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“Educar verdadeiramente ndo é ensinar fatos
novos ou enumerar férmulas, mas sim preparar a

mente para pensar.”

(Albert Einstein)
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RESUMO

O mundo atual se encontra cada vez mais rapido e automatizado, com uma presenca
significativa de distracGes e informacdes, que viajam em velocidades antes inimaginaveis. O
que torna o ensino algo cada vez mais lento, quando comparado com as diferentes plataformas
e mecanismos modernos de interacdo. Portanto, o presente trabalho visa ndo sO citar esse
obstaculo atual vivenciado por professores, como também traz a utilizacdo de um RPG, com
fundo de teméatica nérdica como mecanismo auxiliar, para trabalhar conceitos de Ciéncias e
permitir um maior interesse dos alunos, discutindo os principais resultados obtidos durante e
apos a aplicacdo da atividade pedagdgica descrita. Além disso, o trabalho ainda reflete e discute
sobre as principais opinides e impressdes dos alunos fornecidas em um questionario cuja
finalidade se relacionava com a motivacgéo e interesse dos discentes em uma aula com dindmica
de jogo, resultando em percepgdes bastante encorajadoras no que diz respeito a contribuicédo
proveniente de atividades ludicas com a finalidade de construir conhecimento. Ressalta-se que
0 cerne da atividade e pesquisa desenvolvidas ndo se relacionava em mensurar 0 quanto 0s
alunos aprenderam, mas sim de tentar compreender o quanto a utilizacdo de um jogo como esse
poderia contribuir para uma aula fluida e leve, com participacdo dos estudantes por meio de
duvidas e observacbes oportunas, propiciando assim uma aula que conseguisse ter mais
proximidade entre as suas diferentes partes.

Palavras-chaves: RPG, ensino, jogo.
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INTRODUCAO

A democratizacdo da informacgdo e do acesso a ferramentas tecnologicas de qualidade
vem tornando a sociedade atual cada vez mais acostumada com mecanismos rapidos e de baixa
duracdo, como videos de aproximadamente 30 segundos, enquetes com apenas uma pergunta e
textos curtos com limitacdes de aproximadamente 300 caracteres.

De frente ao cendrio mencionado, torna-se cada vez mais dificil manter a atencdo em
algo por mais de 10 minutos, quem dira em aulas consideradas dificeis por algumas pessoas,
como de Quimica ou Fisica, que podem ter uma duracdo média de uma hora e meia. Além disso,
0 baixo tempo de atencao por parte de alunos néo € o Unico problema enfrentado por professores
durante uma aula, mas também a baixa interatividade mantida com eles apenas com aulas em
formato tradicional. Isso acaba por manter escolas nas mentes dos alunos com o estigma e a
ainda atual ideia de serem locais chatos, desinteressantes e que servem apenas para passar
conteddo que néo sera utilizado.

Portanto, novos métodos de ensinar se fazem pertinentes para diminuir o desinteresse
por parte do corpo discente, bem como para fazé-lo participar de forma genuinamente
interessada em sala de aula. De fato, diversas metodologias podem ser utilizadas nas escolas
com a finalidade de aperfeicoar a educacéo, tornando-a mais motivadora e aproximando 0s
alunos de seus mestres, facilitando assim o didlogo entre as partes do processo de ensino-
aprendizagem.

A utilizacdo de jogos, por exemplo, pode propiciar um cenario horizontalizado e
colaborativo entre os proprios alunos que, ao contar com o professor como mediador e guia do
caminho seguido, gera uma interacdo e desejo participativo em sala de aula considerado
superior quando comparado exclusivamente aos métodos de ensino padréo. Ressalta-se ainda
que diferentes tipos de jogos podem ser utilizados, como jogos de cartas, quiz, tabuleiro etc.

Esse Gltimo pode entrar em muitas outras modalidades de jogo, como é o caso do role-
playing game (RPG), caracterizado majoritariamente por ser colaborativo e ndo competitivo,

permitindo, assim, que seja criado um cenario em que os alunos possam trabalhar em equipe e,
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juntos, acabem por superar diferentes obstaculos encontrados ao longo de sua aventura ludica.
No entanto, tal forma de jogo precisa contar com regras bem estabelecidas e, ainda, existe a
necessidade de possuir contetdos didaticos que possam ser trabalhados ao longo de tal aventura,
de maneira que compreensdo e aprendizagem de contetdos surjam por meio do dialogo,
interpretacdo e trabalho em equipe. Ou seja, ndo é apenas um jogo como qualquer outro jogado
fora das escolas, mas sim uma ferramenta diferente utilizada por professores para possibilitar a
criacdo de um ambiente participativo e livre, onde os alunos possam se permitir tentar e errar

tantas vezes quanto seja necessario.



