram-se para gerar o Brasil”.
No jogo, Vitoria de Santo Antédo é transfigurada para a regido conhecida como Monte
das Tabocas. O Quadro 33 traz um desafio que fard os jogadores reutilizarem conhecimentos
adquiridos em outros momentos do jogo em novos contextos, além de ser um meio de
divulgacéo cientifica dos resultados de pesquisas sobre a dessalinizacdo da agua*® de pogos

artesianos no nordeste:

Quadro 33 — Desafio: 0 bambu bento

Em Monte das Tabocas vocés se deparam com um senhor eremita, barbudo, chamado Antonio, que vive isolado
no monte. Ele esta preocupado porque as plantagdes de bambu préximas ao monte estédo cheias de carunchos.
As pessoas da regido colhem o bambu verde para fazer mdveis, mas ele se encontra infestado destes insetos,
que se alimentam do amido da planta, prejudicando a confeccdo de mdveis. Haveria alguma forma de ajudar o
eremita a acabar com os carunchos?

Sugestdes: utilizar o inseticida a base de fumo ou utilizar magarico para queimar os bambus até a cor
caramelo, isso mata os insetos e queima o amido, tornando o bambu impréprio para consumo dos carunchos.
Para resolver esse problema os jogadores devem antes ter passado pelas Terras do Fumo, para adquirir o
tabaco ou ja terem produzidos 0 gas de magarico etino a partir de carbureto.

Se os jogadores ajudarem o eremita, descobrirdo que se trata de Santo Ant&o. Ele os recompensara fornecendo
bambus verdes benzidos, capazes de dessalinizar &gua. Na verdade, o verdadeiro dessalinizador das 4guas sdo
microorganismos que vivem nas raizes do bambu e se alimentam dos sais, convertendo 4gua salgada em doce.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Recentemente (2019), as praias do nordeste foram atingidas pelo vazamento de 6leo
de um navio petroleiro®. Muitas pessoas se voluntariaram para realizar a limpeza das praias,
mas acabaram se contaminando com o 6leo, pois ndo utilizavam equipamentos de seguranca
para fazer o manuseio da substancia, como luvas e mascaras de protecdo. Muitos voluntarios
sofreram com intoxicacao ou ficaram com partes do corpo cobertas pelo material. Para retirar
a substancia do corpo, muitos recorreram ao uso de gasolina, querosene, acetona e alcool, 0
que s6 fez piorar as lesdes no corpo e os sintomas de intoxicacao.

O Quadro 34 apresenta a discuss@o deste tema na forma de desafio para os jogadores,
gue entrardo em contato também com profissdes populares, caracteristicas das regifes
litoraneas e ribeirinhas do nordeste. No jogo, Olinda é transfigurada para a regido conhecida
como Vila de Colina Linda.

4 O dessalinizador de bambu para dgua do mar. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=wKdkknYMkys. Acesso em: 30 nov. 2019.

4 Vazamento de 6leo no nordeste. Disponivel em:
https://brasil.elpais.com/brasil/2019/10/26/politica/1572045554 _113161.html. Acesso em: 30 nov. 2019.




152

Quadro 34 — Desafio: piche e prego

A marcenaria naval é uma arte que atravessa geracdes. A fabricacdo artesanal de embarcacdes de madeira
por familias de pescadores sobrevive até os dias de hoje, mesmo com a tendéncia atual de substituirem a
madeira dos barcos por metais e fibras de vidro. Seu José Maria Ribeiro é um desses pescadores costeiros e
marceneiros navais em Vila de Colina Linda, que aprendeu o oficio com seu pai ainda muito jovem. Enquanto
realiza a calafetagem do casco de sua nova embarcacdo de madeira, utilizando estopa, cordas de piacaba e
piche liquido para a vedacdo das fendas e buracos, algo Ihe tira a concentragéo: seu cachorro comeca a
perseguir freneticamente um macarico-de-papo-vermelho. Nessa cacada, o animal acaba derrubando a panela
de piche no pé de seu dono. Por sorte, a substancia ndo estava tdo quente. Mas ainda assim ficou grudada no
pé de seu José Maria, que ndo sabia como retirar aquela pasta preta antes que solidificasse totalmente em sua
pele. Ele sera muito grato pela ajuda que receber.

Solucéo esperada: os alunos deverdo dispor de conhecimentos sobre solubilidade das substancias de acordo
com a polaridade das moléculas. A remog¢do do piche devera ser feita com substéncias apolares que se dispde
no momento e que ndo sejam tdxicas para o organismo ou abrasivas como querosene e gasolina. Poder&o
utilizar glicerina, maionese, 6leos vegetais, sabao, etc.

Obtencéo de Itens: seu José Maria ficou muito satisfeito com a ajuda e decide convida-los para comer alguma
coisinha. Ele tem rapadura que faz a partir do caldo de cana-de-aglcar, que recolhe de uma plantacdo ali
préximo, e umas histérias muito boas pra contar:

- Olhem, certa vez, um amigo meu, pescador pelas bandas do S&o Francisco, me disse que havia pescado um
peixe tdo grande que quando tirou o bicho da agua, o volume do rio abaixou trés palmos para o fundo. Outro
dia, esse mesmo amigo meu, me contou que tinha subido com um compadre dele a Serra do Nevoeiro, que 0
povo chama de Planalto da Borborema, e quando atingiram o topo, era tdo alto que eles viram um jabuti
novinho embolando do pico e morrendo de velhice do tempo que levou até chegar a parte de baixo. Mas o que
me deixou cabreiro mesmo foi o tal de um buraco de tatu branco que ele disse que encontrou ali pelas Terras
Kapinawd e Princesa do Agreste. Era um buraco tao grande, fundo e comprido o que esse tatu branco fez, que
atravessava a serra da Borborema e dava 14 no outro estado. O bicho era bonitinho, tdo melindroso que a casa
dele embaixo da terra era todinha de pedra branca, parecia porcelana.

