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RESUMO

Como a literatura Juvenil ¢ um destaque entre os alunos na educagdo basica, o presente
trabalho visa utilizar dessas mitologias criadas por autores renomados, para adaptar um RPG
(Role Playing Game) com um enredo repleto de desafios quimicos com a pretensdo de se
obter um maior engajamento do publico joven pela quimica, assim como revisar alguns dos
principais conceitos da educagdo basica de uma maneira ludica. A ideia ¢ fazer com que o
estudante tenha uma experiéncia inovadora na tematica de seu mundo dos livros, vivendo o
personagem dentro dessa aventura do RPG, e ao mesmo tempo em que soluciona desafios
quimicos proporcionando-lhe tanto a revisdao dos temas apresentados, quanto a realizacao de
estar em um mundo ficticio, onde basicamente tudo estd ao seu alcance. O jogo traz uma
aventura mitoldgica onde o jogador deve explorar todos os desafios possiveis até se tornar o
deus da Quimica. Os resultados coletados nesse trabalho mostram que a utilizacdo da
literatura Juvenil em uma aventura de RPG, teve resultados favordveis no quesito de
participacdo e engajamento dos alunos/jogadores.

Palavras-chaves: RPG, Ensino de Quimica, Literatura Juvenil



INTRODUCAO

A ideia para este RPG veio de muitos anos atras quando eu era um arduo jogador de
Role Playing Game em redes sociais, onde os jogadores apenas interagiam por meio de
mensagens em uma rede social e 14 colocavam suas falas e suas agdes, a partir disso, o jogador
estava livre para imaginar cada detalhe de sua aventura e escrevia de forma minusciosa, o que
desejava fazer dentro do jogo. Camp Half-Blood era o nome do RPG de mitologia grega do
mundo fantasioso de Percy Jackson, os jogadores viviam aventuras, romances ¢ desafios com
jogadores de todo o Brasil, isso tudo da tela do seu computador. O enredo principal surgiu
quando eu interpretei o papel do Téanatos, o deus da morte e o ceifador do Olimpo, de criar uma
caverna onde os semideuses(participantes) tivessem que enfrentar um desafio para cada deus do
Olimpo em busca da imortalidade. Com algumas adaptacdes, esse jogo de RPG acabou se
tornando um jogo para alunos do Ensino Médio, para que possam viver suas aventuras
fantasiosas e a0 mesmo tempo, aprender sobre quimica. Assim surge, o deus da Quimica, um
RPG com a utilizagdo da literatura Infato-Juvenil para alunos do Ensino Médio.

A utilizagdo da literatura Juvenil se baseou em minha experiéncia dentro do Ensino
Médio, onde a maioria dos alunos tinham uma saga favorita que a defendia e a adorava. Harry
Potter, Crepusculo, Percy Jackson e Jogos Vorazes, sdo leituras frequentes de leitores
adolescentes que sairam do fundamental com essa paixdo e a mantiveram por todo o ensino
médio. Sempre que o tema de alguma dessas sagas era apresentado dentro de sala de aula, eu
notava uma participacdo maior dos alunos da minha turma e até mesmo a minha participacdo
era redobrada, afinal, algo que eu lia desde pequeno esta sendo apresentado dentro de sala de
aula para me ensinar um conteudo novo, e € essa atengdo redobrada que me fez utilizar os livros
best-sellers de literatura Juvenil para fundamentar a minha aventura de RPG e fazer com que os
alunos participem e se interessem mais.

Ja dentro da Universidade, logo no segundo semestre eu me apaixonei pela area de
Jogos para o Ensino de Quimica, e foi a partir disso que consegui juntar esses pontos
apresentados. Se o jogo € uma estratégia pedagogicas muito bem vista pelos alunos, porque nao
me apoderar desse recursos ¢ ampliar ainda mais a experiéncia do aluno? Por causa desses
pontos que esse jogo sera um sucesso dentro de sala de aula, por mostrar aos alunos que ¢
possivel sim que eles “’aprendam brincando’’ e que ainda possam se sentir bem ao estarem em
mundo de fantasia que a maioria deles ja& devem conhecer bem ou ouvido falar em algum
momento de sua vida.

A inovagdo dentro de sala de aula é algo que deve ser encorajado para todos os

docentes que buscam sempre oferecer um ensino de qualidade aos seus alunos. O tradicional



pode acabarsendo um tanto cansativo na visdo dos alunos, que provavelmente ja estdo fartos de
acordarem cedo todos os dias e ficarem cinco horas sentandos em uma cadeira desconfortavel,
escutando o professor despejando toneladas de contetido, que para muitos, acaba nem fazendo
sentido por ndo estarem associados ao cotidiano deles. Esse recurso didatico, dentro de sala de
aula pode acabar sendo uma resposta para essa fuga do tradicional, quando o professor traz algo
novo para dentro de sala de aula, o foco e o interesse dos alunos acaba mudando, ¢ dependendo
de como o professor trabalha aquilo, pode ficar marcado na mente deste aluno para o resto da
vida. Portanto a quebra do padrao tradicional de ensino pode gerar um impacto postivo ao aluno
que ja esta cansado de ter que sempre copiar os quadros ¢ slides do professor enquanto ele fala.

A utilizacdo de jogos acaba sendo uma quebra deste padrdo de ensino tradicional que
encanta os alunos, porque em sua grande maioria, ja estdo acostumados com jogos, seja de
cartas, tabuleiros ou até em computadores, e se sentem bem jogando, porque proporcioana a eles
diversdo e um espirito de competitividade satdavel que gera e desperta sentimentos positivos
ao alunos, assim, ao trazer um jogo para dentro de sala de aula, ele associa esse bem estar que
ele tem/sente em outros jogos com o que o professor traz e se anima em querer jogar. Muitas
das vezes o aluno nem estd interessado no conteido ou na aula, mas participa do jogo
simplesmente pelo fato de ser um jogo, e ¢ muito melhor vocé estd participando e interagindo
com o professor e seus colegas em uma atividade nova do que ficar sentado no fundo da sala
enquanto o professor explica seu contetdo.

Por causa de todos esses fatores, resolvi criar este jogo para que os alunos parem de
pensar na quimica como um monstro que eles nunca irdo aprender. Este RPG ird aproximar o
contetido que eles julgam como dificil com uma tematica de livros que uma maioria gosta,
entdo, suavizando um choque que ¢ a introducdo de um conteido novo ou o cansago que ¢
revisar algo que eles ja viram durante o bimestre/semestre.

Este trabalho mostra aos leitores como se pode aplicar o jogo dentro de sala de aula,
dando o passo a passo para cada desafio e ainda mostrando ramificagcdes possiveis para a
historia, caso o mestre(professor) deseje alterar algo para contetidos que os alunos ja tenham
trabalhado. Portanto, acaba sendo um jogo bem completo com uma gama de possibilidades
gigantes para o ensino de quimica.

E vocg, ficou interessado em descobrir como este jogo funciona? Entdo embarque

comigo nessa aventura mitologica e tente também ser o proximo deus da Quimca.



Referencial Teorico

Muitos adolescentes optam por buscar outros tipos de leituras em suas horas
livres como uma forma de passar o tempo, trocando José de Alencar ¢ Guimaraes Rosa
pela saga do Harry Potterou as aventuras vampirescas da saga Crepusculo
(SANFELICI e SILVA, 2015), assim, criando vinculos com essas sagas que podem ser
exploradas como forma de incentivo para fins educacionais, como o que sera citado
nesse trabalho.

O RPG (Role Playing Game), ¢ um jogo em que ha a interpretacdo de
personagens criados pelos jogadores, vivenciando-se uma aventura (CAVALCANTI e
SOARES, 2015), essa aventura estd entrelacada com a imaginagdao do jogador na
perspectiva dele conseguir imaginar aquela historia acontecendo verdadeiramente e se
envolver tanto com o enredo, quanto com os desafios que ele tera de enfrentar.

A juncdo desses dois componentes visa criar um interesse a mais no aluno, de
modo que ele junte algo que realmente goste, seu universo de fantasias, com algo de
extrema ludicidade e fins educacionais, a utilizagdao do jogo como recurso didatico.

De acordo com Moreira (2019), os jogos podem auxiliar o processo de
avaliagdo da aula, sendo uma alternativa a avaliacdo tradicional. Esses jogos tém como
objetivo, além de auxiliar, proporcionar um interesse maior do préprio aluno por
atividades cotidianas dentro de sala de aula, o que foge do padrio de aulas
expositivas/demonstrativas que eles estdo cansados de ter durante toda sua jornada
académica, portanto, atividades novas que saem desse padrdo tradicional, acabam sendo
recursos de extrema importancia para uma participa¢ao maior dos alunos em atividades
escolares. Para ratificar o que foi dito, tem a afirmacdo de Rego (2000) sobre a
utilizag@o de jogos como recurso didatico:

O uso dos jogos proporciona ambientes desafiadores, capazes de
estimular o intelecto proporcionando a conquista de estdgios mais
elevados de raciocinios. Dessa forma o jogo ¢ essencial como recurso
pedagogico, pois no brincar o estudante (a crianca, o adolescente, o
adulto) articula teoria e pratica, formula hipoteses e experiéncias,
tornando a aprendizagem atrativa e interessante. (REGO 2000, p.79).

A estratégia da utilizacdo da temadtica dos livros infato-juvenis, se fez pela
percepcao da quantidade de alunos que ja leram essas obras e que sempre comentam e
se interessam por temas que as relacionem. A quantidade de pessoas que ja leram os

best-sellers como Harry Potter e Percy Jackson, refletem na fama dessas historias, no



proprio dia a dia voc€ v€ pessoas com roupas, joias ou até tatuagem dessas sagas, o que
mostra o apego emocional que elas tem por essa mitologia envolvida nas aventuras de
cada uma dessas tramas, como cita os autores Alves e Rojo:

[...] esses jovens estdo lendo sagas ou livros em série tais como Harry
Potter, Percy Jackson, Games of Thrones, Divergente, Jogos Vorazes,
como também, produzindo fanfics, construindo sites de divulgagao,
promovendo gincanas, encenando pegas ou esquetes cujo motor sdo
personagens ¢ enredos constitutivos dessas obras. (ALVES e ROJO,
2020, pg 25)

Portanto, a utilizagdo dessa temadtica, visa pegar o aluno pelo seu lado
emocional e os inserir em um jogo para abordar um assunto tdo importante, a quimica.
Os jogadores fardo das aventuras vividas por esses personagens, a aventura dele em sua
trama no RPG.

A estratégia de utilizagdo do RPG para o Ensino de Quimica, ¢ algo que vem
sendo trabalhado ha algum tempo, porque se trata de uma forma de trabalhar com o
conteudo de uma forma mais ludica e mais atrativa aos alunos. O processo de ensino e
aprendizagem de Quimica, muitas vezes, ¢ considerado por parte dos alunos como
dificil e cansativo (SATURNINO; LUDUVICO; SANTOS, p.174, 2013), justamente
por isso, metodologias alternativas com a utilizagdo de jogos, como o RPG, vem sendo
cada vez mais frequentes e tendo um resultado positivo entre os alunos, seja na questao
de participacdo quanto na questdo de aprovacao desse método.

0 jogo visto como recreagdo, desde a antiguidade greco-romana, aparece
como relaxamento necessario a atividades que exigem esforgo fisico, intelectual e
escolar’” (KISHIMOTO, p 28, 2011), esse relaxamento esta atrelado justamento ao fato
do aluno precisar de atividades extras para poder tirar dos seus ombros, o cansaco do
ensino tradicional, assim tendo novas experiéncias que poderdo marcar sua jornada
académica e ainda dar uma inspira¢do a mais para ir para a escola e frequentar aquelas
aulas, afinal, quem nao tem vontade de ir para a aula do professor legal, que passa
atividades diferentes e divertidas?