CAPITULO 1 —JOGOS NO ENSINO E O RPG

1.1 -0 jogo e a educacao

Em um cenério social caracterizado pela circulagcdo de diversas informacgdes (mesmo
que equivocadas), com uma grande velocidade e, até mesmo, elevada interacdo, ensinar alunos
de ensino médio vem se tornando uma tarefa cada vez mais complicada e exaustiva no que diz
respeito a fazer com que discentes se tornem engajados tanto de maneira participativa, quanto
em assiduidade (LARA, 2003, apud BRITO et al., 2018).

De fato, ao considerar a velocidade do processamento de informacdes do mundo
atualmente globalizado e informado no qual vivemos, a escola acaba se tornando para os alunos
um lugar cada vez mais desinteressante, lento e monotono no seu trabalho de contribuir para a
construcdo do conhecimento, assumindo assim, o sentido de um local ruim e desagradavel
(LARA, 2003, apud BRITO et al., 2018).

Além disso, é perceptivel que muitos alunos possuem uma dificuldade significativa em
conteudos referentes as Ciéncias da Natureza, sentindo-se assim necessidade de uma
metodologia que possa auxiliar a compreender melhor os contetidos lecionados em sala de aula.

De acordo com Fumes e Antonio (2019):

No ensino das ciéncias exatas, fica cada vez mais nitida a dificuldade dos
estudantes em assimilar dados e informagdes que, para estes, soam de forma
subjetiva, sem sentido ou finalidade pratica alguma, quando simplesmente
transmitidas de forma verbal pelo profissional de ensino. (FUMES;
ANTONIO, 2019, p. 10)

Portanto, um obstaculo massivo e atual no que tange a pedagogia se refere a fazer com
gue estudantes se sintam interessados novamente por aprender os conteudos ensinados em sala
de aula e de se reaproximar de seus professores. Para despertar tais sentimentos, os alunos tém
a necessidade de sentirem-se desafiados e ndo simplesmente deixados de lado enquanto o

docente empurra milhares de contetdos diferentes em suas cabecas (BRITO et al., 2018).

LLARA, T. A. Aescola que ndo tive... O professor que ndo fui... 3. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2003.
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Visando entdo minimizar os problemas cada vez mais frequentes que foram
supracitados, as mais diversas estratégias podem ser utilizadas. No trabalho em quest&o,
estratégias como a utilizacdo de jogos podem ser adotadas para aproximar essas duas partes tao
importantes do processo de ensino-aprendizagem. O objetivo € tornar mais prazeroso e até
interessante para ambos os lados, diminuindo a sensagéo de autoritarismo por parte do professor
e aumentando o sentimento de proximidade de todos os envolvidos. Assim, 0 jogo assumiria
ndo sé a funcdo de divertir as partes presentes, mas também de revisar contetidos. Conforme
dito por Kishimoto (1999):

Dessa forma, enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que
cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que,
dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significacGes distintas. Se
o arco e a flecha hoje aparecem como brinquedos, em certas culturas indigenas
representavam instrumentos para a arte da caca e da pesca. Em tempos
passados, 0 jogo era visto como inutil e coisa ndo-séria. Ja nos tempos do
romantismo, o0 jogo aparece como algo sério e destinado a educar criangas.
(KISHIMOTO, 2021, p. 17)

Pensando entdo da mesma maneira que Se pensava nos tempos do romantismo,
podemos atribuir ao jogo a capacidade de ensinar diversos contetidos para criangas. Mas se
formos além, podemos até inferir sobre sua capacidade de ensinar ndo apenas criancas, mas

também adolescentes, principalmente os de ensino medio.