Desafio: o filho de seu José Maria chega preocupado e diz ao pai que foi comprar os pregos que ele pediu, mas
estavam em falta. Eram pregos que tinham uma protecéo contra corroséo pela agua do mar. Se seu José Maria
fizer embarcacGes com pregos normais, eles irdo se desgastar rapido, podendo causar até acidentes. Haveria a
possibilidade de vocés ajudarem mais uma vez seu José Maria, ensinando-0 como proteger os pregos de
corroséo?

Solucéo: os jogadores podem revestir 0s pregos com zinco, por meio de eletrodeposicéo.

Recompensa: seu José Maria oferece hospedagem, leveduras e um alambique que tinha abandonado em sua
garagem para os jogadores.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Os jogadores podem aproveitar a plantacdo de cana-de-acucar e o alambique em Vila
de Colina Linda para producdo de alcool. O buraco do tatu branco de que seu José Maria fala
¢ a passagem que dara acesso a galeria de caulim, que os jogadores deverao extrair para fazer
seu beneficiamento e a sintese do alimen de potassio. O Quadro 35 apresenta um desafio aos
jogadores que envolverd a capacidade de relacionar informacdes, elaborar estratégias e que

relembra a descoberta histérica dos Raios-X por meio da fluorescéncia de materiais:
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Quadro 35 — Obtencéo de item: buraco do tatu, caulim e florescéncia de materiais

Gurgel avistou um tatu branco correndo, serd o tatu que seu José Maria havia falado? Que tal segui-lo?
Parece que o tatu cavou uma passagem estreita realmente profunda e tdo comprida que ultrapassou as
fronteiras de Nova Lusitania. E possivel entrar na passagem. Porém, quanto mais vocés se afastam da
abertura, mais escuro vai ficando. E preciso algum tipo de luz, a0 mesmo tempo em que a concentragio de
gases toxicos ou explosivos pode ser perigosa. No ponto mais profundo da abertura, vocés encontram uma
galeria de caulim. E necessario extrai-lo das paredes sem derrubar a estrutura.

Desafio: enquanto vocés extraem o caulim, o colar de &mbar e willemita de Rita Cigana comeca a apresentar a
propriedade de fluorescéncia. O que a fluorescéncia provavelmente indica sobre o ambiente? Vocés deveriam
ficar preocupados?

Sugestdo: a fluorescéncia no colar indica que provavelmente ha alguma fonte emitindo radiacdo nao-visivel
aos jogadores e que estd promovendo transicfes eletrénicas no material. O mais seguro é que os jogadores
saiam logo do ambiente, pois a exposi¢do constante a radiacao pode afeta-los.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Em Exu® nasceu Barbara Pereira de Alencar (1760-1832), avo de José de Alencar,
conhecido escritor de romances com tematica nacional. Ela participou das duas revolucGes
que estdo marcadas no brasdo de Pernambuco - Revolugdo Pernambucana (1817) e
Confederacdo do Equador (1824), sendo considerada uma das primeiras presas politicas do
Brasil. Luiz Gonzaga (1912-1989), conhecido como Rei do Baido, também nasceu na cidade
de Exu, conseguindo conquistar todo Brasil com suas cangfes. No jogo, Exu é transfigurada
para a regido conhecida como Reino do Baido e o Quadro 36 traz um desafio que se passa

nesse territorio e que incentivara os jogadores a compartilharem conhecimentos:

Quadro 36 — Desafio: conservacdo de alimentos

Em Reino do Baido, vocés podem aproveitar a festividade que acontece durante este periodo — as pessoas se
reinem para reforcar a solidariedade, cujas raizes estdo nos grupos familiares que congregam felizes para
agradecer o resultado de sua producdo agricola, a chuva e a protecao divina que sempre lhe valeu. Nestas
festividades é possivel notar a presenca de mudsicos, que tocam muito contentes os pifanos, tridngulos,
sanfonas, zabumbas e violas.

O responsavel pelo acordedo na festa de hoje é seu Januario. Ele tem um filho chamado Luiz Gonzaga que esta
pensando em uma forma de retribuir a aprendizagem que recebeu de seu primo, Raimundo vaqueiro — este lhe
ensinou a aboiar e agora precisa ser recompensado também. Raimundo vaqueiro é um viajante das terras
sertanejas, talvez Ihe fosse benéfico aprender alguma forma de conservar seu alimento. Se vocés ensinarem
Luiz Gonzaga formas de conservar alimentos, ele também ensinara algo a vocés.

Possiveis respostas: conserva-se alimentos através de desidratacdo, que impede a reproducdo de
microorganismos, acrescentando-se ao alimento sal, aquecendo ou realizando liofilizacdo. Também é possivel
irradiar o alimento, resfriar, pasteurizar ou esterilizar.