Ainda no pensamento de Kishimoto (2011), fazendo uma associa¢ao do jogo
RPG, no ensino de quimica, como um brinquedo educativo:

Ao assumir a fungdo ladica e educativa, o brinquedo educativo merece

algumas consideragdes:

1. Fungdo Ludica: O brinquedo propicia diversdo, prazer e até
desprazer, quando escolhido voluntariamente; e

2. Fungdo Educativa: O brinquedo ensina qualquer coisa que
complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
apreensao do mundo. (KISHIMOTO, p 37, 2011).
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Esses dois pontos levantados por Kishimoto (2011), ¢ justamente o que um
criador de jogos de Ensino busca com o seu produto, um game que faz o aluno se
divertir e ainda proporciona um ensinamento perante ao tema trabalhado. Ela ressalta
também a importancia do equilibrio entre essas duas fungdes, o predominio de uma
sobre a outra, acaba gerando um desesquilibrio que tendera a atividade proporcionada,
uma vertente ndo inicialmente desejada pelo criador.

A funcdo ludica de um jogo ¢ de extrema importancia por ser um chamativo
diferente para a fungao didatica, afinal, ao se trazer um jogo dentro de sala de aula, o
esperado ¢ uma fuga do tradicional, onde os alunos possam ficar um tempo sem estarem
com o seu foco em um professor dando aula em um quadro por horas. O jogo vem para
quebrar esse padrao de ensino de uma forma com que os alunos possam se divertir ao
mesmo tempo em que aprendem algo diferente ou revisem um contetido ja trabalhado.

Portanto, a fun¢ao do RPG foco neste trabalhado pode ser descrita justamente
por esses dois pontos citados acima, trabalhando ao maximo a ludicidade junto com o
conhecimento, porém com o diferencial da tematica dos Livros Juvenil, que faz com
que a funcao ludica seja elevada, por tratar de uma historia que o aluno gosta, e a fungao
educativa seja ampliada, pelo fato do aluno ter contato ou revisando os conceitos de
quimica de uma forma muito mais atrativa do que uma aula expositiva, e ainda na
tematica do mundo de fantasias que o aluno tem tanto apego.

O fato do aluno se interessar pelo tema dos livros infanto juvenis vem sendo
explorada com vigor dentro desta pesquisa, porém, e se o aluno ndo gostar dessa saga
trabalhada? Ou se ele simplesmente nunca tiver lido tal livro?

Por mais que o aluno ndo se interesse pela leitura desses livros, ou que ele nao
goste da saga em especifico trabalhada, ainda se tem o fato ludico que um RPG
proporciona. Caso ele ndo conheca, ele podera estar vivendo uma historia incrivel de
um her6i mitologico, de um bruxo famoso, ou at¢é mesmo de um vampiro ou
lobisomem. O ponto principal é, por mais que eles ndo tenham conhecimento desses
livros ou simplesmente ndo gostem, o RPG vai continuar sendo um jogo que vai tirar os
alunos do tradicional que eles vivem todos os dias dentro de sala de aula, sendo um
ponto motivacional para participarem da aventura, afinal, quem ndo gostaria de ter
super-poderes e poder ajudar o mundo com isso? Outro ponto associado, € que caso o
aluno goste do jogo, isso pode gerar um interesse dele pela histéria que gerou aquilo,
fazendo com que ele leia uma incrivel saga de livros ou até assista a maravilhosa série

de filmes associadas aquela narrativa.
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A metodologia utilizada pelo professor, ao ministrar os contetudos, quase
sempre ¢ a principal causa de desmotivacdo e desinteresse pelo ensino de ciéncias
(LIMA et al., 2011), sendo assim, os jogos didaticos podem e devem ser utilizados
como recurso didatico na aprendizagem de conceitos (CUNHA 2012). Segundo
CAVALCANTI e SOARES:

O jogo proporciona a liberdade e nao possui essa atmosfera de medo
criada em sala de aula. O erro pode durante o jogo ser trabalhado de
forma ludica, sem pressdo para o aluno e sem opressdo por parte de
colegas e professor, fazendo com que, o aluno tenha total liberdade
para opinar, mostrar toda sua criatividade e interagir com os outros
alunos ¢ com o professor tentando solucionar os problemas de
aprendizagem. (CAVALCANTI e SOARES, 2009).

Por esse motivo, o jogo acaba trazendo um clima mais confortavel ao aluno,

um ambiente em que ele ja estd acostumado, devido a suas inimeras horas investidas
em jogos pelo computador ou de tabuleiros. O ensino de quimica, por muito tempo, se
caracterizou por simples memorizagdo de formulas e transmissao de conceitos que nem
sempre tinham significado no dia-a-dia do estudante (BENEDETTI et al., 2008), com
essa alternativa ludica de ensino, esse conceito pode ser quebrado pelo estudante,
porque ele vé que ¢ possivel se divertir a aprender ao mesmo tempo.

De maneira geral, os jogos sdo importantes para o ensino (Cunha, 2012),
contudo, ndo deve ser visto como uma resposta milagrosa a Educacao, afinal, o ensino
tradicional também tem todo um histérico e acaba sendo a maneira pela qual os
estudantes e os professores tem essa relagdo de ensino-aprendizagem. A utilizagdo de
jogos no ensino acaba sendo uma estratégia para a constru¢ao do conhecimento (Cunha,
2012) e ndo como forma de ensinar o aluno, esse papel acaba sendo exercido pelo
ensino tradicional, devido a isso, pode-se inferir que “’0 uso de atividades ludicas como
auxilio nas aulas pode ser uma forma de deixar a escola, o ensino, a disciplina e as
relagdes aluno-professor mais interessantes desde que feita com seriedade e

comprometimento’’ (Cavalcanti, 2018, pg. 24).
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Metodologia

O RPG produzido ira explorar conceitos de mitologia grega, tendo como base, a obra
Juvenil, Percy Jackson e os Olimpianos, do autor Rick Riordan, além de também trazer
referéncia da famosa saga Harry Potter, da autora J.K. Rowling. O intuito do jogo ¢ a maxima
sintonia com as aventuras vividas pelos her6is de uma forma a fazer com que eles sintam que
aquele desafio realmente seja verdadeiro para que o aluno/jogador dé o méximo de si para poder
vencer os desafios.

A historia foi narrada pelo mestre (Professor), e o aluno (Jogador) deve vencer todos
os obstaculos propostos para poder ser o ‘deus da Quimica’ e se juntar aos Olimpianos por toda

a eternidade. A historia narrada foi a seguinte:

[

Desde a Grécia Antiga, os deuses do Olimpo ocasionalmente transformavam algum mortal em um
ser imortal ou até mesmo um deus menor, como ¢ o caso de Dionisio, o deus do vinho que era filho de
uma mortal (Sémele) e que possui seu trono junto aos outros Olimpianos. Os deuses olimpianos ainda
estdo entre nos, afinal, sdo imortais e ndo podem simplesmente morrer com o passar dos anos, entdo
desde a Grécia Antiga, eles continuam existindo em seu Olimpo, afastado o mdximo da sociedade
possivel. Os deuses sempre se adaptam ao mundo e sempre existe uma entidade para explicar um
fenomeno da natureza, os gregos tinham essa crenga e ela perdura até os dias de hoje.

A necessidade de um deus para tomar conta de uma esfera de poder, ja tira o peso dos outros que
tem seus afazeres, e é por isso, que no ultimo solsticio de Inverno, a reunido anual dos deuses, foi
decidido que eles precisavam de novas divindades (deuses menores) e uma delas seria um deus
responsavel pela quimica, sua esfera de poder seria todo o comhecimento quimico assim como a
manipulagdo sobre as reagbes e os datomos existentes, além de tudo isso, a imortalidade e a
oportunidade de viver no Olimpo, juntos a eles. Contudo, para ganhar tal poder ndo seria qualquer
mortal que seria capaz de tal responsabilidade, Atena teve o cuidado de escolher um candidato para o
grande desafio e foi assim que Hermes levou a mensagem até vocé (Jogador).

Vocé foi levado até uma caverna enorme (Caverna Principal), com outras 12 entradas secundarias
ao redor, todas as portas estavam fechadas e cada uma continha detalhes caracteristicos que remetiam
a um dos 12 deuses olimpianos. O seu desafio é entrar em cada uma destas caverna e vencer os
obstaculos propostos, se vocé tiver sucesso em sua missdo, sera o mais novo deus olimpiano, o deus da
Quimica, tera o pleno controle sobre a quimica e a responsabilidade de disseminar esse conhecimento
para os mortais pelo resto da eternidade, caso ndo consiga terminar seus desafios... Bom, vocé ndo vai
querer falhar, eu no seu lugar, ndo desejaria sofrer o que lhe aguarda caso ndo chegue ao final de sua
missdo...”"

Com a narrativa da historia contada aos jogadores, todos da turma serdo um so
personagem, eles devem trabalhar em conjunto para resolver os desafios e chegarem até o final

Ccom Sucesso.

Umas das principais caracteristicas desse jogo € a capacidade dele em ser moldado
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pelo mestre. Todas as portas da caverna estardo fechadas no comeco do jogo e cabe ao mestre

escolher qual delas ira abrir primeiro e revelar o primeiro desafio aos alunos. A escolha da
abertura das cavernas, que ird revelar os desafios, ficard a escolha do mestre, com apenas uma
excegdo, a caverna de nimero 6 (Atena) deve ser o ultimo desafio em que o aluno deve passar,
caso ele venga tal desafio, ele vence o jogo.

Cada caverna tem um deus associado a ela de acordo com a disposi¢ao dos chalés
que estdo presentes na obra de Rick Riordan. Na historia, os semideuses sdo levados a um
acampamento (Acampamento Meio-Sangue) e 14 eles sdo alojados de acordo com o seu
parentesco divino, logo, todos os filhos do mesmo deus devem ficar no mesmo chalé, esse
numero do chalé estd diretamente associado com as cavernas e em como esta feito a disposi¢ao
ao redor da caverna principal. Uma imagem (Figura 1) retirada do blog dos fas da obra, servira

de apoio para a orientagdo do mestre que nunca tenha visto/lido a obra.
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Figura 1: Disposi¢iio dos Chalés no Acampamento Meio-Sangue. Imagem retirada do blog ‘Percy Jackson BR’

O objetivo dessa divisdo por cavernas ¢ de certa forma, até um desafio para o
professor que deseja aplicar esse jogo. Em tese, nenhuma das perguntas que foram elaboradas
tém que ser seguidas a risca, elas podem ser moldadas com base na matéria em que ja foi vista
pelos alunos e ministrada com o professor. Para que a carater do jogo seja mantido, os desafios
propostos devem de algum jeito estar relacionado com a esfera de poder de cada um dos
olimpianos ou com seu animal sagrado/simbolo, assim, possibilitando uma relacdo mais
proxima entre a quimica e a mitologia grega, ao mesmo tempo, remetendo a narrativa principal
do RPG, em que cada deus preparo um desafio, logo, seria mais 6bvio que cada um preparasse
algum desafio relacionado com seus poderem e seus animais sagrados, por isso, como forma de
auxilio, tém-se a Tabela 1 com a lista de deuses olimpianos, suas esferas de poder e seus

animais sagrados para nortear aquele professor que desejar alterar algum desafio.