1.2 — RPG e sua origem

O jogo conhecido como RPG em inglés significa Role Playing Game ou Jogo de
Interpretacdo de Papéis, em portugués. Esta é uma modalidade de jogo que se baseia
majoritariamente na colaboracéo de diversos jogadores que, ao interpretar diferentes papéis,
buscam atingir um objetivo em comum, que seria completar uma campanha, ou seja, uma
sucessdo de eventos que estdo presentes em diversas aventuras (sessdes de RPG)
(CAVALCANTI; SOARES, 2005). Vale ressaltar também que, ao longo das aventuras e dos
obstaculos enfrentados pelos participantes/herdis dos jogos de RPG, seus personagens recebem
melhorias e aperfeicoamentos, conhecidos como upgrades, que podem ser em relacdo a sua
capacidade maxima de vida, sua forca, agilidade etc. Todos esses elementos combinados dao
uma sensac¢do de continuidade ao que esta sendo jogado, além de proporcionar o sentimento de
pertencimento a um grupo (equipe que joga as diferentes aventuras), aumentando cada vez mais
0 senso de coletividade e de contribui¢cdo com o todo.

Segundo a histéria do RPG, pode-se dizer que 0s primeiros jogos nesse formato

surgiram na década de 1970 e se popularizaram mundo afora, como no caso de Dungeons e
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Dragons (D & D). A partir daquele momento, diversos outros jogos semelhantes foram
desenvolvidos, sendo que, com o passar dos anos mais jogos foram criados, mais cenarios foram
sendo idealizados, novos tipos de histdrias foram introduzidos e, consequentemente, o publico
interessado e disposto a consumir essa modalidade de entretenimento aumentou
significativamente (LESNIESKI, 2008)

Podemos dizer que o0 RPG evoluiu juntamente com o mundo, pois surgiu utilizando-se
apenas de um tabuleiro e dados, como no caso de D & D. Porém, o género foi sendo modificado
em consonancia com o tempo, criando diversas ramificacdes, como € o caso do RPG live-
action, em que ndo mais se usa um tabuleiro e, tampouco, se imaginam os mais diversos
cenarios e monstros. Muito pelo contrario: é escolhido um lugar fisico, que realmente existe, e
0s personagens ainda sdo inventados pelos jogadores. Ao invés de usar bonecos em miniatura,
0s proprios jogadores se vestem como tais e 0s interpretam como se fossem atores em um teatro,
0 que aumenta ainda mais a sensacao de interpretacdo por tras do jogo (GARCIA, 2020).

Se tratando ainda da evolugdo do RPG, tal jogo foi adaptado, saindo apenas dos
tabuleiros, mesas e até do live-action, e indo parar em um cendrio conhecido e cada vez mais
acessivel de diferentes maneiras: o cendrio virtual. De fato, diversos jogos existentes atualmente
podem ser considerados jogos de RPG online ou, pelo menos, podem ser tratados como jogos
online que possuem caracteristicas de RPG, como Genshin Impact ou The Witcher
(LESNIESKI, 2008). Tal nome € utilizado porgue, ao se pensar no RPG tradicional, que permite
infinitas possibilidades de escolhas e interacdes por parte dos jogadores, 0s jogos online com
tais caracteristicas permitem, sim, que seus jogadores tomem decisfes; entretanto, as opc¢des do
que ser feito ja sdo pré-existentes e extremamente limitadas quando comparadas com um RPG
tradicional.

Com base no que foi dito, podemos concordar que o RPG foi algo importante e, até
mesmo, uma grande influéncia para diversos jogos na cultura ocidental, como pode ser visto
em The Witcher, Final Fantasy, Vampiro, ou mesmo jogos gque possuem elementos em comum,
sem poderem de fato ser considerados RPG, como € o caso de Horizon Zero Dawn e God of
War IV. Contudo, ndo foram apenas 0s jogos subsequentes a D & D que foram influenciados
por RPG, mas também séries e filmes foram originados dessa tematica, que é exatamente o0 caso
do filme Warcraft: o encontro de dois mundos, ou entdo o atual sucesso mundial conhecido
como Stranger Things, cuja base principal para os monstros encontrados e enfrentados nada

mais é do que um dos primeiros RPGs da historia: Dungeons & Dragons. De fato, 0s nomes



14

dos vilées enfrentados pelas criancas/adolescentes da Série de TV levam nomes reais de
monstros existentes na famosa saga de jogos, como Demogorgon e Vecna.

Dessa forma, o0 RPG atualmente nédo se limita apenas a existir como jogo, mas como
tema central ou de fundo em diferentes situaces como séries e filmes, mas pode ser expandido
também para a educacao.

