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RESUMO

O processo de ensino precisa sofrer constantes modificagdes e evoluir para que consiga
atender e ser efetivo para todos os alunos. Atualmente o professor ¢ visto como um mediador
entre o conhecimento ¢ o discente, ele deve facilitar o processo de aprendizagem e fazer com
que o aluno consiga utilizar o seu conhecimento no seu ambito social. Para auxiliar nesse
processo pode-se fazer uso de metodologias ativas que irdo incentivar o aluno a aprender os
contetidos de forma auténoma e participativa tendo o docente para auxilia-lo a construir seu
conhecimento de forma significativa. Esse trabalho possui uma proposta de jogo de RPG (role
playing game), no qual o objetivo ¢ propor um jogo pedagodgico que aborde o ensino de
quimica de forma interdisciplinar com 4reas até entdo consideradas distantes. O RPG em
questdo foi desenvolvido no Campus do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco.
Inicialmente foram realizadas algumas pesquisas para aumentar a compreensdo a cerca da
jogabilidade do jogo e em seguida a elaboracdo de sua historia, desafios e o mapa, bem como
a escolha do sistema de regras. De modo geral o jogo “A tempestade: um caminho para a
morte” aborda um cenario pos-apocaliptico, no qual uma cidade sofre com a contaminagao de
virus mortal que foi transmitido pela chuva. Dessa forma, os jogadores precisam enfrentar
todos os desafios proposto com o objetivo de escaparem vivos da cidade. Esse RPG possui
uma natureza interdisciplinar, abordando também, além da quimica, geografia e historia.
Essas disciplinas foram articuladas no decorrer do enredo e dos desafios propostos, para que o
aluno possa se utilizar do conhecimento construido através dessa conexao desenvolvendo uma
aprendizagem significativa. O jogo “A tempestade: um caminho para a morte” também possui
desafios de confrontos caracteristicos do Role playing game, que sdo decididos a partir da
rolagem de dados e do sistema de regra preservando a ludicidade do jogo. Durante a discussao
desse trabalho foram apresentadas as potencialidades desse jogo mostrando que ele consiste
em uma Otima ferramenta pedagodgica, auxiliando na significagdo de conceitos quimicos

partindo de um pressuposto interdisciplinar.

Palavras-chaves: Role playing game. Interdisciplinaridade. Jogo.



ABSTRACT

The teaching process needs to undergo constant changes and evolve so that it can serve and be
effective for all students. Currently, the teacher is seen as a mediator between knowledge and
the student, he must facilitate the learning process and make the student able to use his
knowledge in his social sphere. To assist in this process, you can use methodological methods
that can learn or learn the contents in an autonomous and participatory manner, having the
document to assist or develop your knowledge in a meaningful way. This work has a proposal
for a role-playing game (RPG), which is not the objective or the objective of a pedagogical
game that allows the teaching of chemistry in an interdisciplinary way with areas previously
used distant. The RPG in question was developed at the Agreste Campus of the Federal
University of Pernambuco. Initially, some research was carried out to increase the
understanding of the gameplay game and then create its story, challenges and maps, as well as
the choice of the rules system. The general mode or game “The storm: a path to death”
addresses a post-apocalyptic scenario, in which a city suffers from the contamination of a
deadly virus that was transmitted by the rain. Thus, players must face all challenges in order
to escape the city alive. This RPG has an interdisciplinary nature, also addressing, in addition
to chemistry, geography and history. These disciplines were articulated in the course of the
plot and the proposed challenges, for those who can use the knowledge created through the
process of developing meaningful learning. The game “The storm: a path to death” also
presents challenges of confrontations characteristic of the RPG game, which are decided
based on the dice roll and the rules system that preserves the game's playfulness. During a
discussion about this work, the potentialities of this game were used, showing that it is a great
pedagogical tool, helping to signify chemical concepts, part of an assumption for

interdisciplinarity.

Keywords: RPG. Interdisciplinarity. Game
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1 INTRODUCAO

Diante de todas as modificagdes que o mundo tem sofrido, o ensino comega a ter
necessidade de mudanga. No entanto, observa-se que o processo de ensino favorece o
conhecimento fragmentado, que consiste em separar as disciplinas por areas. Esse modelo foi
util durante muito tempo, pois permitia que o discente construisse uma aprendizagem
significativa acerca do que lhe era ensinado. Atualmente esse modelo ndo tem sido suficiente
para gerar significado em todos os alunos, pois eles crescem com grandes dificuldades em
fazer uma associagdo entre os contetidos que sao ensinados na escola com os seus cotidianos.
Dessa forma, se faz necessario uma atualizagdo no modelo atual de ensino para que assim o
mesmo seja eficiente.

Uma alternativa para acabar com o paradigma do conhecimento fragmentado ¢
introduzir a interdisciplinaridade no processo de ensino. A partir dela ¢ possivel fazer com
que ocorra um didlogo entre todas as disciplinas partindo de um ponto comum. Sendo assim ¢
possivel construir uma aprendizagem mais significativa ¢ promover uma transformagao no
processo de ensino e aprendizagem. Porém, para se trabalhar com a interdisciplinaridade ¢
preciso entender o seu conceito de forma correta e clara para que seus beneficios sejam
efetuados.

No entanto, essa ndo ¢ a Unica mudanga que deve ocorrer. Sabe-se que ao longo da
histéria o aluno era considerado um sujeito passivo na aprendizagem e o professor o
transmissor da informag¢do, no entanto, torna-se cada vez mais dificil que um discente inerte
em sala consiga construir uma aprendizagem significativa' sobre o que lhe é ensinado. O
docente precisa utilizar diferentes metodologias ativas compreendidas como o0s “processos
interativos de conhecimento, analise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas,
com a finalidade de encontrar solu¢des para um problema” (BASTOS, 2006, p. 10). Sendo
assim, além da interdisciplinaridade os jogos pedagdgicos podem ser usados como
ferramentas metodologicas, possuindo a finalidade de auxiliar e facilitar a formacao do
conhecimento por parte do discente. O carater ludico do jogo chama a atencdo do aluno,
fazendo com que o contetdo seja ensinado de forma divertida e ajudando na compreensao de
conteudos, desenvolvendo habilidades e competéncias do mesmo.

Dessa forma fazendo uso de uma narrativa de um jogo de RPG (sigla para Role

Playing Game) que possui como uma de suas principais caracteristicas a possibilidade de

! Com base na teoria de Ausubel (1963).
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promover situagdes de interdisciplinaridade, se consegue associar a metodologia ativa e o
jogo pedagbgico. Através do Role Playing Game ¢é possivel relacionar diversas areas do
conhecimento em uma sé histéria (CAVALCANTI, 2018), e a partir disso conectad-las
visando um maior desempenho por parte do aluno. Diante disso, esse trabalho tem como

problema principal buscar identificar como uma proposta de RPG pode promover uma abordagem

interdisciplinar para auxiliar na significacdo de conceitos de Quimica.

De forma geral, o Role Playing Game (ou jogo de interpretacao) ¢ um jogo no qual os
jogadores assumem papéis de personagens e desenvolvem uma histéria em conjunto. O jogo
segue através das regras que sdo predeterminadas pelo o narrador/mestre e através delas os
jogadores estdo livres para improvisar e criarem qualquer tipo de situagdo, pois sdo as
escolhas dos mesmo que irdo indicar o desfecho do jogo.

A utilizagdo do RPG como uma ferramenta para auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem ¢ uma forma de tornar o ensino mais atrativo e motivador para o aluno através
de seu carater ladico. Com ele o aluno desenvolve algumas habilidades, como por exemplo: a
criatividade, o raciocinio légico, a diminui¢do da timidez, facilidade na resolucdo de
problemas e o trabalho cooperativo (CAVALCANTI, 2018). O RPG nao ¢ uma ferramenta
que ird substituir as aulas mais “tradicionais”, no entanto, ele ird gerar um acréscimo no
processo de ensino e aprendizagem, pois um dos seus focos ¢ estimular os potenciais afetivos
e cognitivos dos alunos. Portanto, o RPG envolve o aluno e permite o uso de conhecimentos
prévios de outros conteidos para consolidar um novo conhecimento quimico através dos
encaminhamentos do jogo.

Uma das vantagens de se trabalhar com essa metodologia visando a introdugao de sua
caracteristica interdisciplinar ¢ que a mesma pode auxiliar na desfragmentagdo da
compreensdo dos discentes, uma vez que auxilia a construcio de um conhecimento

significativo a partir da ligag@o entre as areas estudadas e o seu cotidiano.
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2  OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Propor um jogo de RPG com natureza interdisciplinar e analisar as suas
potencialidades.

2.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analisar como a natureza interdisciplinar do RPG “A tempestade: um caminho para a
morte” pode ajudar na significa¢do de conceitos quimicos.
e Materializar no jogo de RPG “A tempestade: um caminho para a morte” elementos de

natureza interdisciplinar.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nessa secdo do trabalho serdo abordados os aspectos teoricos sobre a
interdisciplinaridade e como ela pode favorecer o ensino. Também serdao levantados aspectos
importantes relacionados a ludicidade, aos jogos e suas caracteristicas. Em seguida sera feita
uma abordagem teoérica sobre o RPG, suas classificagdes, sua origem, tal como a sua

importante no contexto do ensino de quimica.

3.1 A INTERDISCIPLINARIDADE COMO AGENTE FAVORECEDOR DA
SIGNIFICACAO DE CONCEITOS

O ensino fragmentado seguido atualmente tem se tornado nocivo a educagdo, pois 0s
conceitos ensinados ndo estdo sendo significativos ¢ a forma como esse conhecimento ¢
tratado na escola gera um desinteresse nos alunos. Segundo Gerhard e Rocha Filho (2012)
esse desinteresse esta relacionado com as dificuldades dos alunos em associar e construir uma
conexao entre as diversas areas do conhecimento. Sendo assim, introduzir a
interdisciplinaridade no processo de ensino e aprendizagem pode ser uma forma de superar
esse paradigma do conhecimento fragmentado. Moraes (2002) ressalta como a realidade ¢
complexa e afirma que a mesma necessita de um pensamento multidimensional, completo, e
que seja capaz de entender sua complexidade para que seja possivel a construcdo de um
conhecimento real sobre ela.