Quadro 1: Relacao dos deuses, esferas de poder e animais sagrados/simbolo

Deus(a) Olimpiano(a) Esfera de Poder Animal/Simbolo
Zeus Céu Aguia/Raio Mestre
Hera Maternidade e Casamento Vaca, Ledo e Pavao

Poseidon Mar e Terremotos Cavalo/Tridente
Demeter Agricultura Papoula e Cevada
Ares Guerra Javali/Langa Sangrenta
Atena Sabedoria, Estratégia e Artesanato Coruja
Apolo Musica, Medicina e Tiro com Arco Rato/Lira
Artemis Cacada Ursa
Hefesto Forjas Codorna/Bigorna
Afrodite Amor Pomba Branca
Hermes Mensageiros e Ladroes Caduceu e Botas Aladas
Dionisio Vinho Tigre/Uvas
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Tabela adaptada do livro “’Percy Jackson e os Olimpianos: Os Arquivos do Semideus’’

E importe a associa¢do do desafio com algum dos elementos presentes na Quadro 1
ou algum outro que remeta ao deus, para ambientar o aluno na tematica de mitologia grega e no
universo de Percy Jackson. E complicado fazer os desafios s6 com as esferas de poder ou so
com os simbolos dos deuses, por isso, varias opcdes sdo viaveis para fazer a associagdo e a
elaboracdo dos desafios. Claramente, essa parte se trata de um bdnus para os professores que
queiram adaptar o jogo para o seu cotidiano, afinal, cada um tem os seus alunos ¢ o contetdo
que ja foi trabalhado com eles, desse modo, o jogo pode ser reescrito, caso desejavel, de uma
forma mais focada dentro do contexto daquela turma ou escola em especifico.

Contudo este topico acaba sendo um plus ao professor que deseja adaptar o jogo
para seus alunos com os contetidos ja vistos. Desafios ja preparados foram feitos pensando no
quao atarefada a vida de um professor €, entdo se ele ndo puder tirar um tempo do seu dia para
pensar nesse tipo de adaptacdo, ele pode optar por ja se utilizar dos desafios preparados
anteriormente.

O fato do jogo apresentar doze cavernas (Desafios), ndo significa realmente que o
professor deve aplicar todos. A independéncia de um desafio para o outro, traz a possibilidade
do professor aplicar somente os desafios que ele acha apropriado ou a quantidade que o tempo
de aula permitir. O ponto ¢é, o professor pode escolher a quantidade de desafios que ele quer
aplicar. Ele pode passar por todas as cavernas, mas também pode simplesmente optar por uma
caverna aleatoria e depois ir direto para o ultimo desafio (Caverna 6), ou seja, a quantidade de
desafios, assim como a ordem (desde que a sexta caverna seja a ultima) ¢ totalmente feita com

base no que o mestre julga mais certo, seja para a jogabilidade do jogo ou devido a conceitos e
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desafios que os alunos ndo chegaram a ver ainda em sala de aula.

A liberacdao de uma caverna, para que o aluno possa resolver o desafio, deve ser
totalmente narrada pelo mestre, por isso ele tem o controle da quantidade e da seletividade em
liberar os desafios. A principio, uma caverna deve ser aberta por vez e assim que o aluno
terminar de completar aquela ‘fase’, ao retornar para a caverna principal, outra caverna deve ser
liberada para que o processo possa ser repetido, e assim, se tem a liberagdo da caverna uma apods
a outra. Caso o mestre queira possibilitar uma interagdo maior dos alunos, a quantidade de
cavernas liberadas pode ser maior e os alunos escolham aquela que desejam ir, desde que a
caverna 6 permaneca fechada at¢ o momento em que ele escolha o momento de se finalizar o
jogo, assim, ele pode anunciar a liberagao da caverna 6.

O mestre deve ter um pouco de noc¢do do que cada caverna tem como desafio para
que ndo libere uma na qual os alunos nunca viram o contetido e isso acabe fazendo com que eles
percam o jogo. A malicia de se ministrar um RPG também ¢ uma caracteristica importante do
mestre, a mudanga nas vozes, a percepcao da fluidez do jogo e tudo relacionado a como
ministrar um RPG, levara os alunos a uma experiéncia melhor de jogabilidade.

Com a mecanica do jogo compreendida, o elemento mais importante sera

apresentado a seguir: Os desafios de cada caverna.

Caverna 1 _ Caverna de Zeus

Historia: A caverna de Zeus tem uma dguia dourada esculpida a ouro na entrada. Assim que vocé
entra, as portas sdo fechadas e vocés se encontram trancados la dentro, a unica forma de sair para o
proximo desafio, é desvendando o enigma dessa caverna. Dentro dela, vocé percebera a diferente da
area externa., nem poderia ser chamada de caverna de tdo bonito que era, toda feita com pedras azuis
esmeralda, com dguias penduras no teto com fios dourados, desenhos de raios pelas paredes. No centro
da camara tinha uma mesa com diversos objetos, incluindo uma estatua de uma aguia de ouro, aos pés

dessa aguia tinha 4 béqueres distintos, com solugoes diferentes todas identificadas
CuSO, H,O 7ZnSO, H>S0,
Aléem das solugoes, outros 4 pedagoes de metais que poderiam ser utilizados para realizar o desafio.
" Au’  Ccu’  Ag’
Além desses componentes, um frasco com sal, um pedago de papel dobrado e uma diversa quantidade de
fios espalhados também estard sobre a mesa "’
e E papel do mestre desenvolver o jogo e responder as perguntas dos alunos com
relacio a sala, afinal os alunos serao livres para investigarem toda a sala até
decidirem ir até a mesa. Ao chegarem préoximos da aguia, ela falara com o

participante a seguinte frase:

Para avangar dessa etapa, devesse montar uma pilha com os materiais aqui presentes, ligando o polo

negativo a minha perna direita, e o polo positivo a minha perna esquerda. Falhe nessa missdo e

morrera pelas minhas proprias garras °’. *
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e Ao fazer todos os procedimentos corretamente, a aguia ganhara vida (Mestre deve

conduzir essa explicacio) e abrira a porta para que o jogador volte a caverna

principal.

Observacdo: O sinal ® indica que uma mudancga na tonalidade de voz do mestre, serd essencial
para a melhor compreensdo do jogo e contribuira com a jogabilidade.

Caverna 2 _ Caverna de Hera

Historia: “’A caverna de Hera tem um enorme pavdo esculpido em prata na entrada. Assim que vocé
entra, as portas se fecham e vocés se encontram em uma sala de estar, com uma mesa de centro rodeado
de cadeiras de carvalhos, assim como um sofa repleto de almofadas proximo a uma lareira que aquecia
o recinto por completo. Como era a deusa do casamento, o desafio preparado pela deusa fazia lembrar
uma tarde de domingo com a familia na sala. Hera tentou ser uma das mais bondosas dentro dos
olimpianos, porque odiava ver uma familia destruida. Em cima da mesa de centro tinha uma tabela

periodica e um pavdo do lado que representava a deusa.’’
e Ao chegarem proximos do pavio, ele falara empurrara a tabela periddica ao

jogador e anunciara o desafio:

? Sejam bem vindos a Caverna de Hera, a deusa do Casamento e da Fertilidade. Dois desses elementos
formam o nome de minha senhora, a soma dos numeros atémicos deles sdo a senha para prosseguirem

em sua missdo. " *
e Ao dizer a senha corretamente, o pavao saira de cima da mesa e abrira a porta
para que o jogador volte a caverna principal. Quando o jogador esta proximo de
sair da caverna, o Pavio vai até os jogadores e lhes dia uma ajuda, a Bencao de

Hera, para prosseguir o desafio.

A Bencgao de Hera funciona como uma ajuda para os jogadores. Essa benc¢do pode
ser solicitada por eles ou imposta pelo mestre para evitar que eles errem e percam o jogo
devido a isso. Essa Bencdo se trata de uma ajuda béasica em determinado desafio ou a
corre¢do de algum erro que eles cometeram que levasse a perda do jogo, logo, ird depende
de cada situacao essa bencao e da vontade do mestre em dar uma dica mais facil que ajuda a
resolver logo de cara o desafio ou uma dica mais complexa que ainda faga com que a pessoa
pense bastante.

Caverna 3 _ Caverna de Poseidon

Historia: “’A caverna de Poseidon tem um enorme tridente esculpido em ouro na entrada. Assim que
vocé entra, as portas se fecham e vocés se encontram em uma casa de praia, repleta de conchas e itens
de pesca, com um forte cheiro da brisa do mar. No centro do recinto se encontra uma mesa com um
cavalo marinho esculpido em ouro, o bico desse cavalo marinho funciona como um funil, dentro dele
tinha 300ml de uma solucdo 1,5 mol/L de Acido Cloridrico (HCI). Uma espécie de roteiro de laboratério
estava ao lado do cavalo marinho junto a 10 béqueres que continham 200 mL de dgua cada. No roteiro

tinha a seguinte instru¢do:
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Sou muito forte e concentrado. Dentro deste cavalo marinho, vocé me encontrard em exatos

300mL, sendo a minha concentracdo de 1,5mol/L. Para passar por esse desafio, devera me
diluir para exatos 0,3 mol/L.
e Ao fazer a diluicdo corretamente, o tridente da entrada brilhara e a porta sera

aberta para que o jogador volte a caverna principal.

Caverna 4 _Caverna de Demeter

Historia: “’4 caverna de Demeter tem diversos trigos plantados por toda a entrada. Assim que vocé
entra, as portas se fecham e vocés se encontram em uma horta com diversos tipos de plantagoes, o piso
da caverna esta todo recoberto com terra e tem apenas um caminho estreito de concreto que leva até um
carvalho cortado que se assemelha a uma mesa. Uma enorme cornucdpia (Vaso em forma de chifre,
cheio de frutos e flores e que é simbolo da agricultura) se encontra em cima desse carvalho e por mais
estranho que pareg¢a uma voz feminina saiu de dentro dela:

" Ola meu caro candidato, sou Demeter a deusa da agricultura. Vejo que os mortais tem algo hoje em
dia chamado fertilizante, ha éons (Periodo imensuravel de tempo/Eternidade) atras isso ndo era
conhecido por mim ainda. Hoje vejo que se trata de uma mistura de diversos componentes, como
Nitrogénio, Fosforo, Potassio, Calcio, Magnésio, Enxofre... Se me indicar o simbolo de cada elemento
quimico desses que mencionei, poderd continuar sua aventura, se falhar, bom, vocé ndo vai querer
falhar” *

Uma explosdo de luz acontece e a cornucopia desaparece revelando uma enorme tabela periodica em
cima do carvalho com alguns grdos de trigo. Uma mensagem simples apareceu no carvalho junto a

tabela:
“’Deposite em cima e veja o germinar de uma nova era’’

e Se os alunos colocarem as sementes corretamente em cima dos elementos, o trigo

germinara e a porta sera aberta para que o jogador volte a caverna principal.

Caverna 5_ Caverna de Ares

Historia: A caverna de Ares tem uma enorme cabega de Javali ensanguentada na porta. Assim que vocé
entra, as portas se fecham e vocés se encontram em uma sala de guerra, cheia de armas e algumas
armaduras, o lugar estava frio como se aquela sala de guerra estivesse alocada na masmorra de um
castelo. No centro do recinto tinha uma mesa de madeira toda branca com uma molécula quimica feita

com sangue e com alguns dizeres:

Figura 2: Molécula da Sapropterina. Fonte: Autor
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“Sapropterina, a molécula da Raiva”
Talhado na mesa de madeira tinha as instrugoes do desafio:

" Pegue uma espada para cada fung¢do nitrogenada e uma adaga para cada fungdo oxigenada.

Coloque-as sobre a mesa e aguarde’’

e Se os alunos colocarem as armas corretamente em cima das func¢ées, um grito de
furia ressoaria pela caverna e apos uma explosio de fumaca, a porta sera aberta

para que o jogador volte a caverna principal.

Caverna 7_ Caverna de Apolo
Historia: “’A caverna de Apolo tem um enorme sol moldurado em dourado no topo da entrada. Assim
que vocé entra, as portas se fecham e vocés se encontram em uma sala completamente dourada com
notas musicais talhadas por toda a parede. Alguns instrumentos musicais estdo espalhados pelo recinto
como Harpas, Liras e Violoes. No centro da sala, tem um piano cauda com uma adaga em cima. Na

parte de cima do piano esta talhado a seguinte reacdo e apenas uma palavra.’’

"Balanceie”

CO; + H10 S— C5H1105 + H20 + 02

Figura 3: Equacdo da Fotossintese. Imagem autoral e editada sem os coeficientes estequiométricos

e Se os alunos balancearem corretamente a equacio, 0 piano comecara a tocar
sozinho e o som fara com que a porta seja aberta para que o jogador volte a

caverna principal.