1.2.1 - RPG no ensino

Considerando, entdo, que existe um afastamento e desinteresse cada vez maior entre 0s
estudantes da educacgdo basica e os contetdos lecionados nas escolas, uma estratégia oportuna
a ser testada para tentar trazer a atencdo dos discentes novamente para 0s contetdos ensinados
seria a utilizacdo de jogos para conseguir atrai-los. 1sso porque, segundo Batista e Wenzel
(2019, p. 59),

[...] atualmente é crescente 0 nUmero de estudantes pouco interessados nos
contetdos escolares, diferente do que ocorria anos atras quando a escola era
vista como um Unico espaco de conhecimento (MALDANER; ZANON,
2010).

O acesso a informacao e as diferentes tecnologias tém tornado a permanéncia

dos alunos na escola um desafio, com isso, apontamos a necessidade de
ampliar as compreensdes acerca das alternativas que estdo sendo propostas
para motivar o estudante a pratica do ensino. (BATISTA; WENZEL, 2020, p.
59)

Ainda, levando em consideracéo o sucesso atemporal dos RPGs na cultura ocidental,
talvez a sua utilizacdo permita que, ao jogar, 0s estudantes consigam de forma totalmente
espontanea revisar conceitos ja trabalhados em sala de aula de forma tradicional. E podem, até
mesmo, conseguir absorver conceitos totalmente novos.

Apesar de ser um tépico mais especifico do que jogos no geral para ensinar jovens, a
utilizacdo de RPG para o ensino de Ciéncias e, inclusive, de Quimica ja foi e é trabalhado por
professores e escritores da academia, como Cavalcanti (2018). Também ¢é utilizado para esse
fim por grupos de universidades federais, como o Nucleo de Pesquisa e Investigacdo em Jogos
e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica (LUDEQ) da Universidade de Brasilia (UnB) ou
Laboratorio de Educacdo Quimica e Atividades Ludicas (LEQUAL) da Universidade Federal
de Goiéas (UFG).

Ressalta-se, ainda, que a motivacdo principal deste trabalho se baseia na ideia e na
conjectura de que ao jogar, os alunos se sintam tdo entretidos, motivados e determinados a
superar 0s obstaculos propostos ao longo de suas jornadas, que os contetdos, um dia vistos
como chatos e tediosos, se tornem apenas ferramentas para auxilia-los na sua jornada imaginaria

e ludica. Dessa forma, 0s jogos permitirdo que os estudantes os compreendam sem precisar se
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esforcar muito, ou pelo menos, vejam neles alguma outra fungdo que ndo seja relativa a passar

em provas e obter notas consideradas boas. Para Cavalcanti (2018):

A partir do momento em que se define 0 RPG como jogo, podemos dizer que,
assim como na definicdo usual de jogo, 0 RPG é considerado como uma
atividade que suspende temporariamente 0s compromissos com o real, ja que
guando se joga uma aventura ou qualquer outro tipo de jogo o participante
personifica seu papel na aventura ou em outro jogo e deixa de ser
temporariamente uma pessoa pra ser um animal, um monstro, um guerreiro,
um exército, dentre outros. Imita ou simula uma parte do real; bem como
quando meninas brincam de “casinha” ou de “comidinha” imitando e
simulando parte do real, mas sem o compromisso com ele. (CAVALCANTI,
2018, p. 44)

Portanto, ao utilizar um RPG para aprender Ciéncias, 0s estudantes ndo s6 estardo
jogando e aprendendo, mas também fazendo de uma forma totalmente esponténea e
descompromissada, criando um ambiente descontraido e totalmente propicio para a
aprendizagem. O RPG também estimula o trabalho em equipe e cria um ambiente ideal para
rever conceitos ja ensinados e estudados. Possibilita, ainda, que novos conceitos sejam
introduzidos sem que os aprendizes precisem preocupar-se com o fato de ainda ndo conhecé-
los e, quem sabe, fazer com que eles desejem aprendé-los pela vontade de resolver novos
enigmas e derrotar oponentes novos e mais fortes.

Nesse sentido, diversas tematicas poderiam surgir, como cenarios pds-apocalipticos,
medievais, futuristas ou um cenario nérdico/viking, tema este, que vem sendo bastante

explorado em diversas plataformas de midia e entretenimento nos ultimos anos.

1.3 — Cultura Nordica

Um tema bastante popular, e que vem ganhando cada vez mais destaque no cenario
ocidental, € a cultura nordica antiga, que retrata basicamente a vida e lendas de povos que
habitavam a antiga parte da Europa setentrional conhecida hoje como Escandinavia.