A interdisciplinaridade surgiu durante o século XIX no qual a separa¢dao do “saber”
comecou a ficar mais explicita por causa da expansdo do trabalho cientifico. No entanto, foi
na segunda metade do século XX que essa fragmentacdo comegou a mostrar a sua
vulnerabilidade e a partir disso foi aberto um espago para a interdisciplinaridade. De acordo

com Fazenda (2003, p. 18):

O movimento da interdisciplinaridade surge na Europa, principalmente na Franga e
na Italia em meados da década de 1960 (causa ou consequéncia, ndo ¢ o caso de aqui
se discutir o lado mais importante da questdo, acreditamos que ambos), época em
que se insurgem os movimentos estudantis, reivindicando um novo estatuto de
universidade e de escola.

A partir desse momento, percebemos o surgimento da interdisciplinaridade com o
intuito maior de cessar a educacao fragmentada ja criticada neste trabalho, pois se mostra
compreensdo sobre a importancia da interacdo e entendimento de todas as areas do

conhecimento.
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Mas afinal, o que ¢ interdisciplinaridade? De uma forma mais geral a
interdisciplinaridade ¢ definida como o didlogo entre diferentes areas do conhecimento
proporcionando um melhor entendimento sobre as mesmas. Para Freire (1987), a
interdisciplinaridade se da como processo metodoldgico, quando aquele que constroi o
conhecimento faz isso através da sua relagao com sua realidade social, seu contexto de vida e
a cultura em que vive. Com ela ¢é possivel superar a fragmentagdo dos processos de produgao
e socializa¢do do conhecimento (THIESEN, 2008). De acordo com Fazenda (2003, p. 89) a

interdisciplinaridade é:

[...] Mais do que o sintoma de emanagdes de uma nova tendéncia em nossa
civilizagdo. E o signo das preferéncias pela decisio informada, apoiada em visdes
tecnicamente fundadas, no desejo de decidir a partir de cenarios construidos sobre
conhecimentos precisos.

Uma das grandes dificuldades de se trabalhar com a interdisciplinaridade ¢ a falta de
conhecimento em relagdo a mesma. Geralmente ela ¢ entendida ou aplicada de forma errada,
ndo se tornando uma ferramenta significativa para ser utilizada no processo de ensino e
aprendizagem. Atualmente existe uma grande confusdo acerca dos conceitos sobre
multidisciplinaridade, interdisciplinaridade e transdisciplinaridade, tornando-se tema de
debates entre muitos profissionais da area da educagdo. Esses trés conceitos discutem sobre as
diferentes formas como as disciplinas se associam, concordando e discordando em muitos
sentidos. A interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade sdo conceitos que convergem,
tendo em vista que ambas as visdoes buscam a conexdo e integragdo entre diversas areas do
conhecimento, ja a multidisciplinaridade ndo possui o objetivo de estabelecer um didlogo
entre tais areas.

A transdisciplinaridade de acordo com Coll et al (2002) ¢ uma teoria do
conhecimento, que proporciona um didlogo entre distintas areas do saber. Ela visa uma
unificacdo do conhecimento de modo que o mesmo se torne universal, estimulando uma nova
e diferente compreensdo da realidade. Coll et al. (2002, p. 9-10) afirmam que a

transdisciplinaridade é:

Uma nova atitude, ¢ a assimilacdo de uma cultura, ¢ uma arte, no sentido da
capacidade de articular a multirreferencialidade e a multidimensionalidade do ser
humano e do mundo. Ela implica numa postura sensivel, intelectual e transcendental
perante si mesmo e perante o mundo. Implica, também, em aprendermos a
decodificar as informagdes provenientes dos diferentes niveis que compdem o ser
humano e como eles repercutem uns nos outros. A transdisciplinaridade transforma
nosso olhar sobre o individual, o cultural e o social, remetendo para a reflexdo
respeitosa e aberta sobre as culturas do presente ¢ do passado, do Ocidente ¢ do
Oriente, buscando contribuir para a sustentabilidade do ser humano e da sociedade.
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Diferente da interdisciplinaridade, a transdisciplinaridade tem um conceito mais
integrador no qual precisa de um pensamento organizado que deve ultrapassar as vdrias
disciplinas existentes unificando as mesmas. A multidisciplinaridade se mostra diferente dos
dois conceitos abordados anteriormente, € caracterizada por um conjunto de disciplinas ou
areas que sao trabalhadas em mesmo momento de forma que elas ndo se relacionem.
Domingues (2005) elenca as principais caracteristicas de experiéncias multidisciplinares:

e Aproximagdo de diferentes disciplinas para a solucao de problemas especificos;

¢ Diversidade de metodologias: cada disciplina fica com a sua metodologia;

® Os campos disciplinares, embora cooperem, guardam suas fronteiras e ficam

imunes ao contato.

Ela esta relacionada com o modelo tradicional de ensino que possui uma fragmentacao
no seu curriculo. Fazenda (2011, p. 68) define a multidisciplinaridade como uma “gama de
disciplinas que se propdem simultaneamente, mas sem fazer aparecer as relagdes que possam
existir entre elas; destina-se a um sistema de um sé nivel e de objetivos multiplos, mas sem
nenhuma cooperagao.”

Diante de tudo que ja foi citado, € possivel observar a necessidade de mudar o modelo
de ensino, pois ele recebe diferentes interpretacdes e funcdes ao longo da historia. De acordo
com Moran (2000, p. 2) “na educacdo, o foco, além de ensinar, ¢ ajudar a integrar ensino e
vida, conhecimento e ética, reflexdo e acdo e ter uma visao de totalidade”. Dessa forma, o
professor € visto como um mediador que ird auxiliar o aluno a construir seu conhecimento de
maneira mais eficaz. Uma pedagogia interdisciplinar pode entdo ser utilizada trazendo
sentindo a pratica do professor e ao aprendizado do aluno, tendo em vista que ela ird integrar
e relacionar as disciplinas que sdo trabalhadas de formas individuais nas institui¢des, assim o

discente podera utilizar o conhecimento adquirido dentro do seu cotidiano.

3.2 0 USO DO LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO

A palavra ludico tem origem no latim “/udus” e possui um significado bem amplo, no
entanto neste trabalho iremos aborda-lo como brincar. Soares (2015) menciona que o ludico ¢
qualquer acdo que traga prazer. Dessa forma, uma atividade ludica deve ser prazerosa
trazendo entretenimento e divertindo todos os envolvidos. Sendo assim, Soares (2004, p. 28)
afirma que a atividade ludica “é uma agao divertida, relacionada aos jogos, seja qual for o

contexto linguistico, com ou sem a presenga de regras, sem considerar o objetivo envolto
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nesta a¢ao”. Segundo Caillois (1990, p. 50), atividade ludica ¢ definida a partir do “prazer que
se sente com a resolucdo de uma dificuldade tdo propriamente criada e tdo arbitrariamente
definida, que o fato de a solucionar, tem apenas a vantagem de satisfacdo intima de o ter
conseguido”.

O ludico esteve e esta presente em todo o desenvolvimento da humanidade. Kishimoto
(2003) aponta que os primeiros estudos em torno do jogo educativo aconteceram na Roma e
na Grécia antiga. De acordo com ela, Platdo em seus escritos ja relata a importancia de se
aprender brincando, juntamente com Aristételes que afirma que o jogo € uma preparagdo para
a vida adulta. Em relacdo aos romanos, o jogo tinha o objetivo de prepara-los para eventuais
guerras. No entanto, de acordo com ela apenas no século XVI através da companhia de Jesus
que o jogo educativo foi evidenciado. De acordo com Soares (2015), no século XVIII com o
surgimento do movimento cientifico, jogos com o objetivo de ensinar ci€ncias a aristocracia e
a realeza foram criados. No século XX com o crescimento e aparecimentos de mais escolas os
jogos educativos foram mais expandidos e estimulados. E foi com todo esse avanco que
passou a ser mais aceita a ideia de que o ludico pudesse auxiliar no desenvolvimento
cognitivo.

O ludico ¢ considerado por muitos estudiosos da area como algo necessario para o
homem e primordial para desenvolvimento do mesmo enquanto crianga. De acordo com
Ferreira Neto (2003), a utilizacdo de atividades ludicas ¢ fundamental para que a crianca e
seus parentes possuam um estilo de vida ativo. Vygotsky, Luria e Leontiev (2010), afirma que
a brincadeira ¢ uma atividade essencial e predominante nos primeiros anos de vida de uma
crianga. A brincadeira ird definir o seu mundo, suas reflexdes e como ela vai organizar ou
desorganizar suas ideias. Através disso a crianca considera que brincar ¢ viver (SANTOS,
2004). Dessa forma, o ludico faz parte de todo o desenvolvimento infantil, ele ird permitir a
crianga uma visao mais realista do mundo, pois a partir dele a crianga vai poder ser expressar,
descobrir coisas novas, aumentar sua criatividade e transformar a sua realidade. Santos (2004)
define seis pontos de vistas distintos sobre o entendimento do ludico:

e Ponto de vista filosofico: O ludico busca encontrar um equilibrio entre a esfera
emocional e racional da mente humana, promovendo um didlogo entre ambas no
qual sempre se acreditou que houvesse um conflito.

e Ponto de vista sociolégico: Neste ponto de vista, o ludico promove a insercao da
crian¢a no meio social através das relagcdes proporcionadas pelas atividades ludicas.
Assim, ela consegue estabelecer parametros e compreender como funciona a

sociedade em que vive através da realidade fornecida pela brincadeira.
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Ponto de vista psicologico: E a partir da brincadeira que a crianca passa a se
conhecer e a moldar seu comportamento, perante o que lhe ¢ proposto dentro do
contexto em que a atividade ludica o fornece, sendo ainda nessa fase algo que
segundo o autor € tdo importante como o sono e alimentacao.

Ponto de vista da criatividade: E justamente na caracteristica de liberdade trazida
pelo ludico que brincar e ser criativo se misturam, pois o carater espontaneo dessas
acdes proporciona a crianga um espago para se descobrir, construir novas relagdes a
partir de sua propria criatividade enquanto brinca ao mesmo tempo em que brinca
em ser criativo.