Caverna 8 _Caverna de Artemis

Historia: A caverna de Artemis tem uma meia lua prateada no topo da entrada. Assim que vocé entra, as
portas se fecham e vocés se encontram em uma sala escura iluminada apenas por luzes que fazem
lembrar as estrelas e uma Lua Cheia que langava um brilho prateado a copa de algumas arvores que
estavam espalhadas pelo lugar. Muitos sons de animais quebravam o siléncio da caverna assim como o
barulho do vento passando pelas folhas das arvores. Um brilho fosco prateado estava sendo emanado de
uma mesa no centro do recinto. Em cima dessa mesa tinha um Cervo de luz, que era o responsavel pela
iluminagio prateada do recinto. O cervo é o animal sagrado de Artemis. Uma voz sonolenta ecoou pela

floresta, no instante em que uma tabela perioddica iluminada deu mais brilho ainda ao ambiente.

Y Usando apenas os simbolos encontrados nessa tabela, identifigue os elementos gue
formam a palavra do meu animal sagrado. A soma da massa desses elementos

fornecerd a vocés a senha para seguirem o seu desafio”. *
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e Se os alunos fornecerem corretamente a soma das massas, o brilho do cervo se

intensificara, voando até a porta e fazendo com que ela seja aberta para que o

jogador volte a caverna principal.

Caverna 9 _Caverna de Hefesto

Historia: “’4 caverna de Hefesto tem enormes braseiros com Fogo Grego na entrada. Assim que vocé
entra, as portas se fecham e vocés se encontram em uma sala parecida com um ferro velho misturado a
uma loja de armas medievais. O calor da sala era insuportavel, oriundo das diversas fontes de calor
pela sala, pedacos de metais espalhados pelo chdo, pelas paredes e até pendurados no teto faziam da
caverna, a mais confusa de todas. Varias mesas estavam postas com ferramentas pela caverna em meio
ao caos que era aquele lugar. Uma bancada chamava a ateng¢do porque enquanto as outras estavam
repletas de alicates, martelos e as diversas chaves possiveis, essa continha vidrarias. Proximo a essas
vidrarias tinha um autémato de Hefesto que se assemelhava a uma codorna, seu animal sagrado, que

recitou o desafio a medida que o jogador se aproximou da bancada:

" Nomele cada uma das vidrarias que estdo no canto da bancada e prossiga sua missio”

1 2 3 B 5

Figura 4: Imagem de Vidrarias em um formato de senho. Imagem retirada de uma questio da UFSCAR 2015 para Técnico de

Laboratorio

e Se os alunos nomeassem corretamente as vidrarias, o autbmato voaria até a porta e

a porta seria aberta para que o jogador volte a caverna principal.

Caverna 10_ Caverna de Afrodite

Historia: A caverna de Afrodite tem uma pedra de Safira Vermelha moldada em um coragdo na entrada
da caverna. Assim que vocé entra, as portas se fecham e vocés se encontram trancados em uma sala com
um forte cheiro de um perfume, que de tdo adocicado, fazia a cabeca doer. O lugar se tratava de um
quarto parecido com o de uma princesa, decorado da forma mais delicada possivel, com uma
penteadeira cheia de maquiagem, alguns quadros de uma mulher muito bonita, um cesto com flores
colorida, uma banheira cheia de espuma perfuma que se encontrava no outro canto da parede e no
centro do quarto uma enorme cama circular com um lengol branco. Em cima da cama, tinha a seguinte
molécula moldada com pétalas de rosa vermelhas, junto com um bilhete de amor, com os seguintes

dizeres:
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NH»>

HO
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H

Figura 5: Molécula da Serotonina. Fonte: Autor

“Serotonina, a molécula da Felicidade”

O amor estd associado a felicidade e as flores sdo as coisas mais roméanticas que
existem, no cesto perto da parede ha rosas vermelhas e lirios azuis. Cologue as rosas
vermelhas em cima das fungoes nitrogenadas, e os lirios azuis nas fungoes oxigenadas

diferentes”

(Escrito no Bilhete de Amor)
Afrodite sempre teve um caso com Ares, por amor e guerra viverem sempre juntos, logo eles resolveram
fazer desafios parecidos para irritarem o namorado de Afrodite, Hefesto.
e Se os alunos posicionarem corretamente a soma das massas, a espuma da banheira
transbordara até a porta, fazendo com que ela seja aberta para que o jogador volte

a caverna principal.

Caverna 11_ Caverna de Hermes

Historia: 4 caverna de Hermes tem um caduceu (Bastdo entrelagcado por duas serpentes) na entrada.
Assim que vocé entra, as portas se fecham e vocés se deparam com um amontoado de caixas de entrega,
produtos roubados e até mesmo um mapa mundi desenhado por toda a parede com cidades marcadas.
Uma enorme linha dourada estava gravada na parede e brilhava chamando a atengdo de qualquer um
que entrasse. A linha tinha alguns pontos em especifico que faltava informagoes, se tratava de uma linha

do tempo com os dizeres em dourado:

Uma Viagem pelo Tempo dos Modelos Atdmicos, complete e tenha uma boa viagem

Magico e Divisibilidade Nucleo s
Indivisivel do Atomo atomico Orbitas e
D T R B

Figura 6: Linha do tempo dos Modelos Atdmicos. Fonte: Autor

Uma caneta dourada estava jogada no chdo, aparentava ser a mesma usada para fazer a linha.
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e Se os alunos escrevessem corretamente o nome dos idealizadores dos modelos, a linha

se transformaria numa enorme cobra dourada, que rastejaria até a porta, fazendo com

que ela seja aberta para que o jogador volte a caverna principal.

Caverna 12_ Caverna de Dionisio

Historia: A Caverna de Dionisio tem a cabe¢a de um tigre em cima da entrada. Assim que vocé entra,
as portas se fecham e vocés se deparam em uma vinicola, onde ao fundo estava a produgdo do vinho e
logo a sua frente as enormes plantagoes de parreiras. Seguindo o caminho gramado, aproximadamente
ao meio do vinhedo, existia um enorme barril de carvalho repleto de vinho, o forte cheiro dava a indicar
o que havia dentro. Em cima do barril se encontrava um dos compostos fundamentais para a produgoes
de bebidas. A molécula do dlcool estava feita com os ramos de uma parreira que crescia de dentro do

proprio barril.

A
H-C-C-OH
H H

Figura 7: Molécula do Etanol. Fonte: Autor

"Fornega o nome e o peso molecular e seja livre para curtir suas festas”
Uma tabela periodica estava disponivel para fornecer os dados
. Apo6s completar o desafio, o jogador deve voltar pelo mesmo percurso que, onde encontrard a porta da

vinicola aberta para que ele realizasse o proximo desafio.
e Se os alunos fornecessem corretamente os dados, ele poderia voltar tranquilamente
pelo caminho entre as parreiras que encontraria a porta aberta para que o jogador

volte a caverna principal.

Esses sdo os onze desafios propostos, com a excecio do desafio final. E valido perceber
que em cada desafio, a histdria esté escrita em itdlico e as dicas para o mestre estdo em negrito.

Por fim, o ultimo desafio ¢ especial por ele definir o jogo, portanto, recomendo ao
professor que deseja fazer alteracdes dentro do jogo, que ndo o altere. Esta caverna possibilita
ao jogador trés opgdes, uma ¢ a de prosseguir e ganhar o jogo, a outra ¢ dele regredir e continuar
com sua vida mortal, porém sua mente serd apagada e ele ndo se lembrara daquilo e por fim, a
morte, para quem escolher os frascos de veneno ou tentar atravessar as chamas tendo tomado o

frasco errado.

Caverna 6_ Caverna de Atena (DESAFIO FINAL)

Historia: A ultima caverna é a de Atena, a deusa da Sabedoria. A cabe¢a de uma enorme coruja feita em
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prata estava no topo da entrada observando o participante. Assim que entrou, a porta ndo se fechou

igual a da ultima vez, e sim pegou fogo, um fogo diferenciado, com uma coloragdo azul. A caverna se
iluminou com tal luz revelando uma unica mesa com alguns frascos em cima de uma bancada. Do outro
lado tinha uma outra passagem, que se irrompeu em chamas negras. No centro da mesa os frascos

estavam organizados nessa propor¢do (Figura 8) com um pergaminho ao lado:

Figura 8: Desafio das Poc¢des. Imagem retirada do site Acarajé & Dragons

No bilhete estava escrito:

A gldria o aguarda a frente, a covardia ficou atras,
Duas de nds o ajudaremos no que quer encontrar,
Uma dos sete o deixara prosseguir,

A outra levara de volta quem a beber,

Duas de nos conterdo vinho de urtigas,

Trés de ndés guardam a morte certa,
Escolha, ou, ficara aqui para sempre,

E para ajuda-lo, Ihe damos quatro pistas:
Primeira: por mais dissimulado que esteja o veneno,
Vocé sempre encontrara um a esquerda do vinho de urtigas,

Segunda: sdo diferentes as garrafas de cada lado,
Alias, se vocé quiser avancar nenhuma é sua amiga,
Terceira: é visivel que temos tamanhos diferentes,
Nem a and nem a gigante leva a morte no bojo,
Quarta: a segunda a esquerda e a segunda a direita
Sdo gémeas ao paladar, embora diferentes a vista.

Portanto, o candidato teria que resolver esse enigma. Uma das garrafas, permitira que ele avance a
gloria da imortalidade junto aos outros deuses. A outra permitira que ele volte para sua vida mortal.
Trés contém veneno do Mundo Inferior que matardo instantaneamente a pessoa e as outras duas contém
vinho de urtigas que levarda a pessoa a loucura dentro da camera e acabar morrendo por tentar
atravessar as chamas. O jogador terd que beber a garrafa que julgar como certa e seguir sua decisdo,
entre voltar, avangar ou aguardar a morte, se ele escolher a errada da agdo na qual ele pretendia fazer,

o jogador ndo encontrard um final feliz.

Esses s@o os desafios propostos, lembrando que um bom mestre em RPG faz com que o jogo tenha

uma outra aparéncia. Os desafios s3o bem simples e é recomendado que o professor ja tenha as resposta



de todos eles em maos, seja esses sugeridos ou os que vier a produzir.
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Resultados e Discussoes

O jogo foi aplicado de forma remota pelo aplicativo Teams. Os preparativos para a aplicagao ja
comecaram no dia anterior ao escolher aleatoriamente alunos do Curso de Licenciatura em Quimica da
UnB, sendo que alguns dos alunos tiveram contato com as obras Juvenis trabalhadas (Harry Potter e
Percy Jackson) e outros ndo as conheciam, portanto, englobou todos os publicos de modo a ratificar o
que havia sido apresentado na Metodologia, no qual me refiro que nem todos da turma poderiam
conhecer as historias, mas poderiam se interessar pelo jogo.

Os preparativos anteriores a aplicacd foi de situar os licenciados sobre o que era um RPG,
porque muitos deles ndo conheciam como funcionava um ¢ nunca haviam jogado. Além de explicar
novamente para eles, antes de comegar a aplicagdo, como seriam as regras ¢ também com adicional da
mecanica do jogo ¢ o que eles precisavam para seguir e enfrentar os desafios.

O RPG foi todo virtual, de modo que a aplicacdo foi feita no proprio Teams, com o
pesquisador sendo o mestre e citando os desafios. Também foi utilizado o Padlet como ferramenta
visual, ou seja, em todo momento que era necessario a utilizagdo de uma imagem ou de um texto
extenso, para ndo haver repeticao, era utilizado esse recurso, onde todos podiam visualizar o material e
interagir com ele.

No total, 5 alunos do curso participaram do RPG sendo que em certo momento do jogo, um
dos meninos precisou se ausentar, pois teria que dar uma aula de reforgo, contudo, pelo momento que ele
participou, se mostrou muito entusiasmado com o fato de estar jogando e ficou curioso por saber quais
eram os demais desafios.