Diversos sdo os temas e assuntos que tangem essa civiliza¢do outrora tdo conquistadora
e temida pelo resto do mundo. De fato, muitas fontes podem ser utilizadas para realizar tais
pesquisas, como livros, textos e paginas da internet. Dito isso, ressalta-se que as informacgoes
referentes ao povo conhecido como Viking presentes nesse trabalho foram retiradas do livro
“Mitologia Nordica” de Gaiman (2017).

1.3.1 — Povos Escandinavos Antigos
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Os povos conhecidos atualmente como Vikings eram a populacdo que habitou a atual
Escandinavia durante uma parte da era medieval, tendo uma relevancia significativa para a
historia mundial no que conhecemos como “A era Viking”, compreendida aproximadamente
entre 800 e 1050.

Esse povo, conhecido por diversos nomes, como rus, nérdicos, pagaos, entre outros, foi
responsavel por diferentes feitos, como épicas navegacGes que os fizeram atingir os mais
variados pontos no mundo, como a antiga Gra-Bretanha, Franca, peninsula italica e até mesmo
as Ameéricas, como ¢ inferido por alguns historiadores; ainda, eram conhecidos como grandes
agricultores, artesaos e, por ultimo — e talvez mais conhecido —, eximios guerreiros, com alturas
muito acima da média na época, forca desproporcional para um homem medieval e roupas
volumosas e peludas que os ajudavam a suportar o frio descomunal das terras que habitavam.
Além disso, acreditavam em uma religido politeista que lhes ajudava a explicar os inimeros
fendmenos da natureza e da vida, e que possuia rituais diversificados para as mais variadas

celebracdes e templos para ocasides especiais, como o possivel templo de Uppsala.

1.3.1.1 — Grandes Navegac0es

A populacédo nordica foi, e ainda é, conhecida por ter sido uma grande poténcia no que
diz respeito as viagens em navio. 1SS0 porgque eram responsaveis por viagens a locais distantes
de suas terras de origem e por atingirem lugares que, para 0S povos de outros paises
contemporaneos a eles, eram considerados remotos e quase inalcancaveis (GAIMAN, 2017).

Um tipo de embarcacao que era comum e muito utilizado por esse povo foram os navios
conhecidos por Drakkar, que significava barco-dragao ou navio-dragédo, sendo constantemente
retratado em obras ficcionais vistas mundo afora. Sendo ornado na proa com a representacao
da serpente dos mares na qual acreditavam (Jormungand), era relativamente longo, com espaco
para colocar seus escudos de batalha e, em algumas literaturas, sdo mencionados espacos para
colocar até 36 pares de remos que serviriam para a havegacao, além das velas e de um espaco
para o capitdo/piloto, que era responsavel por direcionar o navio.

Outra caracteristica importante a ser mencionada é que a forma com a qual o Drakkar e
0s outros navios vikings eram construidos lhes permitia alcancar grandes velocidades,

possibilitando assim uma invaséo rapida e, quando necessario, uma boa fuga estratégica.

1.3.1.2 — Guerreiros Memoraveis
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Apesar de serem grandes agricultores e 6timos artesdos, o que provavelmente mais era,
e ainda é, associado aos nordicos antigos se refere a sua capacidade considerada quase
sobrenatural de combate e luta que, juntamente com sua diplomacia (pouco mencionada nas
obras atuais), permitiu que esses povos se expandissem tanto em um periodo especifico de sua
existéncia.

Ao contrério do que se pensa, 0s guerreiros Vikings possuiam algumas taticas de
combate elaboradas e funcionais, como a atualmente conhecida parede de escudos, além de
usarem espadas, em alguns casos com runas gravadas, machados, langas, arcos e flechas,
escudos, armaduras e elmos. Porém, em casos especificos, poderia ser visto nos campos de
batalha um guerreiro terrivel que costumava usar apenas armas, nenhum escudo e pele de
animais para cobrir seu corpo. Tal guerreiro era conhecido como Beserker, responsavel por
incutir demasiado medo em seus oponentes pelo seu tamanho acima da média entre 0s proprios
Vikings e sua furia indescritivel — a qual hoje se especula ser causada pela ingestdo excessiva
de alcool e cogumelos alucindgenos antes das batalhas —, que provavelmente lhe diminuia a
capacidade de sentir dor. Em algumas lendas, contava-se que ele era téo forte, que sua pele

repelia langas enquanto estava em combate.