Ponto de vista psicoterapéutico: O ludico proporciona a crianga uma valvula de
escape, seja para o divertimento ou para externar seus sentimentos. Através disso as
atividades ludicas podem aproximar a crianca daqueles que buscam conhecé-la e
colaboram para o seu desenvolvimento e manutengao de sua satide mental.

Ponto de vista pedagégico: O ludico na jungdo de todos os pontos de vistas
citados anteriormente potencializa o aproveitamento escolar dos alunos através do
seu uso pedagdgico. Ao utilizar atividades ludicas em sua pratica, o professor
proporciona aos alunos uma oportunidade de se desenvolver cognitivamente,
fisicamente, pedagogicamente e socialmente, colaborando com a aprendizagem do

discente e seu desenvolvimento como cidaddo.

Através da colaboracao de Santos (2004) pode-se concluir que abordar o ludico ndo €

tarefa simples. O conceito de ludico ¢ muito extenso e complexo, o que acarreta no

desinteresse de muitos e a estereotipos por parte de outros que o enxergam como algo apenas

recreativo e desconhecem que a atividade ludica em si pode trazer grandes contribuigdes para

o desenvolvimento mental e amadurecimento do ser humano como:

Favorecer a formagao da linguagem;
Favorecer a interacdo social;
Desenvolver a coordenagao motora;
Desenvolver a cognigao;

Gerar um aumento na autoconfianga;

Auxiliar no processo de aprendizagem.

Dessa forma, além de trazer grandes beneficios para o desenvolvimento humano, o

ludico se torna uma excelente ferramenta pedagdgica durante o processo de ensino e

aprendizagem, cabendo ao professor proporcionar atividade ludica compreendendo e
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respeitando o desenvolvimento do aluno. Para Vygotsky, Luria e Leontiev (2010), o docente
deve utilizar essas atividades a fim de gerar situacdes que simulem uma realidade a qual o
discente aprenda imitando e criando regras utilizadas pelo adulto. Almeida (2003, p. 11)
também traz uma contribuicdo acerca da educacao ludica: “[...] a educagao ludica ¢ uma agao
inerente na crianga e aparece sempre como uma forma transacional em direcdo a algum
conhecimento, que se redefine na elaboracdo constante do pensamento individual em
permutacdes constantes com o pensamento coletivo.”

Portanto, a utilizacdo do ludico no processo de ensino e aprendizagem ¢ de extrema
importincia para que possa ocorrer o desenvolvimento cognitivo do aluno gerando uma

significacdo de conceitos.

3.2.1 A importancia da utilizacdo do jogo no processo de ensino e aprendizagem

Jogo ¢ um termo oriundo do latim “jocus” e significa de forma mais geral brincadeira
e divertimento. Ele pode ser definido como uma atividade fisica ou intelectual que possui
regras e define um individuo ou grupo como vencedor e perdedor. No entanto, de acordo com
Kishimoto (2011), ndo ¢ uma tarefa facil estabelecer um conceito fixo sobre o jogo, pois cada
um possui uma visao distinta do seu significado. Kishimoto e Brougére (1998) definem o jogo
como polissémico e ambiguo como uso da palavra em contextos distintos.

Kishimoto (2011), a partir dos trabalhos de Brougere (1981, 1993) e Henriot (1983,
1989), aponta trés niveis de diferenciacdo para atribuir sentido ao termo jogo:

e Um sistema linguistico — Sendo assim, o entendimento sobre o jogo ira variar de
acordo com cada contexto social, levando em conta seus valores e modo de vida
que sdo expressos por meio de uma linguagem.

e Um sistema de regras — A partir desse sistema ¢ possivel identificar em qualquer
jogo uma sequéncia especifica para sua modalidade.

e Um objeto — Nesse contexto o objeto gera significado a uma brincadeira.

Diante desses aspectos ¢ possivel ter uma ideia do conceito de jogo, levando em conta
que ele apresenta diferentes significados de acordo com o contexto em que estd inserido, as
suas regras € os objetos que possui (KISHIMOTO, 2011). Entretanto, o conceito mais
utilizado atualmente € o jogo como qualquer atividade que possua regras na qual se encontra a
presenca de um jogador. De acordo com Soares (2015, p. 49), “jogo € qualquer atividade
ludica que tenha regras claras e explicitas, estabelecidas na sociedade, de uso comum e

tradicionalmente aceitas, sejam de competi¢ao ou cooperacgao.”
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No jogo ¢ possivel identificar duas principais caracteristicas que sdo abordadas por
boa parte dos tedricos da area, sendo elas a liberdade que o jogo concede ao jogador e o
prazer em praticar tal atividade. Huizinga (2000) afirma que o jogo deve proporcionar
liberdade ao participante, nunca sendo uma atividade imposta. Ele também aponta o prazer, a
liberdade e as regras como caracteristicas fundamentais para qualquer jogo ou atividade
ludica. O jogo ndo deve ser uma atividade imposta ao jogador, pois o prazer e a livre escolha
devem prevalecer, caso contrario ele perde sua caracteristica lidica se tornando apenas uma
atividade comum. De acordo com Soares (2015, p. 25), “dizer que um jogo nao ¢ prazeroso ¢
dizer que o mesmo ndo ¢ mais ladico, ¢ concluir que ele perde o carater de jogo”. Dessa
forma, o jogo ¢ visto como um recurso que ¢ capaz de promover um ambiente motivador, agradavel e
que possibilita a aprendizagem de varias habilidades.

Diante de tudo que ja foi falado aqui, pode-se afirmar que jogo pode ser utilizado
como um recurso metodologico que tem o objetivo de auxiliar tanto o docente quanto o aluno
a enfrentar as dificuldades encontradas no processo de ensino e aprendizagem. E a partir de
sua utilizagdo ¢ possivel a construcdo de uma significacdo de conceitos, tendo em vista que
com ele € possivel relacionar e expressar as experiéncias vividas no cotidiano (KISHIMOTO,
2003). Com essas dificuldades torna-se necessario uma mudanga nas metodologias usadas em
sala, para que assim seja possivel a constru¢do de um conhecimento significativo por parte do
aluno. Conforme as orientacdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) (BRASIL,
1998), os jogos podem ser um grande recurso metodologico, pois a partir deles os assuntos
abordados em sala sdo mostrados para os alunos de maneira mais atrativa e motivadora, assim
os discentes irdo desenvolver estratégias com mais facilidade.

No entanto, € necessario partir do professor a atitude para transformar seu ambiente de
trabalho e consequentemente a realidade de seus alunos. Hoje € possivel observar uma grande
resisténcia por parte dos docentes em deixar de lado as metodologias tradicionais para utilizar
metodologias ativas e com mais didatica. Tais professores consideram que a utilizacdo de
jogos ou de qualquer outra atividade ludica possa desqualificar o processo de ensino, optando
assim pelo uso de abordagens tradicionais, vistas com um carater mais sério no que diz
respeito a auséncia de diversdo, por considerar que o carater livre e prazeroso do jogo gera
menor comprometimento. Porém, outros reconhecem a necessidade de inovar, mas essa
mudanca ndo pode acontecer de qualquer forma, uma vez que ela exige planejamento e a
vontade de fazer diferente, caso contrario, nada mudard no contexto em que essas novas

metodologias serdo aplicadas.
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Uma das maiores dificuldades encontradas pelo docente ¢ conseguir um equilibrio
entre o carater ludico e educativo de um jogo, tendo em vista que o0 mesmo deve proporcionar
diversdo e prazer ao jogador (carater ludico), além de ensinar algo buscando um efeito no
processo de ensino e aprendizagem (carater educativo). De acordo com Kishimoto (2003), o
objetivo do jogo educativo ¢ alcancado quando se encontra um equilibrio entre essas duas
caracteristicas. Sendo assim, qualquer metodologia ativa exige seriedade no que diz respeito a
sua elaboragdo e aplicacdo. O fato de ser menos formal e mais divertida ndo diminui o
comprometimento profissional com o que se faz e ¢ necessario internalizar essas questdes

para se trabalhar de forma ludica.

3.2.2 A utilizacdo do RPG (Role Playing Game) como ferramenta metodologica

No século XX alguns jovens estavam sendo influenciados por obras como “O senhor
dos Anéis” a adaptar jogos de guerra de tabuleiro no qual os jogadores lideravam os exércitos.
Alguns adaptaram esses jogos para universos repletos de dragdes e monstros, e foi através
disso que novos estilos de jogos nasceram. Em 1971 foi publicado o livro The Fantasy Game,
que ¢ considerado por muitos o primeiro manual de RPG (abreviacao de role playing game).
No entanto, em 1974, nos Estados Unidos, a empresa TSR langou o Dungeons & Dragons ou
apenas D&D, que era um suplemento para um jogo de miniaturas conhecido por Chainmail, e
que deu oficialmente origem a um novo género de jogo, o RPG (FAIRCHILD, 2007;
CAVALCANTI, 2018). O D&D ¢ um dos sistemas de RPG mais famosos, e foi a partir dele
que alguns conceitos presentes no jogo foram criados, como o uso de diferentes e variados
dados, a livre interpretacdo dos personagens, a colaboragdo entre os jogadores, o uso de
regras, as mecanicas do jogo, entre outros.

Existem inumeros tipos de RPG, dentre eles os mais comuns sao RPG de mesa, o /ive-
action, as aventuras solos, o RPG eletronico e os massive multiplayer online roleplaying
game (MMORPGQG). A seguir serd feita uma breve explicacao sobre as classificagdes:

e O RPG de mesa ¢ mais tradicional e o mais comum entre os tipos citados aqui. Nele
se utilizam livros, fichas de habilidade, dados, papel, entre outros materiais. Esse
primeiro tipo de RPG sera mais detalhado posteriormente.

e No /ive-action ndo se utilizam os materiais citados anteriormente. Ele € o que mais
se aproxima de um teatro, pois consiste na interpretacdo de personagens por parte

do jogador. O jogador tem a possibilidade de se vestir como os personagens que



21

irdo interpretar, no entanto, um narrador ainda deve estar presente organizando e
definindo as regras do jogo.

e A aventura solo ¢ uma versao mais simples do RPG tradicional, com ele o jogador
pode interagir por conta propria e seguir uma historia que ¢ previamente
determinada. Ele ¢ geralmente apresentado em livros ou em sites que costumam
conter histérias simples e comuns nas quais o jogador deve realizar determinadas
escolhas que irdo definir o seu final.

e O RPG cletronico sdo os jogos de computadores ou videogames que sao
semelhantes ao RPG tradicional. Nele o jogador deve determinar e controlar as
acdes dos personagens que estdo em um mundo definido pelo jogo.

e Por fim temos o MMORPG que ¢ um jogo de interpretacdo com multiplos
jogadores. Ele ¢ jogado em computador e permite que os participantes do jogo
criem e aprimorem personagens em um mundo virtual.