Para a orientacdo durante o jogo, sobre quais desafios ja haviam sido abertos, foi feito um
pequeno rascunho que facilitou na hora do controle de desafios. Nessa aplicacdo, o desafio 11 (Caverna
de Apolo) se manteve fechada, para se testar essa ferramenta de omissdao de um dos desafios e em como
seria a reagdo dos alunos perante a essa situagdo. Em uma aplicagdo presencial, seria interessante o
professor esbogar também um rascunho no quadro para situar os alunos do que eles tém disponiveis e do
que eles ndo tém disponivel.

O comego da aplicagao foi marcado por breves explicagdes sobre como funcionaria o jogo e
explicacdes basicas do enredo da historia. Expliquei que eles deveriam interpretar um personagem so6 €
que deveriam chegar a um nome para esse personagem. Cleitin foi 0 nome escolhido e que enfrentaria os
desafios para se tornar o deus da quimica. Apds as explicagdes necessarias para que fosse entendida a
mecanica, o0 jogo havia comegado com a narrag¢do da historia, em que um mortal (Cleitin) foi escolhido
para enfrentar os desafios dos deuses olimpianos em busca de sua imortalidade e poder.

A primeira caverna que estava aberta era a de Zeus, um dos desafio mais dificil e que escolhi
comegar com ele devido ao nimero de jogadores que ia ser maior, logo, uma maior possibilidade de eles
chegarem a uma conclusdo final com relacdo a este desafio. Neste momento, a Unica opgdo era entrar
nessa caverna ou perder o jogo, desistindo e ficando na mesma posi¢do, foi dada essa opcao para os
jogadores que optaram por entrar na primeira caverna. O pessoal ficou interessado em diversos detalhes
diversos, como os fios de ouros (possivelmente imaginando que seria util no futuro) e as aguias, contudo,

apos vagarem um pouco resolveram examinar a mesa primeiro do que as outras coisas na caverna.
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Depois que escutaram o desafio, os recursos citados (Metais e as solugdes) foram colocados no padlet

para facilitar a visualizagdo dos jogadores. Uma das jogadoras até pediu que se repetisse o desafio para
que pudesse anotar no chat do teams o que eles precisavam fazer.

A principio os jogadores ficaram em duvida do resultado final, sobre qual era o polo
positivo e qual era o polo positivo. Por fim, acabaram acertando e ainda se utilizaram de todos os
recursos, como a utilizacdo do papel e do sal para a ponte salina. O que seria um dos desafios mais
dificeis, acabou se tornando um desafio mais tranquilo. Os meninos comemoram o acerto desta questdo e
retornaram para a caverna principal onde duas outras portas se abrem, a caverna de numero 2 (Hera) e a
caverna de numero 5 (Ares). Nesse momento a imagem dos chalés (Figura 1) que estava disponivel no
Padlet serviu de ajuda para pensar na escolha:

Ji: Gente, Hera ou Ares?
J»: Vamos de Ares.
J3: Eu tenho um metro e meio galera, ndo vou conseguir bater em ninguém nao!
Esse comentario mostrou que a jogadora 3 estava ciente da historia relacionada a narrativa

dos livros/filmes e fez um comentario relacionado, afinal, Ares é o deus da Guerra, conhecido por sua
violéncia e sua sede de sangue, logo, se precisasse de um confronto, ela tinha apenas um metro e meio e
ndo ia conseguir se sair bem. Essa relagdo do presente jogo com a memorias dos livros e filmes fez com
que a aluna se descontraisse ¢ se sentisse mais a vontade para jogar, como afirma Alves e Rojo (2020) ao
apresentar as literaturas Juvenis como alvo de interesse de alguns jovens e a forma como abordam algum
tema relacionado a sua saga literatil com um outro olhar e com uma outro interesse.

Logo os jogadores descobriram que o desafio ndo tinha nada a ver com bater em alguém, e
sim com um desafio que envolvia depositar armas em fungdes organicas. O que me surpreendeu foi a
necessidade de um longo debate para reconhecer os tipos de fungdes, e até grupos funcionais como a
carbonila, contudo no final eles acabaram acertando mesmo tendo pensado em outra resposta, no desafio
ndo estava claro se contaria fungdes repetidas ou se era para colocar uma arma para cada fungéo distinta,
no final, a resposta que eles deram ainda assim condizia com a proposta pelo gabarito. Durante a
discussdo a jogadora que ofereceu a resposta foi contra argumentada pelos demais jogadores e em sua
defesa ela usou:

J3: Gente eu sou péssima em orgénica
J4: Eu também sou, a gente vai acabar morrendo aqui
Por mais que muitos julguem essa parte da quimica organica do Ensino Médio como

basica, pode-se ver que muitas pessoas ainda téem diividas nesse conteudo, até mesmo aluno do curso de
Quimica e foi pensasdo nisso que acabei improvisando uma ajuda de ltima hora (Bengao de Hera) que
sera apresentada mais a frente com o decorrer do jogo. Prosseguindo com a questdo dos grupos
funcionais, eu havia elaborado a resposta como 5 grupos nitrogenados e 2 oxigenados, porém, percebi
que estava escrito fungdes nitrogenadas e oxigenadas, logo, a resposta que eles deram foi de 3
nitrogenadas e 1 oxigenada. O interessante é que os jogadores entraram no espirito do RPG para valer
com esse desafio, o que pode ser visto nas falas seguintes:

Js: Entdo sdo 3 espadas ¢ 1 adaga?

Ji: Isso

J»: Pelo menos se alguma coisa acontecer, a gente tem espadas e adagas na mao,
qualquer coisa a gente luta!

J3: Eu ja falei tenho um metro e meio galera, ndo vai adiantar!

A partir do segundo desafio do jogo, ja era nitido que os alunos estavam se divertindo
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enquanto jogavam, a0 mesmo tempo que relembravam algumas das fungdes orgénicas e ainda entravam

no clima do RPG, portando Espadas e Adagas para enfrentarem os seus desafios futuros. Essa situagdo
foi trabalhada por Rego (2000) ao expor o jogo como um recurso pedagdgico essencial, porque ao
mesmo tempo em que o aluno esta se divertindo com os demais jogadores e consigo mesmo ao se
desafiar, ele esta imerso em diversos pensamentos, hipOteses e teorias que ira transformar aquela
experiéncia em algo atrativo e interessante.

Assim que deixaram o saldo a caverna 3 (Poseidon) se abre, os jogadores ficam animados
com a caverna de Poseidon que se esquecem da de Hera. Essa fama de Poseidon é por ele estar “’muito
presente’’ na saga de Percy Jackson, afinal ele é o pai olimpiano do Personagem Principal da historia,
logo, a maioria dos fas tem um carinho especial por ele.

A essa altura do jogo, os meninos ja tinham entendido a mecanica de jogo e apds
conversarem entre si, jA comeg¢am a narrar a histéria como se fossem o personagem € ndo como um
grupo de estudantes jogando um quiz de perguntas em que todos devem chegar a um consenso final.
Cleitin entra na caverna e logo se dirige a mesa onde estava o desafio. Neste momento o Padlet foi
utilizado novamente, com as concentra¢des escritas em uma mesa digitalizadora para que os jogadores
ndo precisassem ficar perguntando a todo momento as concentragdes iniciais € os volumes dos béqueres
que seriam utilizados no desafio. Foi nesse momento do jogo que identifiquei meu segundo erro ao
elaborar essa questdo, o resultado final desse desafio dava 1,51, contudo, s6 tinha a disposi¢ao béqueres
de 500mL de agua. Eu havia esqueci de considerar os 300mL iniciais, logo, para conseguirem avangar
eles utilizaram dois béqueres de 500mL e comecaram a se perguntar se estavam errados, afinal ndo tinha
nenhum outro de 200mL, uma intervengdo do mestre disse que todos os béqueres eram graduados e
dessa maneira eles conseguem pegar a quantidade certa de 4gua sem o risco de serem eliminados.

Um erro que acabou passando despercebido, mas que no final deu tudo certo e foi feita a
corregdo de cinco béqueres de 500mL para dez béqueres de 200mL, assim, o aluno poderia pegar seis
dessas vidrarias e utilizarem para chegar a sua concentracdo final pedida pelo desafio. O improviso
aconteceu tdo natural e contextualizado no experimento, que os jogadores nem perceberam o erro do
mestre e seguiram de volta para seu proximo desafio. Contudo, esse erro foi capaz de reforgar o que ja
dito por Cavalcanti e Soares (2009) na perspectiva do erro durante o jogo poder ser trabalhado de forma
ludica, onde o aluno tem total capacidade criativa dentro do enredo, porém, o erro nesta situagdo partiu
do mestre ¢ ndo dos alunos e, felizmente, isso acabou ndo atrapalhando no brilho do jogo, apenas
refor¢ou que ndo é s6 o aluno que ndo deve ter medo de errar, afinal, o jogo precisa ser divertido e
construtivo tanto ao aluno quanto ao mestre (Professor), sendo que no final de tudo, até mesmo nos erros
se ¢ possivel absorver algum aprendizado.

Quando retrocederam a caverna principal, a caverna de Demeter (4) estava aberta, junta
com a de Hera (2) que permanecia sem receber a visita de nosso jogador, o Cleitin.

Com a abertura da caverna 4, foi perceptivel que talvez os jogadores pudessem estar
pesquisasando na internet durante o jogo, porque a mesma jogadora que pergunta ‘'Quem ¢ Demeter
mesmo?’’ ja responde em seguida apos gerar questionamento entre 0s outros participantes que também
ndo reconheceram a deusa, * 'E a deusa da Colheita, de coisa de planta’.

Este desafio acabou sendo um dos mais faceis e mais rapidos. Como o desafio era so

fornecer o simbolo de cada elemento, um dos jogadores tomou a iniciativa de responder e verificou se
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todos concordavam. A principal demora neste ponto foi em escolher a caverna 2 ou a 4. Eles

pesquisaram sobre quem era Hera e devido a imagem do chalé de Hera estar maior, isso fez com que eles
pensassem que seria mais dificil o desafio, mas ainda assim optaram por escolher Demeter.

Quando os jogadores retornaram a caverna principal, nenhuma outra caverna havia sido
aberta, somente a de Hera continuava aberta, e ndo restava outra op¢do para eles sendo irem nesta
caverna, o que ficou nitido com as falas dos alunos:

J3: E galera, nio pode fugir mais!
Ji: Nao pode mais fugir????
J>: Nao pode, s6 sobrou essa! Entéo ¢ isso, aceitamos nosso destino!
Ji: Entdo vamos!
Este desafio também nao era muito dificil, ainda mais quando os jogadores tem em posse

uma tabela periodica. A principio o pessoal se confundiu bastante por tentar lembrar de cabeca os
numeros atdmicos e isso levou a uma pequena confusao antes de chegarem ao resultado final. O seguinte

dialogo mostra essa confusao por parte dos alunos:

J3: Entdo ¢ nlimero atémico?
J1: Isso, nimero atémico
J4: Entdo € ... 88 ¢ 18?7 Nao 18 ndo, ¢ 87 ... Qual o do Hélio mesmo gente que eu
esqueci?
Ji: E dois!!
J3: Dezoitooo!
(Muitas risadas de todos no momento)
J3: E 18 e 88, gente!
J4: E 90 a resposta
Ji: 18 é Neodnio
J2: E 90 gentee
J3: E isso pavio, ¢ 90 pavio!
J3: Ndo gente calma ai!!
J4: Nédo, calmaa pavao!!! Calma pavao
Como essa conversa ja estava demorando e estava com medo de ficar muito grande a

aplicacdo do jogo, decidi intervir e perguntar se eles ja haviam chegado a alguma conclus@o do desafio!