Aprendizagem: O curtimento do couro é feito com a pele do animal. Vocé retira pelos, carne e gorduras da
pele, em seguida faz a sua lavagem com &gua, casca de angico, jurema ou aroeira. Depois deixa a pele
esticada imersa em uma solucéo de dgua com essas mesmas cascas, porque elas possuem tanino. Depois de
alguns dias, retira o couro da solugdo e deixa secar. A pele ndo ira apodrecer.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

4 Exu — Historico da Cidade. Disponivel em: https://exu.pe.gov.br/site/prefeitura/conhecaexu/historicodacidade/.
Acesso em: 30 nov. 2019.
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Um método de distribuicdo do territério pernambucano para povoamento e
aproveitamento de recursos muito utilizado nos séculos XVI e XVII foi o sistema de
sesmarias, em que grandes extensfes de terras eram concedidas aos colonos. O sertdo e 0
agreste foram repartidos entre varios proprietarios, gerando varios minifindios. Juntando o
sistema de sesmarias com uma colonizacdo de cardter missionario para a catequese dos
indigenas e auxilio social para diminuir os efeitos da seca, obteve-se como resultado a cidade
de Buique*®. Existe em Buique uma reserva indigena Kapinawa e o parque nacional do
Catimbau, que possui vestigios arqueoldgicos e registros rupestres.

Outra caracteristica marcante nos terrenos sedimentarios da zona sertaneja de
Pernambuco é a presenca do minério salitre, matéria-prima na fabricacdo de polvora e
fertilizantes. No jogo, Buique é transfigurada para a regido conhecida como Terras
Kapinawa e o Quadro 37 traz um pequeno relato sobre o modo de fabricacdo artesanal de
tintas e pélvora, que podem ser discutidas quimicamente pelos jogadores, fazendo-os refletir

cientificamente a partir de conhecimentos técnicos:

Quadro 37 — Aprendendo a fazer tinta

Ao chegar nas Terras Kapinawa vocés observam seus moradores pegando alguns torrdes de terra que deixam
cor na mao quando se esfrega. Eles moem, peneiram, misturam o pé com agua, em seguida decantam a agua e
deixam a pasta secar. Ela se torna um pigmento avermelhado chamado Taua, com o qual pintam diversas
coisas. A coloracdo avermelhada da tintura do taué é devido a predominancia de oxidos de ferros na forma de
hematita ou goetita que existem na terra. Corantes feitos de mineral geralmente duram mais tempo que 0s
feitos de vegetal, por isso pinturas rupestres sobrevivem por milénios sem desaparecer. Vocés podem perguntar
de que forma se faz tintas para os moradores das Terras Kapinawas, eles ficardo felizes em compartilhar esse
conhecimento com vocés.

Aprendizagem: Tinta € uma mistura de pigmento, aglutinantes, fixadores e conservantes. O pigmento pode ser
de origem vegetal ou mineral, vocé geralmente encontra minerais e vegetais com pigmentos por intuigdo: séo
materiais que fazem machas, como carvao, beterraba, flores, etc. Mas cuidado para ndo ser venenoso. Os
pigmentos sdo extraidos por coccdo, maceracdo, infusdo ou fricgdo. Os aglutinantes geralmente séo baba de
cacto ou babosa, goma de polvilho, suco de alho ou 6leo de linhaca. Os fixadores e conservantes podem ser sal
grosso, vinagre, alimen, bicarbonato de sddio ou cola. Vocés podem explorar a regido a procura destes
pigmentos.

Sugestdo: Ao explorar a regido, os jogadores encontrardo minas de salitre e enxofre que podem recolher para
fabricar polvora. Gurgel pode realizar perguntas norteadoras para que os jogadores discutam quais
conhecimentos cientificos podem emergir das técnicas de fabricacéo de tintas e pélvoras.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

46 Buique — Histdria. Disponivel em: https://buique.pe.gov.br/historia/. Acesso em: 30 nov. 2019.
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Devido a facilidade de construgdo e a economia de recursos, existe no nordeste muitas
casas de taipa. Trata-se de um modo de construcdo trazido pelos portugueses durante o
periodo de colonizacéo, ligado a ideia de provisoriedade, em que eram erguidas igrejas ou
moradias sem muito esforco e com pouca mao-de-obra (XAXA, 2013; MELO, 2012;
BORGES; COLOMBO, 2009). Um relato de como séo feitas as casas de taipa é dado por
Borges e Colombo quando explicam:

O pau-a-pique é também conhecido como taipa de sopapo, taipa de mao, taipa de
sebe e barro armado, nessa técnica a terra tem fungdo de preencher os vazios
deixados pelo entrelacamento de madeiras, ou seja, seu papel € quase de
coadjuvante. A técnica consiste em construir um entramado de madeira, usa-se
muito o bambu, e o barro é lancado e batido com as méos (BORGES; COLOMBO,
2009, p. 7).

Quando a técnica de construcdo pau-a-pique € empregada de maneira satisfatoria, é
possivel que perdure durante muitos anos. Os problemas comeg¢am a surgir quando a técnica
ndo é realizada com cuidado — situacdo mais comum de se encontrar em algumas regides
nordestinas. Quando ndo se mistura o0 barro com elementos estabilizadores como fibras
vegetais, cal ou cimento, o barro das casas de taipa ao secar acaba sofrendo retracdo e,
consequentemente, produzindo rachaduras nas estruturas. Nessas rachaduras podem surgir
insetos como o barbeiro, transmissor da doenca de chagas e outros animais indesejaveis. Além
disso, uma chuva mais intensa pode fazer com que toda estrutura desmorone (XAXA, 2013;
MELO, 2012; BORGES; COLOMBO, 2009). O Quadro 38 discutira a problematica das casas
de taipa, enquanto apresentara aos jogadores conhecimentos relacionados ao barro/argila na
regido de Caruaru e um desafio que exigira habilidades relacionadas ao reaproveitamento de
materiais como forma de incentivar a educacdo ambiental.