De forma geral, o RPG, também conhecido como jogo de interpretagdes, € um jogo no
qual os jogadores assumem papéis de personagens e criam uma histoéria em conjunto, em que
cada jogador deve possuir habilidades, atributos, fraquezas e caracteristicas que irdo definir
suas acoes e o que ele podera fazer no decorrer do jogo. Um jogador deve ter o papel principal
de narrador/mestre e ele vai mediar todos os outros jogadores. O narrador deve contar o
enredo da historia enquanto os outros irdo ouvir e a partir disso interpretar e criar as proximas
acoes de seus personagens de acordo com o que foi falado (FAIRCHILD, 2007). O jogo deve
seguir de acordo com as regras que sdo predeterminadas pelo o narrador e a partir disso os
jogadores estdo livres para improvisar e criar qualquer tipo de situacdo, pois sdo as escolhas
deles que definem o desfecho do jogo. De acordo com Cavalcanti (2018), os jogadores atuam
na historia como os atores principais se baseando na imaginagdo e criatividade e se
expressando verbalmente dentro de uma aventura proposta. O RPG de mesa descrito acima, e
que serd utilizado neste trabalho, deve ser separado em sessdes e durante o decorrer do
mesmo os personagens irdo enfrentar alguns imprevistos que serdo criados pelo mestre
antecipadamente.

Diferente dos outros jogos, 0 RPG possui como caracteristica fundamental o trabalho
cooperativo entre os jogadores. Nesse caso, ndo iré existir alguém que devera ganhar e perder,
os jogadores deverdo se unir em prol de um objetivo comum e trabalhar em conjunto. Em
determinados momentos os personagens deverdo se unir para chegarem a um consenso €
conseguir vencer os obstaculos encontrados na histéria (CAVALCANTI, 2018). Dessa forma,

ao utilizar o RPG como um recurso metodologico os discentes conseguem dar novos sentidos
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aos conteudos estudados, pois durante o jogo sao colocadas como obstaculos situagdes nas
quais eles poderao exercitar os conhecimentos obtidos em sala. “Além disso, o RPG desperta
o interesse pela pesquisa, pela historia e pela leitura, principalmente” (CAVALCANTI, 2018,
p. 24). Enquanto o aluno estiver jogando, ele ird constantemente estudar aspectos e assuntos
que estarao relacionados aos contetidos, ja que dessa forma os personagens poderao possuir
um bom desfecho durante a historia.

Durante o jogo, o discente passard por inimeras etapas de aprendizado em que elas
irdo ajudar a suprir algumas lacunas que sdo formadas durante as aulas tradicionais. A
imaginacdo do aluno ¢ a grande responsavel pelo preenchimento dessas lacunas e a troca de
conhecimento que os alunos irdo ter serd responsavel por preencher o resto delas.
(FRANCISCO, 2011). Dessa forma, o RPG pode agregar a aprendizagem do aluno fazendo
com que ele construa um conhecimento e que o processo de significacdo de conceito do

mesmo seja efetivo.

3.3 RPG E O ENSINO DE QUIMICA

A quimica ¢ a ciéncia que estuda a matéria, sua constituicdo, suas propriedades, suas
transformagdes e as energias envolvidas durante esses processos. Dessa forma, ¢ de extrema
importancia o estudo sobre a mesma, tendo em vista que a partir dela € possivel compreender,
explicar e refletir sobre acontecimentos do nosso cotidiano. A quimica proporciona uma visao
critica do mundo, no qual € possivel a andlise, a compreensdo e a utilizacdo desse
conhecimento para a resolu¢do dos problemas sociais (ZABALA, 2007).

No entanto, no ambito escolar ¢ comum a demonstracao de desinteresse por partes dos
alunos em relagdo a disciplina de quimica, pois muitos a enxergam como uma area complexa
e que ndo possui significancia e nem relacdo com a sua vida. Essa falta de interesse e
entendimento parte da forma descontextualizada que tal ciéncia ¢ ensinada, em que o foco
maior ¢ a memoriza¢do, deixando de lado a constru¢do de um conhecimento cientifico
significativo. A quimica, por sua vez, acaba sendo estereotipada por alunos que possuem uma
visdo distorcida do que ¢, como se faz e para que se faz ciéncia. A relagdo com os conceitos
quimicos se torna afastada e como ja dito anteriormente, muito complexa e desconexa para
quem aprende. O professor, que deve ser o facilitador da relacdo entre o aluno e o
conhecimento, ¢ um grande responsavel pela forma em que os discentes enxergam a ciéncia,
consequentemente sua pratica profissional deve estar voltada a constantes esfor¢os no sentido

de melhorar e se atualizar diante dos desafios de ser docente € ensinar ciéncias no Brasil.
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No que diz respeito ao trabalho docente e seus esfor¢os para proporcionar a
significacdo da ciéncia para os alunos, atualmente ja existem varias metodologias ativas que
possuem o0 objetivo de minimizar as defasagens que sdo geradas pelas dificuldades que o
processo de ensino e aprendizagem vem enfrentando. Berbel (2011, p. 29) afirma que as
metodologias ativas “baseiam-se em formas de desenvolver o processo de aprender,
utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢des de solucionar, com sucesso,
desafios advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos”. De
acordo com Moran (2015), essas metodologias sdo as premissas para que haja um
aprofundamento em processos de reflexdo e integragdo cognitiva, além de contribuir para a
reelaboragdo das praticas. No entanto, nenhuma metodologia por si s6 serd milagrosa, cabe ao
aplicador da mesma usa-la com intencionalidade definida, plano de acdo bem tracado ¢ um
norte a seguir, pois para que o conteiido faca sentido e tenha significado na vida do aluno o
método do professor precisa ser significativo para ele e para os discentes.

No que se refere as metodologias ativas, um grande crescente € o uso do ludico como
ferramenta facilitadora do conhecimento, como ja defende esse trabalho. Através do uso de
jogos, especificamente um jogo de RPG (role playing game), se acredita na potencialidade do
jogo em inserir o aluno em um universo criado, podendo assim apresenta-lo ao conhecimento
quimico de forma alternativa, divertida, sutil e contextualizada. Cavalcanti e Soares (2009, p.
258-259) citam algumas caracteristicas que sao desenvolvidas com a utilizacdo do uso do

RPG:

* A expressdo oral, que ¢ exercitada em todo o desenrolar do jogo, j4 que os
personagens descrevem suas agdes continuamente.

» A expressdo corporal, que ¢ usada para melhorar a interpretagdo das agdes dos
personagens durante todo o jogo.

* A aventura elaborada contém pistas, que sdo na verdade trechos de textos para
leitura e determinagdo de atitudes.

* As agdes em grupo sdo privilegiadas, ja que para vencer é preciso que o outro
jogador também venga, a partir de solugdes coletivas.

* O conteudo disciplinar ou interdisciplinar ¢ desenvolvido no decorrer do jogo,
rompendo as dificuldades e resisténcias do aluno em aprender. Ao mesmo tempo,
estimula o raciocinio rapido, a capacidade de interpretagdo e a escrita.

O role playing game faz com que o aluno se sinta motivado a buscar, pesquisar e
compreender os conceitos a partir dos desafios concluidos. Com o uso do RPG ele pode
reproduzir e vivenciar situacdes do seu cotidiano no qual o conhecimento quimico ¢
fundamental, fazendo com que tal conhecimento passe a fazer sentido em sua vida. Ele
permite uma maior interagdo entre os discentes proporcionando um trabalho colaborativo e
pode ser usado como método para promover a problematizagdo de conceitos quimicos. De

acordo com Cavalcanti (2018, p. 66), “como o RPG ¢ jogado por um grupo de alunos, o
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conceito ¢ problematizado pelo mestre da aventura, fazendo com que todos os jogadores
participem da discussdo, ocorrendo uma interacdo entre os jogadores na tentativa de
desvendar o obstaculo sugerido”. O RPG permite que a questdo do erro seja explorada em
sala de forma ludica diminuindo a tensao do aluno em relagdo a ele. Cavalcanti (2018) afirma
que através da liberdade proporcionada pelo jogo, a sensacdo de medo gerada pelos alunos

dentro da sala de aula ndo existira. Ele segue sua afirmagdo falando que:

O erro pode, durante o jogo, ser trabalhado de forma ludica, sem pressdo para o
aluno e sem opressdo por arte de colegas e professor, fazendo com que o aluno tenha
total liberdade para opinar, mostrar toda sua criatividade e interagir com os outros
alunos e com o professor, tentando solucionar os problemas da aprendizagem.
(CAVALCANTIL, 2018, p. 51)

Dessa forma, pode-se observar que a utilizagdo do role playing game como ferramenta
pedagbgica traz grandes contribuicdes para o processo de ensino e aprendizagem,
promovendo interagdo em sala, gerando interesse nos alunos, ajudando os mesmos na
compreensdo dos conhecimentos e também proporcionando um processo interdisciplinar de

forma que seja possivel a identificacdo de tais conceitos no cotidiano.
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4 METODOLOGIA

4.1 DESENVOLVIMENTO DA CONCEPCAO

O jogo de RPG “A tempestade: um caminho para a morte” foi desenvolvido no
Campus do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco. Inicialmente foi realizada uma
pesquisa bibliografica sobre o tema em questdo utilizando-se de livros e artigos especializados
na area do RPG, para que dessa forma fosse possivel uma compreensdo com relagdo ao

funcionamento do RPG e suas possiveis contribui¢des para o ensino.