Mestre: Chegaram a sua conclusdo?
Ji: Pavio pera ai!!
J3: Ata, ndo ta tudo bem, ¢ 90 mesmo gente
Outro desafio que previamente era considerado facil, mas que houve um equivoco dos

jogadores na hora de resolverem o desafio. Essa confusdo acabou fazendo com que eu fornecesse uma
ajuda aos meninos em que eu ja estava pensando faz um tempo, em fornecer uma ajuda extra, ou seja,
uma chance de eles errarem sem perderem o jogo. Foi nesse momento que lhes concedi a bengao de Hera
com a seguinte interrup¢ao durante o jogo:

Mestre: Assim que vocés se encaminham para voltar a caverna principal, o pavao
comeca a falar com vocés novamente: > Meus parabéns por chegarem até aqui no
desafio, a partir de agora vocés tém uma ajuda de Hera, usem com sabedoria’’.

Os jogadores até comemoram essa ajuda extra e se arrependem de ndo terem ido

visitar a caverna de Hera antes. A estratégia de oferecer uma ajuda extra sempre é valida para ndo
deixarem os jogadores com medo de perderem o jogo logo de cara e era o motivo que eu havia pensado
sobre essa ajuda, afinal, se a pessoa errasse logo de cara no desafio, toda a estratégia de ensino seria
prejudicada e uma desculpa teria que ser dada para que os meninos continuassem jogando, porém, nao
teria 0 mesmo peso do jogo ‘’realmente valendo’’. A ideia da bengao dentro do jogo foi inspirada em
RPG’s que ja joguei em plataformas digitais em que deuses davam bengdos (Recompensas) em troca de
algumas tarefas que os semideuses realizassem, na propria historia dos livros da saga tem isso e quem ¢

mais proximo da saga de livros do Rick Riordan pode se lembrar disso. Os jogadores foram avisados que
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essa beng¢do ndo pode ser usada no tltimo desafio.

Enquanto eles voltam para a caverna principal, processando o que o pavao havia falado
para eles, a caverna 8 e 9 se abrem revelando o proximo desafio o seguinte didlogo:

J3: Hefesto e Artemis!
Ji1: Mano, se todo mundo parar para pensar rapidinho, se a gente pegar a ajuda de Hera
para gente, tipo, lutar contra os outros deuses, Zeus vai bater na mulher? Nao, os outros
sdo filhos de Hera, pronto, ganhamos!
(Muitas risadas de todos na chamada)
Mestre: S6 um detalhe gente, vocés sabem que nem todos sdo filhos de Hera né?
Ji: Nao? Perdemos entdo
Mestre: Zeus, Demeter, Poseidon, Hades, Hera... Sdo irmaos
Js: Mas esses a gente ja passou, eles ja sdo brothers
Jo: A gente ja venceu eles!
J3: Mas eai, galera, 9 ou 8?
Esse dialogo mostra o quanto os jogadores ja estavam imersos dentro do jogo e ainda

serviu para fornecer um dado relativo a mitologia grega verdadeira onde os irmdos Zeus, Poseidon,
Hades, Hera, Deméter e Héstia se juntaram para derrotar o seu Pai Cronos. Muita gente realmente
confunde que Hera ¢ a mae dos deuses e Zeus o Pai dos deuses, mas ndo € bem assim e espero que com
aquele meu comentario, tenha desperto a curiosidade de algum dos jogadores para pesquisar realmente
sobre a origem e a arvore genealdgica dos deuses gregos. A conversa seguinte realga esse ponto
destacado:

J3: Hefesto é ferreiro e Artemis ¢ da caca.
Ji: Vamos em Hefesto primeiro??
J3: Bora primeiro arrumar as ferramentas, depois a gente vai pra caga a carne!
J4: Boaaal
Ji: A gente ja tem as adagas e espadas também de Ares!
J,: Caramba, que estrategista!
Ji: Mas tem alguém sem arma né?
Js: Eu porque cheguei atrasada e....
Mestre: Chegaram a alguma conclusdo?
Js: Sim, vamos na 9!
Me vi obrigado a intervir nesse momento ¢ fazer com que eles tomem uma decisdo para

que eles ndo fiquem presos nessa ideia de RPG online ou um RPG de mesa, em que eles conseguem
armas para lutar contra um chefe final. Esse acaba sendo um dos diferenciais do jogo, a pessoa ndo
precisa se ligar tanto a detalhes pequenos e nem se aproveitar de objetos passados, acaba deixando o jogo
menos interativo por si s0, mas possibilita que quem chegue atrasado consiga participar tranquilamente
do jogo sem nenhum prejuizo de enredo, como a jogadora numero 5 que chegou um pouco atrasada, mas
a partir do terceiro desafio (Chegou na metade do segundo), ela conseguiu acompanhar o ritmo dos
outros jogadores tranquilamente e o enredo perdido por ela ndo foi prejudicial, sendo que o fato de ndo
ter “’pego’’ armas na caverna de Ares vai fazer com que ela morra no final do jogo.

Por fim acabaram entrando e encarando o desafio da caverna 9, que para alunos da
Licenciatura de Quimica que ja tiveram uma experiéncia em laboratorio, acabou sendo bem tranquilo, ja
que se caracterizava apenas em nomear as vidrarias. Apds os alunos zoarem Hefesto pelo animal sagrado
dele ser uma codorna (Neste momento poderia fazer igual acontece nos livros, sempre que insultam algo
relacionado a um deus olimpiano, um trovado ressoa no ar mostrando que aquilo ndo foi de agrado da
divindade). Eles se encaminham até o desafio e neste momento ¢ disponibilizado as vidrarias que
precisavam ser nomeadas no Padlet. Facilmente todos conseguem fornecer o nome das vidrarias, fica até
confuso a chamada devido a todos falando os nomes ao mesmo tempo, mas no final, todos acertam e o

Cleitin avanga para o proximo desafio.
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Desta vez a caverna de Afrodite de abre junto da caverna de Artemis (J4 estava aberta).

Os jogadores conversam para desenvolverem sua proxima estratégia:

J4: Vamos continuar no plano gente, de pegar a ferramenta...
J3: Boral!
S6 por essa frase fica confuso de se saber qual desafio foi escolhido pelos jogadores,

contudo, a continuagdo dessa conversa foi interrompida pelo jogador niimero 1 que havia falado antes
que precisava sair mais cedo para dar uma aula. Todos se despediram dele e eu agradeci pelo tempo que
ele havia disponibilizado. O clima ludico estava tdo presente que até brincaram com esse aluno, que se
perdessem o jogo, seria por culpa dele ja que ele havia abandonado o time! Assim que ele saiu, os
jogadores restantes voltaram o foco novamente no jogo e ji deram a resposta da caverna de Artemis,
esquecendo a historia da ferramenta.

A principio o desafio ficou um pouco confuso, talvez seja porque falei muito rapido ou
me confundi um pouco ao tentar dizer todos os detalhes da caverna e dos acontecimentos, isso ajudou
para revisar a historia e os componentes da caverna 8 e fazer os ajustes necessarios. Respondi
prontamente as duvidas que os alunos tinham em relacdo a que animal era, o que eles deveriam somar
para dar o resultado final e os deixei trabalharem sem mais interrup¢des. Por mais que o desafio seja
praticamente o mesmo da caverna de Hera, os elementos em si eram mais complicados de serem
encontrados pois precisava de um da série dos elementos de transi¢do interna e ndo dos obvios que
estavam logo no inicio da Tabela. Fez-se um siléncio enquanto eu colocava a tabela no Padlet ¢ o pessoal
pensava na melhor combinagdo de elementos para a palavra Cervo.

O esperado ja era se pensar no Carbono ¢ foi a primeira resposta, mas ao pensarem no
Ce, ja mudaram a resposta de Carbono para Cério, que tem simbolo Ce. Assim, comegaram a procurar o

R ou Rv na tabela por um tempo, s6 que ndo tiveram resultados, gerando o seguinte didlogo:

J>: Gente tem algum Rv na tabela? Pelo amor de Deus

J3: Nao lembroo!

J4: Qual? Rv?

J2: E, porque um V s6 eu nunca vi, eu acho! Ah nio...

J3: V tem sim, € o Vanadio.

J2: E verdade, tem que ser V ou R!

Js: Nao tem R sozinho!

J4: Tem o Cadio, Radonio, Ruthefordio...

J»: Entdo deve ter um Er ai, ndo é possivel, porque se ndo tiver...

Js: Eu acho que ndo tem elemento com a letra E.

J2: Pois é, mas.... AH NAO, tem sim o Er, como é que fala? E Erbio?
J3: Cadé?

Js: Onde?

J4: Onde ta isso?

Jo: Ta no final ai, nessa ltima linha, € a quarta de tras pra frente.

Js: Entfo vai ser Carbono, Erbio... Pera???

J4: Al Vanadio e Oxigénio.

Js: Gente, cadé esse Er???

J4: La no final

Js: Achei!! Nos lantanideos

J>: Entdo a massa é doze mais oito. Mais oito? N&o né, é dezesseis...
J4: Er € cento e sessenta e sete virgula vinte e seis

Jo: ... mais dezesseis, mais ¢ cento e sessenta e sete virgula vinte e seis mais cento e
quarenta. Opa...

J4: Mais cinquenta virgula nove quatro dois.

Jo: Vocés acharam trés trés cinco?

J4: Pera ai! Eu achei dois quatro meia ponto um nove dois.

Jo: Pois €, eu também, tinha feito errado aqui, ai fiz na ordem e achei
J3: Também achei isso

Js: Eu também

J»: Pois ¢é, eu tinha somado o trem errado, tinha somado o cério 14 de novo. Nao pera,
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dois quatro dois???
J4¢3: Dois quatro meia!
Jo: T4 entdo sim, foi o que eu achei também!
A demora para resolver essa questdo era explicavel pela confusdo de Carbono ou Cério,

contudo, a confusdo com soma simples ¢ massa atdmica era algo que eu ndao estava esperando, se os
alunos de gradua¢do em quimica estdo demorando e tendo duvidas nesse tipo de contetido, imagine
como esta sendo com os alunos do ensino médio poés ensino Remoto. Mesmo depois de empecilhos, os
jogadores resolvem o enigma e estdo livres para voltar ao saldo principal, que se encontrava com a
caverna 10 (Afrodite) e duas outras recém abertas, a de numero 7 (Apolo) e de nimero 12 (Dionisio). Os
alunos tiveram a seguinte conversa a respeito dos desafios propostos:

Js: DIONISIO
J>: Vamo encher a cara!
J4: Eu quero ficar doidona
J3: Querem ir pra Dionisio?
Js: Deixa Dionisio pro final
J3: Boaaa
J2: A ultima vai ser Atena, certeza
Js: Exatamente
J»: Vai ser a mais dificil de todas
Js: A com certeza, porque Atena né?
J4: Atena ¢ Atena! Entdo qual vocés querem, Apolo ou Afrodite?
J>: Vocés que sabem, vocés que sabem
J4: Vamos de Apolo, porque Afrodite também tem toda aquela coisa né? Pah
J>: Entao bora
J3: Ninguém quer ficar estatua agora né?
J>: Pois é
J3: Simmm
Neste ponto do jogo, a imersdo dos jogadores no jogo ja estava alta e ainda

conseguiam fazer a relacdo do jogo com a mitologia e com as historias. A fala da jogadora nimero 2
esclarece que ela ja tinha um conhecimento prévio de mitologia por ja ligar Atena, a deusa da sabedoria,
ao desafio final. Além disso, a jogadora niimero 4 também mostrou conhecimento prévio de mitologia ao
ligar Dionisio, o deus do Vinho, a bebidas e ao fato de ‘’poderem encher a cara’’.