Caruaru®’ é um importante pélo comercial, médico-hospitalar e cultural do agreste
pernambucano. Sua feira livre é enaltecida na musica A feira de Caruaru, de Luiz Gonzaga,
tendo tambeém destaque no hino da cidade. Possui uma das mais animadas e populares festas
de Sdo Jodo do nordeste. Importantes nomes em Caruaru foram o de Vitalino Pereira dos
Santos, ceramista e artesdo de barro conhecido internacionalmente, e o do cordelista Olegéario
Fernandes da Silva, que também ilustrou seus versos com xilogravuras e linogravuras, ambos
retrataram a sua forma aspectos histéricos, culturais e folcléricos do nordeste. No jogo,

Caruaru é transfigurada para a regido conhecida como Princesa do Agreste.

47 Sobre Caruaru — Histéria. Disponivel em: https://caruaru.pe.gov.br/historia/. Acesso em: 30 nov. 2019.
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Quadro 38 — Desafio: as casas de taipa

Em Princesa do Agreste vocés podem comprar muitas coisas porque la tem a maior feira da regido. Seu Zé do
Mangaio esta oferecendo ferramentas e outros artigos por um preco muito bom. Ele tem picaretas, pas, cordas,
filtros, peneiras e baldes. Dona Terezinha tem ragdo para animais e dona Maria da Paz estd falando sobre
uma agua milagrosa que cura qualquer doenca. Seu Firmino esta leiloando um pifano bento, benzido por
Padim Padre Cicero e seu Clemente promete que sua garrafada levanta até defunto morto de trés dias. Tem
também dona Alzira que vende fermentos, 6leos vegetais, acucares, temperos e verduras e dona Maria de
Lurdes tem belos tecidos, de todos os tipos. Vocés podem comprar, trocar e vender itens na feira. Seu Olegario
paga bem por tintas, ele faz xilogravuras. Mestre Vitalino estd confeccionando bonecos e outros artigos de
barro.

Sugestdo: caso os jogadores nao tenham dinheiro, eles podem produzir biodiesel, tinturas naturais, pdlvora e
alcool para vender na feira ou trocar por algum item que desejarem.

N&o muito longe de Princesa do Agreste, 0s jaguncos do coronel Lins de Albuquerque receberam ordens de
derrubar todas as casas de taipa que encontrassem pelo caminho. O motivo era que elas eram mal-feitas,
esteticamente desproporcionais, prejudicavam a paisagem da regido e abrigavam em suas rachaduras insetos
transmissores de doengas. O coronel Lins de Albuquerque prometeu nova moradia aos donos das casas, mas
precisa de alguém que o indique de que forma todo aquele material das casas de taipa derrubadas podem ser
reaproveitadas.

Solucdo esperada: E possivel reaproveitar toda estrutura de casas de taipa antigas: com o barro das paredes,
se faz tijolos de adobe. A madeira da estrutura pode ser utilizada para abastecer fornos a lenha. Com as cinzas
do forno e com a palha do teto da casa pode-se fazer compostagem, basta misturar com outras matérias
organicas ricas em carbono e nitrogénio e umedecer. A compostagem serve de adubo para as plantacdes. Se 0s
jogadores ainda ndo souberem fazer nada com o barro, podem leva-lo para Mestre Vitalino que ira falar um
pouco sobre a mistura:

Aprendizagem: O barro é uma argila, ou seja, seus grdos sdo muito finos e formam camadas, por isso vocés
conseguem ver alguns objetos se descamando. Conseguimos moldar o barro para qualquer objeto, porque ele
tem uma capacidade flexiva muito boa depois de misturado com agua. A agua penetra pelas camadas de
cristais do material. O barro é formado por caulinita e montmorillonita que ddo ao barro seu carater
gelatinoso, moldavel, e illita. A cor do barro é devido aos 6xidos de ferro: o amarelado é devido a limonita, o
alaranjado é devido a goetita, o avermelhado é devido a hematita e a cor escura é devido a presenca de algum
material orgéanico.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

A cidade de Petrolina®® é considerada uma das mais desenvolvidas do interior de
Pernambuco. Esta localizada na regido do Rio Sdo Francisco, em posicao estratégica, por ser
basicamente equidistante das sedes das regides metropolitanas de Recife, Salvador, Teresina e
Fortaleza. A fruticultura irrigada e o turimo sdo a base econémica de Petrolina, com destaque
para a producdo de uva, que a elevou ao cargo de segundo maior pdlo viticultor do Brasil.
Figura conhecida na cidade foi Ana Leopoldina dos Santos (1923 — 2008), conhecida como
Ana das Carrancas, uma artista que fabricava carrancas para as embarcagdes — figuras de
madeira colocadas na proa para enriquecimento estético ou como simbolo de protecdo
(CASCUDO, 1954). No jogo, Petrolina é transfigurada para a regido conhecida como Terras
das Uvas. O Quadro 39 trara uma situacdo em que os jogadores poderdo problematizar a

48 Petrolina — Historia. Disponivel em: <http://petrolina.pe.gov.br/historia/>. Acesso em 30 de nov. de 2019.
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quimica envolvida na produgdo de vinhos, entrardo em contato com mais um tradicdo popular

nordestina e deverdo tirar a sorte para reforcgar o carater aleatério do RPG:

Quadro 39 — Carona de barco pelo rio

As Terras das Uvas oferece aos jogadores a possibilidade de colherem uvas para producdo de vinho e de
viajarem pelo Rio Sdo Francisco. A personagem NPC Ana das Carrancas pode ajudar os jogadores que
pedirem para utilizar as embarcac6es, depende da sorte. Joga-se o dado, se o resultado for:

1 ou 2: eles ndo conseguem utilizar as embarcacGes

3 ou 4: eles conseguem utilizar as embarcacBes pelo preco de uma moeda, mas as que conseguem Vao
naufragar se passarem em Lapinha do Sertdo, porque ndo possuem carranca na proa.