42 ELABORACAO DO ENREDO

O jogo foi desenvolvido com base em seriados de televisdo com cenarios poOs-
apocalipticos como, por exemplo, Between (2015, produzido pela Netflix), 3% (2016,
produzido pela Netflix) e The Rain (2018, produzido pela Netflix). Para a elaboragdo
inicialmente foi definido a tematica “chuva acida” para que a caracteristica interdisciplinar do
jogo pudesse ser trabalhada de forma efetiva, e a partir dessa escolha o enredo inicial foi
desenvolvido. Apos elencar os possiveis conteudos que poderiam ser abordados os desafios
de conflitos foram produzidos com base no tema escolhido.

Observou-se que ao utilizar essa tematica foi possivel abordar historia que foram
trazidos no enredo inicial (Apéndice A), no qual foi desenvolvido um contexto historico para
conectar o discente/jogador com a historia do jogo. Em seguida tentou-se conectar a historia
com os desafios propostos (Apéndice B) que foram desenvolvidos de acordo com conteudos
de quimica e geografia. E por fim, foram adicionados alguns desafios ndo conteudistas

(desafios de combates internos) para preservar a ludicidade do jogo.

43 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Para a criacao das fichas dos personagens, bem como seus atributos e as regras, devera
ser utilizado o sistema +2D6%, que é um sistema de regras customizaveis que foi desenvolvido
por Newton Rocha, conhecido como “Tio Nitro” na internet. Segundo Rocha (2012, p. 15-

16), esse sistema foi criado:

“Disponivel em: https://newtonrocha.files.wordpress.com/2012/06/sistema-de-rpg-2d6-versao-2-3-tio-nitro1.pdf.
Acesso em: 11/07/2019
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[...] com o objetivo de ser um sistema de fécil assimilagdo pelos jogadores, ser
customizavel pelo mestre para a aventura que ele quer mestrar, ser livre e gratuito
para a criacdo de aventuras e material por qualquer pessoa, ¢ possuir elementos
constantes de diversos sistemas para facilitar a adaptagdo de material de outros
sistemas de RPG.

O mapa do jogo teve seu terreno desenvolvido na plataforma online Inkarnate’. Essa
plataforma tem como proposta a criagdo de mapas com estilos medievais, por esse motivo nao
foi possivel desenvolver a representagdao dos outros itens presentes no jogo (cidade,
supermercado, industria, quarentena, entre outros.). Assim, para representar esses itens
utilizamos alguns simbolos que foram editados e adicionas pelo aplicativo de edigdo

. 4
conhecido como Canva’".

44 CONCEPCOES ADICIONAIS E INTERDISPLINARIDADE

Além da concepgdo e desenvolvimento do jogo, também foram analisados os desafios
cientificos propostos a fim de avaliar as potencialidades do material produzido quanto a
aprendizagem dos conceitos envolvidos, ressaltando o aspecto interdisciplinar que os desafios
trazem.

Com base nisso, esse jogo foi proposto para fins pedagogicos tendo caracteristicas
interdisciplinares entre os conceitos de quimica, geografia e historia (podendo abordar
também outras disciplinas como, por exemplo, biologia, matemadtica, entre outras) com o
objetivo de mostrar ao aluno que existem relacdes entre essas disciplinas que até entdo sao
consideradas tdo distantes, definidas pelas ciéncias naturais e ci€ncias humanas. Uma
proposta interdisciplinar pode apresentar ao jogador fatores que provem que essas ciéncias
estdo correlacionadas e fendmenos apresentados e explicados por elas possuem um
significado em ambas. Por exemplo, na geografia a quimica pode contribuir para explicar a
composi¢do dos solos, a formagdo de chuva 4cida, a caracteristica climatica de determinadas
regides e o porqué de serem diferentes em diversas partes do mundo. Podendo também
abordar outros fatores que relacionam as areas em questdo nos desafios e problematicas do

jogo, fazendo com que o aluno construa essas relagdes durante o desenvolvimento da historia

do RPG.

3 Disponivel em: https://inkarnate.com/users/sign_in#/new?skin=fantasy-world. Acesso em: 03/11/2019

4Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor. Acesso em: 28/11/2019
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 CONSTRUCAO E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

5.1.1 Os Personagens

Os jogadores deverdo criar seus personagens seguindo o sistema +2D6. Esses
personagens deverdo possuir atributos, pericias, vantagens e desvantagens.

e Os atributos sdo as caracteristicas basicas de cada personagem. Para aventuras de
carater realista os jogadores devem possuir 6 atributos essenciais que sdo, forga,
destreza, constitui¢do, inteligéncia, sabedoria e carisma.

e As pericias sdo definidas pelas habilidades que cada personagem possui e sdo
determinadas de acordo com o tipo de aventura. No entanto, ¢ indicado que o mestre
defina pelo mesmo de 15 a 20 pericias para que sejam distribuidas entre os
personagens.

e Tanto as vantagens quanto as desvantagens devem ser determinadas de acordo com o

tipo de aventura mestrada.

Dessa forma, os personagens deverdo ser criados a partir das pontuacdes determinadas
pelo mestre (valores maximos e minimos para cada caracteristica) e pela rolagem dos dados.
Todos os valores deverao ser anotados na ficha de personagem (Anexo A) que segue o padrao

definido pelo sistema de regras.

5.1.2 O Mapa

O jogo se passa na cidade Heaven City que sofreu com uma contaminagdo de um virus
apds uma explosao na induastria bioquimica pertencente ao territério desta cidade. Dessa
forma, todos os desafios previstos sdo encontrados dentro dessa demarcacdo territorial. A

figura a seguir mostra a esquematiza¢ao na qual o jogo se encontra:
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Figura 1- Mapa do jogo “A tempestade: Um caminho para a morte”

Fonte: Propria

Desenvolvemos o mapa com essa estrutura para que, além dos conhecimentos
quimicos, pudéssemos também trabalhar a questdo dos conceitos geograficos tais como area,
regido e relevo, por exemplo. Ao trazermos essas relagdes, torna-se mais simples tratar esses
conhecimentos de forma interdisciplinar, de maneira que o discente consiga fazer uma ligacao
entre eles gerando mais significados em sua vida.

Os desafios enfrentados pelos jogadores estdo indicados no mapa de acordo com as
seguintes legendas:

e D1 - Supermercado: Nesse primeiro desafio os jogadores estardo abrigados em um
supermercado e para resolvé-lo eles deverdo se utilizar de conhecimentos quimicos,

mais especificamente dos conceitos de neutralizagdo de acido e base inorganicos. O

objetivo final deste desafio ¢ salvar um dos jogadores que estard passando por um

estado grave de desidratacdo fazendo o tratamento correto da chuva que contém

caracteristica acida.
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e D2 — Confronto: Esse segundo desafio ¢ referente a um confronto entre os jogadores
e um grupo de canibais. Para o desenvolvimento do mesmo o mestre deverd seguir o
sistema de regras (+2D6).

e D3 - Precipitacdo: Nesse desafio os jogadores deverdo utilizar os seus conhecimentos
geograficos em relagdo aos conceitos de precipitagdo, para evitar o contato com a
chuva acida referente ao jogo que pode causar queimaduras em contato com a pele
humana.

e D4 - Confronto: Nesse desafio os jogadores irdo encontrar algumas armas brancas e
de fogo e deverdo fazer uso delas para enfrentar alguns inimigos que vao aparecer no
caminho.

e D5 — Quarentena: Esse ¢ o desafio final, nele os jogadores irdo precisar usar de
alguns conhecimentos quimicos para juntos conseguirem descobrir a senha da porta

que os levarao em diregao a liberdade.

Ao adicionar um contexto dentro dos desafios quimicos e geograficos, os jogadores se
sentem instigados em buscar e desenvolver estratégias que poderdo partir dos conhecimentos
desenvolvidos em sala ou até mesmo de conhecimentos prévios. Dessa forma, os conteudos
sdo ensinados de uma maneira leve e que incentive o aluno a continuar nessa busca constante

por conhecimento.

5.1.3 Os Confrontos

No decorrer do jogo os participantes passardo por alguns desafios de confrontos que
ndo possuem conexdao com a tematica pedagogica abordada no jogo, esses confrontos estdo
presentes para que a ludicidade do mesmo seja preservada. Durante o jogo, ao se depararem
com os canibais e infectados, os jogadores deverdo atacar ou se defender de seus inimigos.

Inicialmente o mestre devera determinar a dificuldade do teste de acordo com o
contexto da cena. Os desafios poderdo ser definidos de acordo com o quadro a seguir:

Quadro 1 - Dificuldade dos desafios

Testes faceis Classe do desafio 8
Testes normais Classe de desafio 10
Testes dificeis Classe de desafio 14

Testes impossiveis Classe de desafio acima de 14

Fonte: (ROCHA, 2012)
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Em seguida o combate deverd ser realizado por turnos de acordo com a rolagem de
dois dados de 6 lados (d6) e a acdo de cada jogador. Apos a acdo de todos os jogadores o

mestre deve encerrar o turno e definir o que acontecera no final do confronto.

5.1.4 Os Desafios

No decorrer de cada desafio quimico/geografico serd entregue aos jogadores um
material auxiliar (Apéndice C) para ajuda-los durante todo o desenvolvimento. No entanto,
vale ressaltar que o objetivo do jogo ¢ gerar aprendizagem, cabendo ao professor/mestre fazer
as relagdes e modificagdes necessarias caso os alunos ndo cheguem a resposta esperada.

e Desafio 1 — Supermercado: No desafio inicial os jogadores estardo dentro de um
supermercado no qual ficardo 14 durante alguns meses sobrevivendo com os
suprimentos ali presentes. No entanto, apés um tempo o supermercado ¢ invadido e
seus suprimentos sdo roubados. Por causa da falta de alimentacdo e de dgua, um dos
personagens comeca a sentir sintomas de desidratacdo e diante desse impasse os
jogadores se veem na necessidade de sair daquele abrigo para salvar o colega. Mas o
medo do virus contamina-los os prende, até eles notam uma pessoa andando pela
chuva sem sofrer nenhuma reagdo e chegam a conclusdo de que o virus pode esta
inativo e se arriscam. Nesse momento, os jogadores precisam tomar uma decisdo
rapida e tentar realizar uma neutralizagdo em uma pequena porcao da agua da chuva
que se encontra com caracteristicas 4cidas utilizando a soda caustica disponivel no
supermercado.

e Desafio 3 — Precipitacido: Nesse desafio os jogadores irdo descobrir uma grande
revelacdo e irdo se aventurar em busca da verdade. No entanto, os jogadores possuem
a consciéncia do quao perigoso pode ser andar pela cidade enquanto a chuva 4cida esta
se formando. Agora os jogadores precisarao se utilizar dos conhecimentos geograficos
referentes a precipitagdo, relevo e vento para conseguirem definir qual caminho ideal
para seguir em dire¢do a quarentena.

e Desafio final — Quarentena: Nesse desafio tltimo desafio os jogadores irdo descobrir
que a quarentena estd vazia e abandonada. Em busca de alguma saida eles encontrardo
um bilhete que contém os passos que deverdo seguir para sair daquele local. Os
jogadores vao utilizar seus conhecimentos sobre balanceamento e estequiometria para

encontrar a senha que abrira a porta contida na saida da quarentena.
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5.2 UMA DISCUSSAO INTERDISCIPLINAR

Nessa etapa discutimos sobre a relacdo interdisciplinar presente no jogo, suas
possiveis potencialidades (tendo em vista que o mesmo ainda se trata de uma proposta)
desenvolvidas pelo jogo “A tempestade: um caminho para a morte”, bem como as suas

limitagoes.