1.3.2 — Mitologia Nordica: panorama Geral

Assim como 0s mais diversos povos que um dia viveram na terra, 0s antigos nérdicos
também possuiam suas préprias crencas, que nao s6 ajudavam a compreender 0 mundo em que
viviam, mas também os inspiravam e fazia com que se comportassem como grandes
conquistadores. De fato, por causa de sua religido, a morte em combate era o grande e
verdadeiro prémio de suas vidas, e a velhice e morte por causas naturais tendia a ser evitada

pelos guerreiros Vikings.

1.3.2.1 — Yggdrasil e 0s nove reinos

Segundo a mitologia ndrdica, até mesmo o posicionamento da terra e dos reinos de
outras entidades mitoldgicas poderiam ser explicados, dado que o0s reinos de todos os seres
estariam ligados de alguma forma. Segundo as suas crengas, todos 0s reinos estariam
conectados por meio de uma arvore imensa e colossal chamada de Yggdrasil, a arvores dos
nove reinos. Ao longo das mais diversas partes dessa arvore, um reino ou mundo estaria

localizado, sendo eles:
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° Asgard: o reino dos Aesir, conhecidos como 0s deuses guerreiros, tendo como
seus residentes figuras importantes como Odin (o pai de todos), Thor (deus dos trovdes e das
batalhas) e Baldur/Balder (deus da justica e sabedoria);

° Midgard: considerado como reino dos humanos, local onde viveriam 0s
nérdicos e também os outros povos;

° Vanaheim: neste reino se encontravam outros tipos de deuses, 0s Vanir, que

diferentemente dos seus rivais Aesir, eram considerados os deuses da fertilidade, prosperidade

e diplomacia;
° Hellheim: segundo a mitologia nordica, seria o reino dos mortos e governado
por Hela;
° Svartalfheim: este reino seria habitado pelos elfos escuros;
° Alfheim: em contrapartida ao reino anterior, esse seria o reino dos elfos claros;
° Jotunheim: este seria o lar dos gigantes de rocha e de gelo, também conhecidos

por serem grande inimigos dos homens e dos deuses de Asgard,;
° Nilfheim: mundo de gelo eterno;

° Muspelheim; mundo de fogo.

1.3.2.2 — Divindades mais conhecidas do mundo nordico

Levando em conta que o0s povos nordicos antigos eram politeistas, é totalmente plausivel
que algumas entidades se sobressaissem em relacdo as outras. Nesse caso, destaca-se Odin,
considerado o pai de todos e muito respeitado pela sua sabedoria e pelas lendas das quais ele
faz parte, ou entdo Thor, conhecido pelas suas grandes batalhas e pelo seu lendario martelo, que
segundo a crenga antiga, ao baté-lo gerava um barulho tdo grande que podia ser ouvido no nosso
mundo, sendo chamado atualmente de trovado. Ainda existiam outras divindades muito famosas,
como € o caso de Baldur ou Balder, adorado pela sua beleza e que, segundo as profecias, ao ser

morto com uma flechada, daria inicio ao Ragnarok, o fim do mundo.

1.3.2.3 — A morte humana, Valhalla e Félkvangr

Segundo a religido nordica, assim como em outras religiées, a morte do corpo humano
ndo era o fim. Nas crencas vikings, era almejada a morte em batalha, desde que ocorresse em
momentos de coragem e bravura, 0 que acabava estimulando os Vikings a serem grandes e

temiveis guerreiros.
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Caso um Viking morresse em batalha, sua alma seria levada pelas valquirias (guerreiras
que serviam Odin) para Valhalla, um grande saldo no qual tais combatentes iriam festejar e
banquetear com os deuses até que chegasse o dia do Ragnarok, em que esses guerreiros
enfrentariam, ao lado das entidades que admiravam, as criaturas responsaveis por tentar
devastar tudo que era conhecido.

Outro sitio ao qual metade dos guerreiros mortos em combate eram levados era
Folkvangr, um campo onde passariam o resto de seus dias a treinar e a batalhar até a chegada
do Ragnarok

A fé em cenérios do género e a crenga que seu acesso s6 seria permitido caso um
guerreiro morresse com honra em batalha € uma explicagdo extremamente plausivel do porqué
0s guerreiros da Escandinavia medieval pouco aparentavam se preocupar com a propria morte
e da principal motivacdo por sentirem tanto prazer em explorar, conquistar e saquear tudo que

estivesse ao seu alcance.