5 ou 6: eles conseguem utilizar as embarcagdes em bom estado, de graga e com uma carranca para protegé-los
dos perigos.

Fonte: Préprio Autor, 2019.

Os desafios secundarios elaborados a partir do estudo da regido de Pernambuco
permitem aos jogadores desenvolver discussdes em torno da &area tematica da quimica
guéantica, quando esta oferece problemas que envolvem conhecimentos relacionados ao
espectro visivel, saltos eletrénicos e quantizacdo da luz, a interacdo da radiacdo
eletromagnética com a matéria e as cores ou luminescéncias provenientes de transicdes
eletronicas. A area da termoquimica também pode ser contemplada nos problemas, ora pela
aplicacdo de conhecimentos sobre combustdo dos materiais ora pelas energias envolvidas nas
reacOes exotérmicas ou endotérmicas. Da mesma maneira, os desafios tém a capacidade de
proporcionar aos estudantes momentos de reflexdes e até debates sobre as questdes
ambientais envolvidas no uso de inseticidas e de compostagem, na fabricacdo de tinturas a
partir de plantas, minerais e insetos como a cochonilha, na producdo de biodiesel e alcool que
servem como biocombustiveis, na reciclagem e reaproveitamento de materiais.

As potencialidades pedagdgicas do RPG também sdo verificadas quando nos desafios
secundarios sdo apresentadas situacfes em que os jogadores precisam dispor de seus
conhecimentos sobre radioatividade e os efeitos das radiagOes ionizantes para solucionar
problemas. Nestes contextos podem ser trabalhadas as equagdes de desintegracdo e modos de
decaimento radioativos, assim como 0s modelos atbmicos mais apropriados para a explicagdo
do fendmeno, os principais conceitos envolvidos na instabilidade nuclear e na transmutagéo
de elementos quimicos, forgca eletromagnética repulsiva e for¢a nuclear atrativa. O jogo
permite ainda que os estudantes entrem em contacto com situagfes que podem tornar
significativos os conhecimentos relacionados ao uso de métodos de conservacgdo de materiais,

como a conservacdo alimentos, a transformacdo da matéria para adquirir determinadas
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propriedades, como as propriedades do couro e da argila, & extracdo de compostos quimicos
que podem ser encontradas em plantas da regido nordeste, como é o caso do tanino.

Os desafios secundarios elaborados até aqui possuem a capacidade de apresentar 0s
contextos necessarios para os jogadores criarem suas préprias estratégias de resolucdo de
problemas, exercitarem suas habilidades comunicativas ao argumentar e tentar convencer 0S
outros participantes sobre seus raciocinios, reutilizarem conhecimentos adquiridos em outros
momentos do jogo ou em novos contextos, relacionarem informacdes, contemplarem
tradicdes populares, como mdasicas, artes, técnicas e oficios, trabalharem com problematicas
recentes que surgiram na regido nordeste e divulgarem os resultados de pesquisas cientificas
realizadas no territério nordestino.

A Figura 9 apresenta, por fim, a imagem do jogo Nordestoquimica do Reino
finalizado, em que € possivel destacar 0 mapa, as cartas de itens, as fichas de personagens, o
manuscrito do Padre do Ouro, o mddulo béasico de regras (Sistema +2d6) e 0s acessorios —
dois dados de seis lados, uma borracha, um lapis comum, um grafite, caneta azul e preta, uma

régua e uma caixa feita de madeira e palha para guardar os materiais.

Figura 9 — Imagem do RPG “Nordestoquimica do Reino”

Fonte: Préprio Autor, 2019.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos possibilitaram constatar que a investigacdo sobre 0s aspectos e
cultura da regido Nordeste brasileira, recebidos e concebidos por meio da estética e da
hermenéutica do Movimento Armorial, € uma eficiente forma de se obter elementos para
elaboracdo de um RPG, voltado ao ensino de quimica contextualizado para os cursos de
formacéo docente.

Construiu-se a ambientacdo do RPG, sua linguagem prépria e seus elementos
acessorios fazendo-se uso para tanto daqueles dados encontrados pela pesquisa desenvolvida.
Procurou-se manter sempre o equilibrio entre as func¢des Iudicas e educativas no jogo. Além
disso, as necessidades e aspectos caracteristicos da regido nordestina serviram a criacdo de
situacOes-problema contextualizadas para o jogo, segundo os critérios da Aprendizagem
Baseada na Resolucdo de Problemas, relacionando a aplicagdo dos conhecimentos ao
cotidiano e o incentivo a aprendizagem autorregulada.

Dessa maneira, € evidente que o RPG Nordestoquimica do Reino tornou-se uma
metodologia alternativa poderosa para o0 ensino de quimica, capaz de contribuir como fator
motivador da aprendizagem e aglutinador de conhecimentos quimicos; ele incita e desperta o
interesse dos estudantes por essa ciéncia, evitando a fragmentacdo dos seus conteldos na
universidade no contexto da producdo académica, a0 mesmo tempo em que traz a tona uma
maior valorizacao da identidade regional, verdadeiro patrimonio cultural da nacéo.