Fiquei bastante feliz com esses comentarios porque mostrou que os jogadores
estavam por dentro do assunto e que conheciam o enredo em que estavam jogando, acredito que esse
jogo cause o mesmo impacto em alunos da Educagdo Basica e proponha essa mesma imersao, em que
eles realmente se sintam ansioso por jogarem um desafio e consigam fazer todas as relagdes com o que
eles ja leram antes. Sanfelici e Silva (2015), aborda um pouco a preferéncia de alguns alunos por esse
tipo de literatura juvenil ao invés dos grandes e renomados classicos literarios, porém, ¢ papel de nos,
professores, se aproveitar dessa situagdo e explorar esse tipo de leitura para fins educacionais ¢ nao
desencorajar os jovens estudantes esse tipo de leitura e forca-los a lerem certas obras s6 pelo fato de ser
contetdo de vestibular.

Voltando para as falas das jogadoras, temos a jogadora de nimero 3 retomando a
algo que eu, no papel de mestre, havia citado no comeco do jogo, no fato delas poderem optarem por
ficarem paradas (Em Estatua) ali e perderem o jogo. O jogo ja estava com um carater ladico tdo elevado
que os jogadores nem cogitavam mais ficarem paradas ali e perder o jogo, eles queriam chegar ao final
do desafio, vencer e se tornar o proximo deus da Quimica.

Por fim, acabaram decidindo seguir para a caverna de Apolo. Na caverna de Apolo, foi
apresentado um desafio de balanceamento quimico. Assim que terminei de contar sobre os detalhes da

caverna e o desafio, disponibilizei a imagem (Figura 3) no Padlet para que pudesse ficar mais facil na
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hora de resolver o desafio.

COZ + H10 S— C5H110‘5 + Hzo + 02

Figura 3: Equacdo da Fotossintese. Imagem autoral e editada sem os coeficientes estequiométricos

Assim que foi disponibilizada a imagem, ficou um siléncio na chamada enquanto os
jogadores resolviam ao desafio. Foi um siléncio um pouco longo, ¢ demorou até que pudessem me dar
uma resposta, mas por fim, a primeira resposta dada pela jogadora nimero 3 que eles discutiram foram:

60,+7H, 0> 1C¢H206+6 H O+ 10,

Teve uma breve conversa sobre essa resposta até que as jogadoras de ntimero 2 e 5
forneceram a segunda resposta para o desafio:

6 O +7HO > 1 C¢Hi206 + 1 H,O + 6 O,

Apobs uma breve conversa, a jogadora de nimero 3 concordou com essa segunda
resposta alegando ter confundido os coeficientes e que essa era a resposta final deles. Nesse momento,
usei de forma arbitraria para evitar o erro deles a ajuda de Hera para evitar com que perdessem o jogo
naquele ponto do jogo.

Mestre: Hera aparece na frente de vocés, devido a sua bengao cedida, e apaga o valor 7
da agua, colocando um 12 no lugar. Ela volta a sumir deixando o seguinte aviso no ar:
“’Aten¢ao’’

Fez-se siléncio novamente na chamada enquanto os jogadores processavam o que

havia acabado de acontecer ali. Se nao tivesse fornecido essa ajuda de Hera, o jogo teria acabado naquele
instante devido a um erro de balanceamento quimico de uma equagao bastante conhecida.

J»: Entdo pera la

J4: Deve fazer uns 30 anos que ndo fago um balanceamento.

Novamente a chamada ficou em siléncio, onde eu acabei falando, fora do personagem
de mestre, que elas estavam fugindo da caverna de Hera ainda. Os alunos também comentaram fora do
personagem de forma tdo natural que deu para ver a imersao deles no jogo, € no papel de mestre, tive que
intervir novamente na conversa para retornar a aplicacao:

Jo: Pra vocé ver né? Cara, que vergonha
J4: Poxa vida
J>: O mundo d4 voltas... E a gente capota no balanceamento
J3: Gente que vergonha, a gente ia apanhar de pelo menos 5 professores nessa aqui
J4: Nossa, c€ ndo vai divulgar esse video ndo né?
Jo: Thayllan, ninguém pode saber
Thayllan: A verdade é que estou com o Eduardo ao vivo e ele ta vendo isso tudo
J>: Nossa, ja pensou? Eu trancava o curso
J4: Nossa o Eduardo estaria dando muito esporro na gente agora
Thayllan: Mas vamos 14 gente, de volta ao jogo. Ja tem a resposta de vocés?
Apos esse momento de descontragdo, elas voltaram a focar no desafio e passado alguns

minutos elas voltaram com a resposta correta ¢ puderam retornar a caverna principal. Fiquei surpreso
com esse erro dos jogadores, porque era algo que eu ndo estava esperando que fossem errar. Seguindo
com a aplicagdo, eles optam por seguir com o plano de deixar Dionisio por ultimo e escolhem a caverna
10 (Afrodite) que se manteve aberta.

Com o desafio citado, a imagem da molécula foi adicionada no padlet ¢ os jogadores
comecam a debater sobre a historia do romance entre Ares e Afrodite, mas nesse caso, ndo fizeram uma

relagdo ao livro Percy Jackson e o Ladrdo de Raios, em que esse fato é mostrado. Nesse momento, os
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jogadores falavam sobre o desafio passado, o qual havia cometido um equivoco em nao especificar.

Jo: Nesse caso a gente pode repetir galera
A confusdo de funcdo orgénica e grupo funcional atrasou um pouco na resposta final do

desafio, mas acabaram por fim chegando a um consenso e fornecendo a resposta correta, retornando a
caverna onde s6 tinha a caverna de Dionisio aberta para que se seguisse o jogo. Nao houve contestacio e
todos decidiram juntos prosseguirem no desafio de se tornar o deus da Quimica.

J»: Entdo vamos 14 encher a cara né?
J3: E vamo 14, pro barzinho
J4: Tamo fazendo nada né?
Essas conversas dos jogadores proporcionou um carater muito mais ladico a aplicagao, pelo

fato delas estarem se divertindo entre si, com comentarios bem colocados ¢ ndo somente pelo fato de
estarem em um jogo, elas fizeram sua parte ludica da aplicacdo que somada a experiéncia ludica do
proprio jogo, fez com que a aplicagdo ficasse muito mais leve e divertida. O que refor¢ca muito a ideia de
Kishimoto (2011), sobre as fungdes que um jogo deve apresentar, a ludica e a educativa, e ainda
corrobora com as ideiais de Cavalcanti e Soares (2009) em que o jogo proporciona a liberdade e ndo
possui essa atmosfera de medo criada em sala de aula, criando um ambiente mais leve em que o aluno se
sente livre para ser ele mesmo sem o medo de ser repreendido pelo professor.

O desafio de Dionisio foi citado e novamente a molécula foi adicionada ao padlet para facilitar
a visualizacdo, de maneira rapida, todos chegaram ao acordo do nome e peso molecular € puderam seguir
de volta a caverna principal onde a caverna final estava aberta, a caverna de Atena.

Jo: Hermes ficou por ultimo porque ele vai levar a gente embora
Outro comentario que mostra como a jogadora nimero 2 tem um conhecimento mais

aprofundado da mitologia e das sagas literarias abordadas, tanto que é a que mais participa ¢ fornece
referéncias tanto das histdrias de mitologia quanto dos proprios livros e filmes das franquias.

O desafio final ¢ citado e nesse caso, além da imagem das pogdes, também foi
disponibilizado no Padlet o texto do desafio, afinal, os jogadores iriam precisar ler esse desafio inumeras
vezes para absorver os detalhes do desafio. Houve diversos comentarios aleatorios ¢ ao mesmo tempo, de
reclamagdes de ser muito dificil e que preferiria que fosse um desafio de quimica, contudo, como um
bom mestre, consegui puxar os jogadores de voltar ao jogo explicando que Atena era a deusa da
sabedoria e precisava de uma prova a altura, como desafio final.

J3: Mas se a gente errar, a gente ainda tem Hera né?
Mestre: Nao, vocés ja usaram em Apolo. Ela apareceu para vocés, e vocé€s também nao
poderiam usar a beng¢do dela no desafio final.

Apoés breve explicagoes dos efeitos de cada garrafa, os jogadores ficaram livres para

tomarem suas proprias conclusoes do desafio e chegarem a resposta final. Infelizmente ndo conseguiram
chegar ao resultado final devido a conversa da jogadora nimero dois que influenciou as demais, mesmo
depois de conversarem sobre cada parte do desafio separadamente. O fator engragado, foi que durante o
raciocinio dela, ela havia dito o gabarito certo de onde estava cada frasco, as posi¢des corretas dos
vinhos e dos venenos, so faltava escolher entre duas garrafas até que mudou de ideia com o seguinte
discurso:

Jo: ’Alias, se vocé quiser avangar, nenhuma ¢ sua amiga’’! Uai gente, serd que a gente
ndo tem que beber nada? J& que se a gente quer avangar, nenhuma € nossa amiga

J4: Pois ¢!

Jo: A gloria o aguarda a frente’’! Serd que a gente s6 tem que ir andando mesmo?
Sem beber nada

J4: Mas nao tem que escolher?

Js5: Escolha ou ficara aqui para sempre. E o que diz aqui
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JT>: E, mas ele ndo diz escolha uma garrafa, diz: “’Faga uma escolha’’. Tipo, escolha o
que vocé quer fazer
J3: Eu acho que nao
J>: Mas olha: “’A gléria o aguarda a frente’’, “’Escolha’ e ©* Se vocé quiser avangar,
nenhuma ¢ sua amiga’’. Tem um fogo 14, a gente pode atravessar o fogo, ninguém sabe
se a gente vai se queimar.
J4: Ah verdade, a porta pegou fogo né? Ah eu vou com vocé! Qualquer coisa se a gente
morrer queimado...
J2: E que pode ser um enigma dentro de um enigma, ou a gente t4 pensando demais e ¢
s6 beber uma garrafa mesmo, nao sei.
Js3: Entdo a gente fala que ndo ta afim de beber nenhuma e vai direto ou a gente vai na
garrafa 7, na minha opinido, mas eu também acredito na sua ideia.
J>: Entdo vocé quer ir sem beber nada?
J3: Pode ser
J4: Olha eu gostei do seu raciocinio, eu jamais chegaria nessa conclusdo, entdo eu vou
nessa com vocé
J>: Show
J4: Entdo a gente vai atravessar o fogo
J»: E ndo vamos escolher garrafa ndo

Com a resposta certa, todos ficaram rindo e culpando um pouco a jogadora numero 2 € o

jogador numero 1 por ter saido. No final em meio a muitos elogios, acabaram perguntando sobre a
caverna 11 que ndo havia sido aberta ¢ acharam um recurso muito interessante para omitir algum
contetido que certa turma ndo viu. Na parte de feedback’s, a jogadora numero 2 falou que eu deveria
mudar algumas palavras para ndo fazer essa confusdao de acharem que ndo precisava beber nada, eu
expliquei que elas haviam cometido um equivoco e analisado o desafio separado € ndo como um todo,
ela acabou entendendo e perguntando de onde eu havia retirado esse desafio, ao responder que foi
retirado do primeiro livro de Harry Potter, ela logo falou que sabia ter visto em algum lugar e quem
havia resolvido esse desafio era a Hermione entdo ndo tinha como elas resolverem porque era um desafio
de “’nivel Hermione™’.

Foi com esse comentario que mostrou de fato como realmente esse jogo conseguiu trazer
uma memoria efetiva por parte dos jogadores ao se lembrar de partes do livro que eles leram a muitos
anos atras, em conseguir conciliar isso com o ensino de quimica e ainda nio deixar o jogo forcado. Um
dos meus receios com jogos de quimica € justamente deixar o jogo forcado para entrar em um contetido
de quimica, uma das jogadoras até disse isso, que tem esse bloqueio com jogos de ensino por causa
disso, mas no caso deste trabalho, ndo houve esse tipo de prejuizo e o jogo ficou fluido pela naturalidade
da historia e pelos conceitos das sagas deixarem o jogo mais leve. Se é valido citar Kishimoto (2011)
novamente com relagdo as fungdes que um jogo deve assumir, quando um jogo parece nao ficar for¢ado
na visdo de um jogador, acaba trazendo um equilibrio da fung¢do ludica e da fung@o educativa, onde ndo
se tem uma diferenga muito nitida que prejudica de alguma forma o enredo e todo o jogo em si.