5.2.1 Analise da interdisciplinaridade

Durante o desenvolvimento do jogo tentamos encontrar uma forma de fazer com que
ele tivesse primordialmente uma natureza interdisciplinar, para que assim o aluno consiga
fazer as conexOes necessarias entre as disciplinas que podem ser relacionadas a partir da
tematica escolhida. Ao se utilizar desse tipo de metodologia ativa, o discente sente mais
interesse no que esta sendo ensinado, e ao trabalhar de forma interdisciplinar pode-se facilitar
o processo de aprendizagem do discente, tendo em vista que conseguira relacionar de maneira
mais simples o conhecimento com o seu cotidiano podendo gerar uma aprendizagem
significativa. Pois, assim como Moraes (2002) afirma, ¢ necessario um pensamento
multidimensional e completo, para que a partir disso se possa compreender a complexa
realidade e fazer a construcao de um conhecimento real e efetivo.

Utilizando a tematica escolhida foi possivel trabalhar e relacionar trés disciplinas
distintas que de acordo com muitos alunos nao possuem conexao. Para deixar o aluno mais
instigado a aprender, optamos por trazer um contexto historico no roteiro em conjunto com
acodes ficticias e aos poucos ir relacionando com coisas em que ele possa observar no seu dia-
a-dia (como por exemplo, o contexto da chuva acida, a emissdo excessiva de gases poluentes
na atmosfera, entre outros.). Nos desafios tentamos da mesma forma trazer esses tipos de
ligagdes para que o aluno consiga mais efetivamente construir o seu conhecimento. De acordo
com a nossa pesquisa pode-se fazer a seguinte esquematizagdao de disciplinas e contetidos a
serem abordados:

Quadro 2 - Disciplinas e conteudos que podem ser abordados a partir da tematica da chuva

acida.
Quimica Geografia Historia
Acido e base Precipitacdo Revolugio

Equilibrio quimico Relevo industrial
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Concentragao quimica Vento
Reacdo quimica Efeito estufa
Balanceamento Urbanizagao

Fonte: propria

Diante desse contexto podemos relacionar contetidos distintos e uni-los em prol de um
mesmo objetivo, promover a significacdo de conceitos por parte do aluno. E assim como
Thiesen (2008) cita que a partir da interdisciplinaridade podemos superar a fragmentagao do

conhecimento, gerando assim uma aprendizagem mais efetiva.

5.2.1.1 Andlise da significagdo de conceitos quimicos promovida pela interdisciplinaridade

Como ja foi citada neste trabalho, a interdisciplinaridade proporciona uma melhor
compressao para o discente, pois consegue associar as diversas dreas do conhecimento a partir
de algo em comum. Freire (1987) defende que ela ¢ considerada um processo metodologico
quando a constru¢do do conhecimento se por meio da sua relagdo com seu contexto de vida,
sua cultura e sua realidade social.

Ao se utilizar de uma metodologia com caracteristica interdisciplinar auxiliamos o
aluno a construir seu conhecimento trazendo significado ao que esta sendo ensinado. Pois
através dela podemos realizar todas as ligacdes necessarias de forma que o discente consiga
conectar as informagdes que estdo sendo transmitidas com o seu cotidiano, chegando assim a
um conhecimento cientifico.

No ensino de quimica essa necessidade ¢ evidente. Ela ¢ uma disciplina considerada
muitas vezes dificil e desconexa do cotidiano e assim como toda area ela possui uma
linguagem propria. Dessa forma, o professor entra com o papel de mediador a fim de facilitar
o processo de aprendizagem do seu aluno, buscando diferentes metodologias que possam
minimizar as lacunas que existem entre o discente e o conhecimento quimico.

Utilizando uma proposta interdisciplinar € possivel conectar a quimica com as diversas
areas/disciplinas que participam do componente curricular escolar e com a realidade do aluno.
Dessa forma, mostra-se a relagdo entre elas proporcionando ao aluno uma nova forma para a
compreensao dessa area inicialmente considerada complexa. Quando realgamos essa ligagao,
o aluno compreende que a quimica ndo € “apenas” um combo de teorias, mas sim uma ciéncia
que possui aplicacdo e faz parte de sua vida. Ao enxergar sua pratica, o aluno consegue

entendé-la de forma mais simples e compreender o seu sentido de forma que o conhecimento
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quimico tenha significado para ele. Sendo assim, o RPG proposto nesse trabalho busca
auxiliar na compreensdo do aluno fazendo as conexdes necessarias para a construgcdo do

conhecimento quimico.

5.2.2 Potencialidades do jogo

O RPG possui como uma de suas caracteristicas basicas o trabalho colaborativo, o que foi
preservado no jogo em questdo. Durante o decorrer da narrativa todos os jogadores deverdo
trabalhar em conjunto para buscar a solucao para cada desafio, assim como Cavalcanti (2018)
pontua em sua obra. Essa cooperatividade proporcionada pelo Role Playing Game sera a
grande responsdvel em promover a interagdo entre os discentes envolvidos. Ele também pode
ser utilizado para gerar a problematizagdo dos conhecimentos quimicos e de qualquer outra
disciplina agregada a proposta, a partir do momento em que os alunos/jogadores interagem
criando uma discussdo promovida através da problematica apresentada pelo professor/mestre
(CAVALCANTI, 2018). Diante disso, o discente fard as relagdes necessarias de forma
interativa gerando a significagdes dos conceitos.

Para um bom encaminhamento do jogo, os participantes deverdo ter em mente que a
pesquisa e a leitura deverdo ser agdes constantes, pois mesmo tendo acesso a materiais
auxiliares, os jogadores deverao ter uma base sobre o tema explorado. Dessa forma os alunos
aos poucos irdao desenvolvendo esses habitos, adquirindo gosto pelos mesmos. Pois, assim
como Cavalcanti (2018) afirma, o RPG despertard no discente o interesse pela pesquisa, bem
como pela histdria e pela leitura.

Diante do que ja foi dito, ¢ importante ressaltar que o RPG poderd auxiliar no
desenvolvimento da expressdo oral que deve ser uma ac¢do realizada no decorrer de todo o
jogo, pode acarretar também na diminui¢do de timidez dos alunos que costumam se sentir
inibidos em sala, dessa forma Cavalcanti e Soares (2009) defendem a expressdo oral ¢
exercitada durante o jogo, justamente pelo fato que os jogadores descrevem todas as suas

agoes.

5.2.3 Limitac¢oes

Em todo processo de criagao ¢ necessario diagnosticar suas limitagdes e durante a

elaboragdo do jogo foi possivel observar as seguintes:
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e Tempo: Sabe-se quao corrido ¢ rotina de professor e que na grande maioria das vezes
0 mesmo precisa correr para ensinar para seus alunos os conteudos contidos no
curriculo. Diante de toda essa correria o docente se encontra muitas vezes sem tempo
de abordar os assuntos de uma forma diferente, fazendo uso de diferentes
metodologias; A partir disso muitos optam pelo método mais comodo e “simples” de
se trabalhar, que ¢ o método tradicional. Ao falar do RPG em questdo, o professor ira
demandar um tempo muito maior do que necessitaria para preparar uma aula normal,
pois ele precisa entender com calma todo o contexto e jogabilidade do jogo.

e Disponibilidade: Um RPG de mesa costuma ser jogado em sessoes, € sabe-se que
dentro do calendario escolar ndo ha tempo suficiente para aplicar essas dinamicas
durante as aulas, sendo necessario o uso do contra turno. Nesse momento a
disponibilidade se torna importante, tanto dos participantes quanto de espaco e
estrutura da institui¢cdo escolar.

e Conhecimento prévio das demais disciplinas: Por ser uma proposta interdisciplinar,
o professor que coordenar o projeto ndo poderd garantir que os alunos estejam em dia
e com os conhecimentos prévios bem estruturados das demais matérias
correlacionadas na atividade, podendo ser um fator limitador da jogabilidade, pois ¢

algo que esta fora do controle do docente/mestre.

No entanto, estaremos sempre buscando diferentes formas de minimizar tais
limitagdes, a fim de facilitar esse processo de ensino e tornar efetivo e significativo o processo

de aprendizagem do aluno.
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6 CONCLUSAO

A partir desse trabalho podemos concluir que o jogo de RPG “A tempestade: um
caminho para a morte” pode possuir elementos/potencialidades interdisciplinares
correspondentes com o processo metodologico defendido por Freire (1987). E assim como
Thiesen (2008) ressalta, ¢ uma ferramenta que pode ser usada para superar separacdo da
socializa¢do do conhecimento, a partir do momento que com ela se torna possivel relacionar e
conectar areas distintas em prol de um objetivo em comum.

De acordo com as definicdes acerca do ludico defendidas por Soares (2015),
concluimos que este RPG atende aos atributos necessarios, podendo desenvolver todas as
contribuicdes que uma atividade ludica traz para o ser humano. Possuindo também as
caracteristicas basicas que um jogo deve ter que sdo trazidas por Soares (2015). Através
dessas ressalvas ¢ possivel afirmar que este jogo pode ser utilizado como uma ferramenta
metodoldgica, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem de conceitos quimicos.