As possibilidades e potencialidades de aplicacdo e aperfeicoamento do jogo séo
muitas, ja que ele pode ser adaptado para diversos objetivos pedagdgicos. Alguns estados da
regido Nordeste brasileira ndo foram contemplados neste trabalho devido a extensdo e
dimensdo avantajada que tal empreitada demanda. Contudo, por meio deste novo espaco
aberto nesta area, ha a intencdo de se realizar pesquisas futuras sobre 0 mesmo tema para
inseri-los no jogo, ja que as exigéncias atendidas deste trabalho académico revelaram
inumeraveis riquezas de conteudos que podem emergir da analise destes outros estados ainda

ndo abordados.
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APENDICE A - PROFECIAS DE BANDARRA EM PORTUGUES ARCAICO
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APENDICE B — MODELO DE FICHAS PARA PERSONAGENS
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APENDICE C - CARTAS DE ITENS

R <

:.0~so¢s00~.000.00..0

*

4
0;000000005000000000;

AXXE XYY

4090004000

| SP® e

Q0000000000000

$9%400000

|

40000040040

s0000§0005000900000
Lol w




175

A
K4
L 4
L 2
®
L
@
&
*

|

_t PP000000s00000 00000

*
©
*
@
e
<
L 4
@
*
|

AXZ XA XX XX

CP000 0000000000000

PO~ 0w




176

CAULINITA
0000000000

|

000000000

EY I X XX PR A R R X

P0%06000¢0

000000000000‘00\’\;

>h30Y

SV —=.AK

RIIXX XTI T IR ERERRE R

ViLTrINVO

P00%00000 0

Y Y Y Y Y Y Y

SrHE—-Q 0>

| $9€04+0000000000000¢0
m P .
= b .
o &4 \d S
b i &
N
= ¢ \d &'
mw’ ® IS
& QW
- *
- (|

MEATIEXXX,

PO 0200000000000 000

CE8®O0O™m




177

R-wh ol EF®

MAS>hIOYnL—~UT

POOODAILAOR

PO V0000600000000 000

POoU»PrCcaa®

. ®
®
®
&
©
®
L 4
«
i’

_

(04 ON)

ROV CEO0 =
7%00000090Q00000000s

KMnO4

XA AL X,
YOuUWN.

>8> AmWC o

WOoOMNMVEFELE20 —~<L
P ALAZX XX R P PRI

$00%4600000

oL

02900000

|

()
S—-08>Hd40WCh

PPV 00000008 p000000




178

AVLV.G,dAum*tpu

Na2S5204

*0000600006-
4090004000

4

a8 >mlr >

NODOMNMVEFELCLBS0—~<

[ @0 Peee®cssotroeensr®

H202

00000000
4000040

202

&

090000000000 0000000
>—-Q8>A0RC @

yQigzone

@

*
@
%
A 4
L 4
4
&
4

<O~QO0

) 4240044000000 00s00

I EXXXE Y X1




179

m<ww

240060900

m<ww

KOH

00000040

®
2
*
4
@
4
¢
B
®
4
&
¢
@
@
¢
5
o

PO0P00 0000000000000

|| 0+ 440000000 0000000

IR E R ERERE R EZRIY X R IR 2

4090000000

o>

o> W

~909%00000

JUaOH,

$40°%0000000

£
@
g
*
*
2
L
&
*

*
4
)
*
4
+
L4
.
4
L J
.
®
s
.
@
L 4
L3
+
*
4

®0%00000
HODN

9000000000000 009e |

LW




180

DN <

s X X2 2P R R RN Y

|

ORCEIVA
22900000
909000000

0000000000000000001”

SrroNIC

~Bp-~v<nO=

| 990 e @ +0 00000 v et

L X 4

PO00600000

00000000400

oco.o.Oooxooooooodl

wogd»o-08~—

AZUL DE TORJUASSOL

NOMVECS 0~

QPP SL P ICCCOOOOICOIeOe

CH3CH20H

AR XA X R
i»’”"’."

D9 2060000200000 000

>-08>40EC a0

'HOZHO®HO




181

APENDICE D - IMAGENS E GRAFICOS DO DESAFIO PRINCIPAL
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Jeendimento da lixiviacdGo da Jeendimento da lixiviacdo da
metacaulinita em funcd@o da metacaulinita emn funcao do
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APENDICE E - ALMANAQUE

Urzela: conhecida desde a antiguidade para tingir
roupas. A urzela é um liquen de hastes de cor
acinzentada, mede cerca de 8 cm, vive presa a
rochas e penedos costeiros do Atlantico.

Orceina: substancia corante da urzela, obtida por
meio de maceragdo do liquen em solucédo de
amoniaco misturado com cal apagada para
fermentacdo.

Ambar: resina considerada pedra preciosa, é
fluorescente na presenca de radiagéo.

Willemita: é um mineral fluorescente e
fosforescente na presenca de radiagéo.

Caulim: rocha do grupo dos silicatos hidratados de
aluminio, tendo como principal constituinte a
caulinita. Trata-se de uma pedra branca e macia que
no conduz bem corrente elétrica ou calor. E uma
rocha pouco abrasiva e de custo muito baixo.
Encontra-se na natureza associada a diversas
impurezas, como areia, quartzo, feldspato, mica,
oxidos de ferro e titanio que podem prejudicar sua
alvura.

Caulinita: argila de férmula Al,03.2Si0,.2H,0.
Com ela pode-se fabricar ceramicas, gesso,
cimentos, tijolos e porcelanas. Também pode servir
como fonte de obten¢do de aluminio para producéo
de alumen.

Hidroéxido de Sédio: o NaOH pode ser obtido pela
eletrélise de uma solugo de salmoura. E um agente
eficiente para atacar gorduras.