Para finalizar, deixo alguns prints de alguns comentarios dos jogadores no grupo de
WhatsApp (Apéndice 1) que eu havia criado para marcar a aplicagdo e alguns prints do Padlet com as
imagens fornecidas aos jogadores durante o decorrer da aplicagdo (Apéndice 2). No grupo do WhatsApp,
até o jogador que teve que sair mais cedo ficou interessado em saber como os demais tinham perdido o
jogo e tentou resolver o desafio, porém, também falhou em sua missao e a partir dai, a conversa do grupo

mudou de rumo.
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Consideracoes Finais

Podemos concluir esse trabalho dizendo que a proposta do trabalho foi um sucesso,
afinal, todas as partes planejadas foram apresentadas durante a aplica¢do. O carater ladico do
jogo foi um recurso muito presente, tanto pela participacdo dos jogadores quanto pelo proprio
jogo em si, que ja apresenta seu carater ladico. O lado da literatura Juvenil também foi muito
presente resssaltando pontos da Fundamentacdo Teodrica deste trabalho, no qual o lado
emocional foi explorado dos jogadores, tanto que tiraram detalhes de textos e livros que haviam
visto ja ha muito tempo atras e conseguiram lembrar simplesmente por estarem jogando naquele
momento. E por fim, o carter educatico, por mais que o jogo tenha sido aplicado para alunos da
graduacdo do Curso de Licenciatura, muito dos assuntos vistos nao sdo mostrados com tanta
frequéncia na Universidade, como balanceamento, identificacdo e nomenclatura de cadeia
carbonicas, logo, mesmo os universitarios conseguiram absorver algo deste jogo de uma forma
muito discontraida com elementos que lembravam histérias fantasiosas e muito bem
consumidas pela populacio no geral.

Durante a disciplina de Estdgio Obrigatorio, presente em todos os cursos de Licenciatura,
foi possivel observar os alunos um pouco mais de perto, e, literalmente, em todas as salas que
entrei para fazer as observacdes de aula, no minimo dois alunos tinham referéncias de alguma
saga literaria presente em seus visual, que ia desde os pequenos bottons com as Reliquias da
Morte até os casacos gigantescos com as casas de Hogwarts, e ao perguntar aos alunos quantas
pessoas jogariam um RPG de mitologia grega com aspectos dos livros de Harry Potter € Percy
Jackson, nao teve um aluno que disse que recussaria a jogar, todos pareceram entusiasmados,
porém, logo se frustaram ao saber que era apenas uma pesquisa de opinides e que na verdade,
eles ndo iriam participar da aplicag@o desse jogo.

Para confirmar esse ponto, entrei em contato com sete alunos do ensino médio, da
segunda e terceira série. Foram 3 perguntas basicas, se as pessoas conheciam as séries, se elas
gostavam de alguma delas e por fim, se tivesse um jogo com referéncia a essas sagas, se eles
participariam. As respostas dos alunos foram colocadas na tabela abaixo:

Tabela 1: Resposta dos alunos sobre a participacio do jogo

Aluno | Conhece as Sagas? | Gosta de Alguma? | Jogaria?
1 Sim Nao Sim
2 Sim Sim Sim
3 Sim Sim Sim
4 Sim Sim Talvez
5 Sim Nao Sim
6 Sim Nao Talvez
7 Sim Sim Sim
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A principio, cinco dos alunos responderam ‘’Sim’’, no quesito participagdo, os que
responderam ‘’Talvez’’, depois que expliquei como funcionaria € quem participaria, todos
mudaram a resposta para ’Sim’’. No questdo de conhecer as sagas foi unanime que todos ja
ouviram falar sobre, quando se pergunta se eles gostam de alguma delas, poucos dizem que ndo
gostam e sé ouviram falar e por fim, mesmo os que ndo gostam da série, concordariam em
participar pelo fato de “’Ser um desafio’” e por se tratar de ’Uma metodologia diferente de
ensino’’.

Portanto, a questao do conhecimento dos alunos e se realmente eles gostam destas sagas,
esta um pouco mais claro pela resposta dos alunos (Apéndice 3) quanto pela observacao na
matéria de estagio. Claramente ndo se pode generalizar com apenas observagdes e conversas
com alguns poucos alunos, generalizando para um todo, mas se € possivel tirar uma base a partir
disso. Prosseguindo, se pode concluir também sobre a efetividade do jogo, com feedback’s
positivos e um grande potencial didatico para os alunos, justamente pelo fato de ter a
possibilidade de abranger uma grande quantidade de assuntos de quimica.

Pode-se concluir que a aplicagdao do jogo foi um sucesso, assim como a coleta de dados
dos alunos (Tabela 1), o que resulta em um trabalho positivo para o que foi apresentado no
referencial tedrico dos alunos ndo precisarem conhecer de fato as sagas e sendo exemplificado
no capitulo de resultado e discussdes, em que teve esta pesquisa com os alunos sobre o fato da
participacdo ou nao no jogo. Pode-se inferir desses resultados que a utilizagdo do uso da
literatura Juvenil em trabalhos de RPG acabou sendo um recurso bem pensando que serviu
como atrativo adicional para o jogo, o que faz com que os alunos se interessem ainda mais em
participar dessa atividade ndo tradicional de ensino, que acaba sendo, como disse um dos
alunos, ©> uma metodologia diferente de ensino’’ ja que ele nao estd acostumado com aulas que
fogem do padrao tradicional de ensino.

Apos a aplicagdo, duas das jogadoras entraram em contato comigo para me elogiar no
meu projeto e me pedirem o jogo emprestado para aplicarem na matéria de estagio. Prontamente
ofereci ja que elas haviam me ajudado, como forma de favor, contudo, ndo teve tempo de
colocar as observagdes e as experiéncias que elas tiveram ao aplicar neste trabalho, devido ao
tempo ser muito curto e ao fato delas terem que adaptar esse jogo ainda para a turma de estagio
em que elas irdo aplicar.

A contrubuicdo deste trabalho para o Ensino de Quimica pelo meio do Ludico ¢ na
utilizagdo de literaturas Juvenis em enredos de jogos didaticos. A somatoria destes fatores gera
um produto final muito mais atrativo aos alunos, principalmente aos que gostam e conhecem as
sagas trabalhadas, que pode encadear um engajamento ¢ em um foco redobrado por parte dos
alunos, trazendo experiéncias que eles poderiam ndo ter ao jogar um outro jogo.

Pelo exposto neste trabalho, os alunos gostaram bastante da ideia e os participantes da

aplicacdo também se mostraram bastante interessados no trabalho (tanto que até me pediram o
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jogo para aplicar), o que mostra o interesse desses futuros professores neste trabalho

desenvolvido com base na ideia que tive a cerca de 10 anos atras e que pode gerar bons frutos

dentro das salas de aulas na perspectiva do ensino com a utilizag@o de livros Juvenis.
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APENDICES

Apéndice 1 Prints de comentarios no Grupo do WhatsApp apo6s a aplicacao do jogo com

feedback’s e comentarios.

Figura 9: Comentarios dos participantes que participaram da aplicacao do jogo

g?} TCC do Thay, Agora Vai
o

Foi bom de mais gente R

Corta esse desafio ai da gravagio -

| 5311, 3 gente perdeu

Hahahahaahah 1514

Quero ver o Mateus decifra o e

et ]
Eu assumo a culpa, que figue de aviso pra ninguém mais seguir minhas ideias

Fonte: Autor e Participantes da Aplicagao
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Figura 10: Comentarios dos participantes que participaram da aplicacio do jogo

&}, TCC do Thay, Agora Vai

Booooraaaaa e

Ma moral, Thayllan, esse jogo foi muito muitoe bom. Geralmente eu acho esses
g
jogos de ensine muito forcados, sem mto nexo. Mas esse foi muito legal

mesmo

Concordo A

= o= ]
-

amg eu sugiro gue vc aliere o jogo no seu toc e diga que ganhamos e ndo
cometemos nenhum erro ta bom mto obrigada e

vyeowew ..

Fonte: Autor e Participantes da Aplicacdo
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Figura 11: Comentarios dos participantes que participaram da aplicacido do jogo

@ TCC do Thay, Agora Vai

EERKK KKK KKK K

-
109 mensagens 1856

meu deus 1556

nossa mlk, ndo sel de lagica ndo

19:20

mas eu tentei algo aqui e encontrei gue a ultima garrafa ndo € nem vinho
nem veneno

entdo eu vou nela

15:21
gual a resposta pessoal? s34
era pra fazer usando balanceamento? 1924
nem hera conseguiu ajudar? 1224
RTINS
@Thayllan sg04
Deixar ele te dar a resposta hahhaha 154

mas & iss0 ai, acabou ou val ter outra sessao? 1524

Fonte: Autor e Participantes da Aplicagao

Apéndice 3: Utilizacdo do Padlet como recurso para fornecer algo mais visual aos alunos e
facilitar na aplicacdo do jogo de forma remota.

Figura 12: Padlet com os recursos visuais utilizados durante a aplicacdo do jogo
O 2 CLONAR » COMPARTILHAR ° ..

Thayllan Lima 19d

TCC

TCC

A gléria o aguarda a frente, a covardia ficou atrés,
Duas de nés o ajudaremos no que quer encontrar,
Uma dos sete o deixaré prosseguir,
A outra levara de volta quem a beber,
Duas de nds conterdo vinho de urtigas,
Trés de nés guardam a morte certa,
Escolha, ou, ficara aqui para sempre,
E para ajuda-lo, lhe damos quatro pistas:
Primeira: por mais dissimulado que esteja o veneno,
Vocé sempre encontraré um & esquerda do vinho de urtigas,
Segunda: sdo diferentes as garrafas de cada lado,
Alids, se vocé quiser avancar nenhuma é sua amiga, 3
Terceira: é visivel que temos tamanhos diferentes, . : z £
Nem a an nem a gigante leva a morte no bojo, S e A2
Quarta: a segunda 3 esquerda e a segunda 3 direita PO RO R P
S&o gémeas ao paladar, embora diferentes a vista.

Fonte: Autor
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Apéndice 4 Reposta de alguns alunos sobre o questionamento a cerca dos jogos € que serviu
como base para a Tabela 2.

Figura 13: Respostas das perguntas para a elaboracio da Tabela 2

|43 ST Q

-

Ja ouviu falar de Harry Potter, Percy Jackson, Creplsculo e essas outras sagas
né? Loy

com certeza T
Voce gosta de algumas dessas? 5
siimm 738
HF principalmente 1738
Se tivesse um jogo de guimica gue tivesse algumas referéncias de Harry
Potter e Percy Jackson, vocé participana? 739
SiM 1739
E porque c& participaria? 17:40
ih ala

eu gosto de quimica -
edeHP e
entac acho que iria ser mais descentraido e

né

Fonte: Autor e Aluna que participou da Pesquisa

Figura 14: Respostas das perguntas para a elaboracio da Tabela 2
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Hi ownu falar de Harry Potter, Percy Jackson Crepasculo @ e5as outras sagas

r? 17183
Siml e
& gosta de alguma dessas? 1Bk
Crepasculo eu amo) 194
Pode citar outras 7 T
Ou s0 dessas? .,
Podes S AL

Sou apaixonada em JogOs vOraTes & e510u prastes a ler o dlimo livrg—
Goste mutto de Divergente tmb! R
E Mazze runer ——

Se tivesse um jogo de-guimica que tivesse algumas referéncias de Harry
Potter e Percy Jackson, voce parbopana? A

ITT il
Acho que sim.., i
Pargue “acha"? il
Pg #u ndo goste de quimica kskskskik 1751
Nem por ser um jogo? Cé nlo participaria? \TED
Se algum amigo Jogasse comigo sim... 7
E 58 3 turma toda jogasse com voolT (g W

A com cerleza jogarea

Fonte: Autor e Aluna que participou da Pesquisa
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