No decorrer das discussdes obtidas neste trabalho foi possivel demonstrar todo o
desenvolvimento para se alcangar o objetivo geral proposto, e a partir das discussdes tentou-se
comprovar os objetivos especificos. Objetivos estes que estdo fundamentados no referencial
tedrico presente nessa obra.

Este RPG pode ser considerado um jogo versatil e possivel de ser utilizado em

qualquer nivel de ensino, contanto que possua as adaptagdes necessarias. Dessa forma,
notamos que ao ser usado como um recurso metodologico, ele pode desenvolver todas as
potencialidades defendidas por Cavalcanti (2018) e auxiliar na significagdo de conceitos
quimicos a partir do seu carater interdisciplinar. No entanto, assim como qualquer outra
ferramenta precisa de planejamento para se aplicar, tendo em vista também as suas limitagdes.
Na sequéncia desse trabalho, existem outros objetivos com relagdo a utilizagdo desse

RPG. Inicialmente iremos realizar a aplicacdo dele para que seja possivel fazer as
modifica¢des necessarias € o analisarmos como uma ferramenta de ensino/estudo. A partir
desse primeiro momento, visamos expandir a pesquisa para desenvolver outras produgdes a
fim de divulgar cada vez mais o trabalho, para que ele possa tornar-se conhecido e auxiliar os

docentes e alunos no processo de ensino e aprendizagem.
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APENDICE A — HISTORIA DO RPG

A TEMPESTADE: UM
CAMINHO PARA MORTE

Aspetos Historicos

A criatividade humana e a necessidade de sempre ter, e
produzir além do que até entdo parece necessario, move a
gandncia e os esforcos de todos. Historicamente, os impactos
das acdes do homem eram limitados a A&areas mais simples e de
proéprio sustento como a agricultura. Porém, com o avango do
tempo e com a expansdo populacional trazida por ele, foi
possivel notar mudancas nas formas de pensar, agir, produzir e
consumir de forma mais sbélidas e mais abrangentes. Notam-se em
nossa histéria, as revolugdes industriais que aos poucos
trouxeram tudo que conhecemos de producdo cientifica que esté
a disposicdo do homem. Podemos voltar para meados do século
XVIII, na Inglaterra, em que o surgimento da madgquina a vapor e
o 1impulso na indastria téxtil deram o pontapé inicial na
Primeira Revolucdo Industrial que levou também a expanséo
industrial de outros paises europeus como Alemanha, Holanda e
Bélgica, bem como a industrializacdo (subalterna aos paises
mais desenvolvidos) de paises emergentes, como o Brasil. O
tempo passou e entre os séculos XIX e XX a indGstria se
expandiu a niveis ainda inimagindveis. Com a demanda do
consumo e a producdo em larga escala de mais produtos, havia a
necessidade de mais maquinas e cada vez mais automatizadas, a
fim de atender o nivel de producdo requisitado. Estdvamos
entdo na Segunda Revolugdo industrial, responsavel por

difundir produtos mais dependentes dos avancos da informéatica
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e da robdtica, apresentando a sociedade produtos provenientes
de invencgdes, como o caso do telefone, automdével, televisdo,
bem como o inicio da aviacdo comercial. Apds meados do século
XX, emerge das transformacdes comerciais e econdmicas
provenientes do fim da Segunda Guerra Mundial, uma revolucéo
tecno-cientifica, na qual é notavel a juncdo mais profunda da
ciéncia com os meios de producdo, trazendo um bem comum ou uma
producdo mais satisfatdéria aos gostos atuais. Era a era da

Terceira Revolucdo industrial.

Omni-Geo

Entretanto, até onde vail esse bem comum proporcionado
pelos avancos da sociedade? Até onde ndés nos satisfazemos em
ter o controle de tudo e o que é natural? Até onde vai a
capacidade humana de respeitar os limites naturais do meio
onde vive? Estamos no ano de 2065 na eminéncia da Quarta
Revolucdo Industrial para muitos especialistas. O planeta néo
¢ mais um “organismo” saudavel e natural, depende do
maquindrio cientifico desenvolvido pelo homem para controléa-
lo. Dentre elas, as redes de satélites “Omni-Geo”, resultado
de um programa espacial que dispde de uma rede de satélites em
torno do planeta e que propde um controle totalitdrio do clima
no mundo. Estdo envolvidos, entre outras coisas, com a
manipulacdo da precipitacdo de chuvas e a produgcdo de gases
artificiais lancados na atmosfera a fim de gerar condicgdes
adversas, porém controladas. Informacdes nao confirmadas
relatam também, além da mdo de obra 70% composta por robds
autossuficientes, o controle de natalidade elevado voltado a
manipulacdo genética para seletividade das caracteristicas do
individuo que, porventura, venha a nascer dentro dos padrdes
ainda necessarios e suportados pela sociedade. Vivemos em uma

sociedade fria, artificial que vem morrendo aos poucos em prol
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da satisfacd&o humana de controle de tudo. Alguém disse que

teriamos o controle para sempre?

Acontecimentos Recentes

O caos comega a se instalar apdés uma Ssérie de
acontecimentos paralelos que estdo culminando na extincdo da
raca humana. O estopim foi o acidente com uma filial de uma
grande indGstria bioquimica multinacional que explodiu
liberando, além de toxinas, um virus experimental, mortal para
a natureza. Apds a liberacdo desses elementos na atmosfera,
uma forte e imprevista tempestade teve inicio. Mas essa néo
era uma tempestade comum, havia algo de errado, havia uma
falha ndo identificada na rede Omni-Geo. As pessoas atingidas
pela chuva comecam a sentir fortes dores de cabeca, se
encontram desorientadas, o sistema pulmonar comegca a ser
afetado acarretando na dificuldade de absorcdo de oxigénio, e
diante desses e de outros sintomas, aqueles contaminados pela
chuva ou entram em um estado de coma severo ou morrem. Meses
se passam e a chuva mortal continua, e infelizmente poucos
sobreviventes sdo encontrados. Serd esse o0 comeco para o fim

do mundo?
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APENDICE B — DESAFIOS DO JOGO

DESAFIOS

Desafio 1 — Neutralizacao da chuva acida

Em choque e abalados com tudo que aconteceu vocés saem em
busca de abrigo e encontram uma grande loja de uma rede de
supermercados. Inicialmente, ndo notam a presenca uns dos
outros diante do tamanho do local, mas com o passar do tempo
comecam a explorad-lo para coletar o méximo de suprimentos
oferecidos, aproveitando o vasto estoque. Entdo, para a
surpresa e susto, vocés se veem neste sombrio e abandonado
estabelecimento. Em um primeiro momento, tentam fugir um do
outro temendo uma contaminacdo. Essa fuga ocorre até que os
encontros recorrentes mostram que ndo havia o que temer. Com o
passar do tempo, a desconfianca diminui e todos se ddo conta

que agir coletivamente é o jeito mais seguro para sobreviver.

Apbs dois meses diante de fortes tempestades, VoOCés
escutam um barulho de janelas quebrando e vozes desesperadas e
se escondem temendo que sejam pessoas contaminadas pelo virus.
Depois de algumas horas de agonia e medo, um siléncio
assustador toma o local e vocés comecam a se questionar se jé
é seguro sair do esconderijo. Com cautela comecam a andar pelo
mercado e notam a bagunca e a falta de diversos suprimentos,
principalmente de agua. Com o passar dos dias um dos membros
do grupo comeca a sofrer com intensos efeitos causados por
desidratacdo e todos sentem a necessidade de sair em busca de
dgua. No entanto o medo de serem contaminados pelo virus é o
maior desafio. Durante esse momento de duvida, contudo, vocés
avistam uma pessoa caminhando despretensiosamente sob a chuva.
Nesse momento surge o qguestionamento se o virus ndo estaria

mais ativo, pois ndo notaram nenhum efeito colateral na
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pessoa. Esse foi o impulso que precisavam para se arriscar a
se expor e até utilizar a &gua chuva para salvar o colega que
estd em perigo. Agora vocés precisam sair do supermercado e
tracar uma estratégia para consumir essa &agua de forma
apropriada tentando realizar uma neutralizacdo em uma peqguena
porcdo da &gua da chuva que se encontra com caracteristicas

dcidas utilizando a soda caustica disponivel no supermercado.

Desafio 2 — Confronto

Apbs salvar o colega da morte, o grupo sai em buscar de um
abrigo para passar a noite. Andando pela cidade vocés
encontram uma casa aparentemente abandonada e resolvem se
abrigar nela. No entanto, ao entrar, observam presenca de
0ssos, além de corpos que parecem estar destrocados. Quando
menos esperam, sdo surpreendidos por um grupo de oito canibais
raivosos e famintos. Agora para sobreviver vocés precisam
lutar wutilizando as armas brancas que sdo as Unicas

disponiveis na casa.

Desafio 3 - Drecipitacao

Apdbs o confronto com os canibais, vocés temem continuar na
casa. No entanto, prestes a sair deste terrivel local, escutam
um som parecido com um pedido de socorro. Intrigados, comecam
a procurar e encontram em um dos quartos nos fundos da casa um
homem muito ferido que aparentemente foi atacado ©pelos
canibais que viviam ali. Mesmo vendo gque o© homem esta
machucado vocés ficam receosos em chegar perto com medo dque
ele esteja contaminado. Ao notar o pavor de todos, o homem
oferece uma importante informacdo que pode mudar completamente
a vida do grupo em troca de ajuda. Curiosos com o que ele tem

a dizer, vocés se aproximam e prometem ajuda-lo. Ele fala que
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descobriu a existéncia de uma =zona de quarentena localizada
perto da induastria bioquimica que explodiu. Fala também que
ela estd cercada por sentinelas, além de estar cheia de
suprimentos e remédios. Ele informa gque a populacdo ndo foi
destruida pelo virus como todos pensam e gue apenas algumas
cidades estdo em isolamento. E possivel escapar de 14
passando pela zona de quarentena. Inconformados com tudo que
aquele desconhecido falou vocés tentam descobrir como ele
conseguiu todas aquelas 1informacdes e se sdo realmente
verdade, mas infelizmente durante os questionamentos o homem
ndo resiste e morre. Vocés n&o conseguem as respostas

esperadas.