Acido Sulfurico: H,SO4 é um acido forte, obtido
pela queima do enxofre seguida de hidratacéo

Cloro: o Cl, pode ser obtido pela eletrélise de uma
solugdo de salmoura, ¢ utilizado para a desinfeccao
eficiente da agua.

Acido cloridrico: HCI é um écido forte, obtido por
dois meios, sob baixa temperatura, na presenca de
agua e alta pressao:

Hag) + Clag) — 2 HClg)
ou

2NaCls) + H2SOuq) — NazSOuqq) + 2HCl(g)

HC|(g) + H20(|) — HC|(aq)

Sulfato de Sédio: Na,SO4quando isento de agua, é
utilizado na secagem do biodiesel. Combinado com
carbonato de célcio e queimado com coque produz
carbonato de sodio, extraido através de filtragdo por
ser solivel em agua.

Na2SO04(ag) + CaCOss)+ 2 Cs) — NaCO3q) + CaS(s)
+ 2 COyg)

Agua Régia: mistura de acido cloridrico com écido
nitrico, na proporg¢do de 1:3, capaz de solubilizar
ouro formando &cido clorodaurico.

Etanol: CH3;CH,OH é fabricado a partir da
fermentacdo de agUcar da cana-de-agucar pelo
microorganismo Saccharomyces cerevisiae, seguida
de destilagéo.

CeH1206 — 2 C2HsOH + 2 CO,

Cochonilha: pequeno inseto que se alimenta de
cactos, ele produz &cido carminico, que se extraido
de seu corpo e ovos pode ser utilizado para fazer o
corante vermelho.

Celulose: polimero natural presente nas arvores.
Com a celulose se fabrica papel.

im3 de neodimio-ferro-boro: o NdzFe14B possui
uma capacidade de atragdo magnética muito forte.

Hexametafosfato de s6dio: o (NaPO3)sé um
dispersante de excelente qualidade. Existe uma
quantidade maxima desse dispersante que promove
a viscosidade minima ou fluidez maxima para uma
suspensdo. Adicoes continuas do hexametafosfato
de sédio apds esse valor comecam a gerar o efeito
contrario, aumentando a viscosidade da suspenséo,
0 que indica a formacgdo de um estado refloculado
do material, que tem suas particulas estabilizadas
ou “imobilizadas” na suspensdo. Esse dispersante
possui a capacidade de desprender particulas de
impurezas adsorvidas na superficie de minerais. Se
essas particulas de impureza possuir tendéncia em
se agregar e se sua densidade for mais alta que a do
material, as impurezas irdo sedimentar ap6s
algumas horas. Sendo possivel separar as
substancias em duas fases.




Se a viscosidade aumentar demais, é possivel
diminuir utilizando agentes reguladores de pH.

Carbonato de sédio: o (Na,COs3) é um agente
regulador de pH eficiente. E produzido a partir de
sulfato de sddio, produto do processo de producdo
do &cido cloridrico.

Ditionito de sédio: 0 (Na2S,04) é um alvejante
quimico capaz de reduzir os fons de Fe®*, insoltvel,
para Fe?*, solGvel, portanto que se mantenha o pH
da suspensdo em que ele foi acrescentado entre 3,0
e 4,5 para que a estabilidade do Fe(ll) seja mantida
e possa ser retirado por filtracdo. Conforme a
equagcdo:

$204% (aq) + 2F€203(5) + 4H"(aq) — 2(SO04)* (aq) +
4Fez+(aq) + 2H20(|)

Alumen de potéssio: desde a antiguidade o
(KAI(SO4)..12H,0) é utilizado para fixa¢do das
cores em processos de tingimento natural de
tecidos. Pode ser aplicado com fins medicinais, na
obtencdo de agua potéavel e na manufatura de
produtos de higiene. O alimen de potassio é obtido
a partir da reacéo de sulfato de aluminio com
hidroxido de potassio, em meio acido e em baixa
temperatura para formacdo de cristais, conforme a
equagcéo:

AP ag) + 2 (SOs)? (ag) + K'(ag) + 12 H0 gy 2
KA'(SO4)2.12H20(5) l

Por este método de obtencdo, o alimen deve ser
filtrado e lavado com uma mistura fria de etanol.
Para sua recristalizacdo com menos impurezas,
solubiliza-se o0 alimen de potassio em &gua
aquecida e em seguida deixa arrefecer em repouso e
temperatura ambiente.

Metacaulinita: obtida pela desoxidrilacdo e
transformac&o da rede cristalina da caulinita por
meio de calcinacdo, conforme a equacéo:

A
Al,Si;05(0H)a) = Al203.2Si02¢) + 2 H0(g)

Se deseja realizar um ataque acido da metacaulinita,
€ necessario que a temperatura de calcinacdo esteja
entre 600°C e 800°C. Se a temperatura ultrapassar
0s 800°C, o material ficara insoltvel em acido,
devido a formacdo de mutila

Sulfato de aluminio: o (Al>(SO.)3) pode ser obtido
pela lixiviagdo da metacaulinita com &cido
sulfarico, conforme a equagéo:

A|zO3.25i02(S) +3 HzSO4(aq) — Alz(SO4)3(aq) +2
SiOz(S) +3 H20(|)
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Zinco: coloracdo prateada, em chama é verde,
massa especifica 7,14 g/cm®, massa atdmica de
65,38 u, ponto de fusdo 692,68 K, E°%«s = -0,76 V,
reage com é&cidos formando gas hidrogénio e sal
correspondente soltvel em agua.

Platina: coloragdo prateada, em chama néo possui
cor caracteristica, massa especifica de 21,45 g/cm?,
massa atdbmica 195,08 u, ponto de fusdo 2041,15 K,
Eed = +1,20 V, € um eletrodo inerte.

Aluminio: coloracdo prateada, em chama é branco,
massa especifica 2,7 g/cm?, massa atdmica 26,98 u,
ponto de fusdo 933,47 K, E%q = -1,66 V , reage
com 4cidos formando géas hidrogénio e sal
correspondente solGvel em agua

Cal viva: obtida pela calcinagdo da concha de
sururu ou da pedra calcaria

A
CaC03(5) - CaO(S) + COz(g)

Cal apagada: obtida pela trituracdo da cal viva,
seguida de hidratacéo.
CaOg) + H20¢) — Ca(OH)z2(ag)

Carbureto: obtido a partir da calcinagdo da cal
viva com carvdo. Se misturado com agua, produz
cal apagada e etino, que é um gas de macarico e
responsavel pelo amadurecimento de frutas.

A
CaOg) + 3C) = CaCys) + CO(g)

CaCas) + 2H20() — Ca(OH)z(aq) + CoHz()

Cobre: coloragdo avermelhada, em chama é verde
ou azul, massa especifica 8,92 g/cm®, massa
atémica de 63,55 u, ponto de fusdo 1357,77 K, ECrq
=+0,34 V, é um bom condutor.

Ferro: coloracdo acinzentada, em chama é dourado
ou alaranjado, massa especifica 7,87 g/cm?, massa
atémica 55,84 u, ponto de fusdo 1811 K, E°eq = -
0,44 V, apresenta propriedades magnéticas.

Chumbo: coloragdo acinzentada, em chama ¢é
dourado ou alaranjado, massa especifica 7,87
g/cm?®, massa atdmica 55,84 u, ponto de fusdo 1811
K, E%q = -0,13 V, apresenta propriedades
magnéticas.

Prata: coloracdo prateada, em chama é lilas, massa
especifica 10,49 g/cm®, massa atémica 107,87 u,
ponto de fusdo 1234,93 K, E°%e = +0,80 V, metal
nobre

Ouro: coloragao amarelada, massa especifica 19,3
g/cm?®, massa atdmica 196,97 u, ponto de fusdo
1337,33 K, E%¢q = +1,50 V, metal nobre.



Tabaco: produto extraido de plantas rico em
nicotina. Seu extrato pode ser utilizado como
inseticida eficiente contra pragas em hortaligas,
devido sua capacidade de provocar hiper excitacéo
do sistema nervoso de animais, levando a morte de
insetos. Para preparar o inseticida, basta misturar
fumo picado, agua e alcool.

Polvora: mistura explosiva de carvéo, enxofre e
salitre, moidos e peneirados.

Nitrato de potassio: 0 KNO;conhecido como
salitre pode ser utilizado como fertilizante, por
fornecer nitrogénio e potassio as plantas ou
explosivo, na fabricacdo de pélvora.

Nicotina (C1oH14N2): ao ser absorvida pelo
organismo tem tempo de meia-vida de cercade 2 a
4 horas, sendo biotransformada em cotinina
(C10H12N20), seu principal metabolito, que
apresenta meia-vida de 10 a 20 horas. A nicotina e
a cotinina podem ser detectadas nos exames de
fluidos bioldgicos dos individuos como a saliva, 0
sangue e principalmente a urina.

Sulfato de Cobre: obtido pela eletrélise de &cido
sulfarico com eletrodos de cobre. Em testes de
chama apresenta coloracéo verde.

Nitrato de Cobre: obtido pela reacdo de cobre
metélico e 4&cido nitrico. Em testes de chama
apresenta coloracédo verde.

Cui + 4 HNO3sg) —» Cu(NO3)2@g + 2 H20Ogy + 2
NOz()

Acido_nitrico: obtido pela reagdo do dioxido de
nitrogénio com agua

3 NO; + H,O — 2 HNOs; + NO

Dioxido de nitrogénio: gas formado na combustdo
de motores a explosdo e na queima de querosene.

Ambdnia: NHs, é responsavel pelo cheiro
desagradavel da urina. Obtida quando gases
nitrogénio e hidrogénio sdo combinados a alta
pressdo e alta temperatura na presenca de ferro
como catalisador, segundo a equag&o:

N2() + 3 Hz(g) 2 2 NH3(

Hidréxido de aménio: NH,OH é obtido pelo
borbulhamento da aménia em agua.
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Nitrato de amdnio: Pode ser produzido a partir da
reacdo da amdnia gasosa com uma solugao de acido
nitrico, de acordo com a reacao:

NHz(g) + HNO3(aq) — NHaNO3z(q)

A mistura de nitrato de aménio em agua é uma
reacdo endotérmica, quando ela é aquecida ha a
decomposicao do sal com a formacao do 6xido
nitroso (N20), o chamado gés hilariante.

Areia: composta basicamente por quartzo — didxido
de silicio (SiO2). Ao se misturar com carbonato de
sodio e 6xido de célcio e derreter, faz-se vidro

Tanino: possui a capacidade de transformar peles
frescas em um material resistente & decomposicéo,
devido & inducéo de formagdo de ligagdes entre as
fibras de colageno da pele fresca, que proporciona
resisténcia a agua, calor e abrasdo. Possui carater
bactericida e antimicrobiano. Pode ser usado como
antisséptico, por sua capacidade de precipitar as
proteinas das células superficiais das mucosas e
tecidos descobertos, formando um revestimento
protetor contra 0  desenvolvimento  de
microrganismos.