Diante de todas as informacgdes que acabaram de receber,
vocés discutem sobre as possibilidades de aquilo ser verdade.
Talvez ele tenha falado porque ndo queria morrer e precisava
de ajuda. Todavia, depois de tanto pensar, chegam a conclusédo
de gque ndo tém mais o gque perder e resolvem sair em busca da
verdade. Mas sabem o quanto é perigoso andar pela cidade 3Jja
que a tempestade pode voltar a qualquer momento, sendo que ela
se mostra cada vez mais forte e mais perigosa para a saude jéa
debilitada de wvocés. Agora vocés precisam analisar o local e
utilizar 0s conhecimentos geograficos referentes a
precipitacédo, relevo e vento para conseguirem definir qual

caminho ideal para segquir em direcdo a gquarentena.

Desafio 4 — Confronto

Durante a miss&o para chegar a zona de quarentena, VOCés
encontram em um trailer abandonado algumas armas brancas e de
fogo. Diante do 1incidente que aconteceu anteriormente com os
canibais, pegam as armas sem pensar duas vezes visando se
proteger. Apds alguns dias caminhando, todos se deparam com

algo que nunca imaginariam ver: criaturas estranhas que
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apresentavam uma aparéncia monstruosa e aterrorizante. Logo
vocés se dao conta que essas criaturas foram pessoas que
sobreviveram ao virus desenvolvendo essa estranha mutacéo.
Tentam fugir com medo, mas percebem o quanto essas criaturas
sdo rapidas, fortes e famintas, logo fugir ndo se torna mais
uma opcdo. Vocés devem tentar utilizar as armas encontradas

para lutarem e sobreviverem.

Desafio final — Quarentena

Ao entrar na zona de qgquarentena a esperanca de encontrar
ajuda acaba, pois vocés se deparam com o local abandonado,
baguncado e aparentemente sem saida. Indignados com isso vocés
comecam a revirar esse local em busca de alguma resposta que
possa ajudad-los a escapar. Entre uma pilha baguncada de papéis
e livros vocés encontram algo parecido com um bilhete com uma

mensagem escrita nele dizendo o seguinte:

Asstm como-ew vocé deve ter descoberto-que € tudo- wuma farsa e que
nuncar existive nenhwun apocalipse: Nossaw cidade foo alingida por
todo- esse caos por causa da explosdo- da industria que tinhamos
presente na cidade e tambeémy por causa de wmar pane no- sistema
Omni-Geo- que jurdvemos ser nosso- aliado: £ agorar vivemos emv
condicoes deploviveis enquanito- o- resto- do- mundo- vive bemy mas
nenguem tenier nos ayudar..

Ndao- vow consegquir sair daque infeligmente ndo- lenho- macs
condicdes a minha saide estil por wm fro: Mas como- sec o- qudo-
dificid fod chegar ale agque e qudo- dificil € sobreviver comv essas
condicdes vow the ajudar.

Acredito-gue esteya pensando-gue tudo- isso-& loucura e que ndo-tem
como- sair daqui; mas alvas estante de livios velhos existe wna)
porta escondida; porem ndo- seri (do- simples sair. Essav porta estic
protegida com wma senhay e parar destravi-la vocé precisa
descobri-la: Mas ndo-se preocupe; ndo-e tio-difrcil!
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e ao- um dos
yow escrever

Vocé so precisard descobrir wma

Agora ¢ simples; vocé so- pr do- SO, em
algum lugar desse este as relacdes

Mesmo confusos com esse bilhete vocés comegcam a correr
atrds de uma forma de resolver esse problema que foli proposto
e encontram em uma tela de um dos computadores uma massa
referente ao SO, no valor de 100g. Agora vocés devem descobrir
o0 produto e os coeficientes que estdo manchados na reacgédo
apresentada na mensagem e fazer todas as relagdes necesséarias

para conseguir escapar desse local.
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APENDICE C

MATERIAL AUXILIAR

-MATERLIAL 1-
Formacao da Chuva

A chuva faz parte do infinito ciclo da &gua da Terra. Quando
aquecida pelo <calor do sol a &gua dque se encontra na
superficie da terra entra em processo de evaporagdo e se
mistura com o ar. Ao entrar em contato com o ar frio presente
no alto da atmosfera o vapor de &agua condensa formando as
nuvens. Com o tempo mais vapor de &gua entra em processo de
condensagcdo e se Jjuntas as pequenas gotas de 4gua ja
existentes formando gotas maiores. Quando essas gotas ficam
muito pesadas, elas ndo conseguem mais ficarem suspensas nas

nuvens e caem de volta na terra em formato de chuva.
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Tipos de chuva

Dependendo dos fatores climaticos que existem em uma regido as
chuvas podem acontecer em formas diferentes, podendo também
sofrer influéncias dos aspectos referentes ao relevo. Existem

3 tipos de chuvas mais comuns, que sdo as: Orograficas,

Frontalis e convectiva.

e Chuva Orografica: Também conhecida como chuva de relevo.
Ocorre gquando massas de ar Umidas vindas do oceano sofrem
um “blogueio” ao encontrar regides de alto relevo, como

exemplo montanhas.

e Chuva Frontal: Costumam acontecer com o encontro entre
uma massa de ar quente e umida e uma massa de ar fria e

seca.
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e Chuva convectiva: Também conhecida como chuva de verao,
elas costumam acontecer em regides de clima tropical.
Elas ocorrem por causa da diferenca de temperatura nas

camadas que se encontram préxima a atmosfera.

Condensacao

AR RS R TRARIRARTY
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Chuva Acida

A chuva &cida é gqualgquer precipitacdo gue possua altos niveis
de 4acido nitrico (HNOs) e sulftrico (H;SO4), provenientes
principalmente da queima de combustiveis fdésseis provocada

pela acdo das fébricas e dos carros.
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Devido a quantidade de didxido de <carbono presente na
atmosfera, a &4gua da chuva Jj& possuili naturalmente uma
caracteristica &cida. No entanto, como j& sabemos essa chuva
ndo é nociva a saude, pois possui um pH mais alto (pH=5,6) que

o0 pH encontrado na chuva &acida (pH=4,5 ou inferior).
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-MATERIAL 2-

Acidos e Bases

Teoria de Arrhenius: Para ele um acido é toda substéncia
gque em meio aquoso libera o ion H' e a base qualquer

substdncia que em meio aquoso libera OH™.

Quando um acido libera ions em solugdo aquosa ele sofre

uma ionizacdo. Exemplo:

HCl + H,O0O - H' + cC1

Quando uma base libera ions em solucgdo aquosa ela sobre

uma dissociacdo. Exemplo:

NaOH + H,0 - Na' + oH~

Teoria de Bronsted-Lowry: De acordo com essa teoria uma
espécie acida é aquela que é doadora de prétons (H') e a

base é aquela que recebe prétons.

Exemplo:
doa recebe doa recebe

HCl + NH; — NH, "+ C1°

dcido base 4&acido base

Teoria de Lewis: Nessa teoria o acido ¢ agquele gque recebe
um par de elétrons na reacdo gquimica e a base aquela que

doa o par de elétrons.

Exemplo:
doa recebe

NH; + H,O —» NH; + OH
base acido
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Dotencial Hidrogenionico (pl)

O pH é uma escala logaritmica gque mede o grau de acidez,
neutralidade e basicidade de uma determinada solucdo. Ele é
representado em uma escala que varia do 0 até o 14, sendo pH 7

equivalente a uma substédncia neutra.

Solugdo
Baterla estjl;:::::al ”“"59 e Toma!e txfé Le“e ﬁgua Sangue c:sr::r::lcladlu amoniacal NV’EEH:I‘E U::F::‘;‘: F
e = ?g ﬁtﬁ :ﬁ !'I Sabaonete _
‘l!l‘l!l lll\lll\I!l\lII\lllllllllllllllllll\
Acido Neutru Basico

Reacao de Neutralizacao

As reacdes de neutralizacdo ocorrem gquando reagimos um Aacido
com uma base, de modo que o pH se torne neutro (igual a 7)e

produza um sal e agua.

Exemplo:
HC1l + NaOH — NaCl + H,O
Acido base sal agua

Nessa reacdo temos a liberacdo do cadtion H' pelo &cido que se
une ao Aanion OH liberado pela base, formando a &gua. Ja a
unido do &nion do &cido (Cl7) com o cation da base (Na')

resulta na forma do sal.
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-MATERIAL 3 —

Esteauiometria

Estequiometria é a area da quimica que estuda as proporgdes
dos elementos que reagem entrem si. Com ela pode-se calcular a
quantidade das substdncias gque estdo presentes em uma reacdo

quimica.

Ela se baseia nas leis ponderais (lei de Lavoisier, lei de
Proust e lei de Dalton) que estédo relacionadas com as massas

dos elementos quimicos dentro das reacgdes gquimicas.

e Lei de Lavoisier (Lei de Conservagcdo das Massas): De
acordo com essa lei qguando uma reacdo ¢ realizada em
sistema fechado a soma das massas dos reagentes seré

sempre igual a soma das massas dos produtos.

e Lei de Proust: Também conhecida como Lei das Proporgdes
Constantes, ela afirma que toda substdncia possui uma

proporg¢do em massa que é constante em sua composicgédo.

e Lei de Dalton (Lei das proporgdes multiplas): De acordo
com essa lei guando temos em uma reacdo dols elementos
quimicos que formam varios compostos, se fixarmos a massa
de um, as massas do outro elemento irdo wvariar em

pequenas proporc¢des de nuUmeros inteiros.

Calculos esteauiométricos

Existem varias formas para realizar 0s célculos
estequiométricos, para facilitar esse processo pode-se seqguir

0s posso mostrado a seguir:
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Escrever a equagdo quimica
Balancear os coeficientes da reacéo

Fazer todas as relacdes necessarias utilizando os dados
informados na questéo

Estabelecer uma regra de trés

Para ndo esquecer:

6,02x1023
moléculas

PReferéncias
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EQUIPAMENTO HISTORICO E ALIADOS

ANOTACOES
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ANEXO B - IMAGENS PARA AMBIENTACAO DO JOGO

Figura 2 - Momento inicial da tempestade

Fonte: Pinterest

Figura 3 - Mundo pés — apocaliptico

Fonte: Pinterest
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Figura 4 - Possivel ilustracdo da quarentena

Fonte: Pinterest