1.3.3 — A relevancia da tematica ndrdica na cultura vigente

O tema central e que serve de fundo para a aventura de RPG desenvolvida, poderia ser
qualquer universo imaginario e utdpico/distépico, seja em um cenario cyberpunk
interplanetario, um nipdnico feudal, ou um europeu medieval. Contudo, ao observar as
tendéncias atuais e 0 apreco massivo da sociedade ocidental por historias que abordam cenarios
vikings, como a prépria série que leva este mesmo nome, além de outras séries como The Last
Kingdom e Ragnarok, filmes como Thor, The Northman, até mesmo grupos musicais como
Wardruna, jogos como God of War IV, Assassin’s Creed Valhalla e afins, se torna visivel que
uma aventura de RPG que tenha como tema central a cultura ndrdica ndo s6 seria bastante
pertinente no momento vivido pela cultura ocidental contemporanea, como seria muito bem
aceita por unir umtipo de jogo que esté se tornando popular novamente e uma tematica historica
que aborda a mitologia e vida dos povos escandinavos.

Observando, entédo, todos 0s aspectos mencionados anteriormente em relacdo ao ensino
atual, jogos de RPG e cultura ndrdica, faz-se relevante a discussdo sobre a elaboracdo de um
jogo voltado para educacdo na tematica ja citada, buscando assim, contribuir de forma

significativa para a formacdo de estudantes da educacdo basica.



CAPITULO 2 — PERCURSO METODOLOGICO

Baseando-se, portanto, no que ja foi dito, o trabalho principal desenvolvido neste TCC
foi uma pesquisa com abordagem de cunho qualitativo visando observar o comportamento de
alunos e sua participacdo ao lidar com conceitos de Ciéncias presentes em um jogo de RPG.
Além disso, o foco principal de toda a atividade ndo foi a mensuracdo do quanto os estudantes
conseguiram aprender, mas sim a valorizagdo de todo o processo e de como eles se

comportaram e interagiram entre si e 0 com 0 Sseu meio.

A pesquisa qualitativa ou naturalistica, segundo Bogdan e Biklen (1982),
envolve a obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do
pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza mais o processo do que o
produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes. (LUDKE;
ANDRE, 2013, p. 13)

Para essa pesquisa foi desenvolvido um RPG de tabuleiro com fundo de tematica
nordica, ou como é conhecida popularmente, tematica Viking. Apds sua elaboracéo, juntamente
com as histdrias pertencentes a aventura, esse jogo foi aplicado para estudantes do segundo e
terceiro ano de ensino médio, e apds sua conclusdo foi fornecido um questionario com
perguntas referentes a opinido dos estudantes sobre a aventura vivida e qual sua opinido sobre
a facilidade de compreenséo dos contetidos abordados.

Ressalta-se ainda que, para lidar com as varias adversidades e os diferentes obstaculos,
0s participantes puderam agir da forma que acharam melhor, pois, como dito anteriormente,
isso é a base do RPG. Contudo, foi preferivel e até mesmo incentivado, que para superar as
dificuldades encontradas, os alunos usassem conceitos de Ciéncias (fornecidos previamente)

para dar seguimento ao jogo.

2.1 -0 Enredo

Como foi supracitado, as antigas culturas nérdicas acreditavam que existiam nove reinos
interligados entre si ao longo do espaco, dentre eles, 0s seres humanos residiam e habitavam no
reino de Midgard, que com frequéncia era visitado por entidades de outros reinos, e até possuia

entidades que nele habitavam, como Jormungand, a serpente dos mares.
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Levando em conta a vastidao de “mundos” nas crengas desses antigos povos, diversos
cenarios poderiam ser abordados ao longo da aventura de RPG proposta. No entanto, como se
trata de um Trabalho de Concluséo de Curso, ndo ha tempo suficiente para abordar mais do que
um reino da mitologia escandinava de forma concreta e satisfatoria. Sendo assim, foi necessario
escolher apenas um reino dos nove para se abordar.

O reino escolhido foi a propria terra antiga, ou seja, Midgard, que foi visitada por um
cientista do futuro que consegue chegar nela por meio de uma maquina do espaco-tempo, se
deparando com diferentes criaturas e locais desconhecidos por ele até entao.

A partir desse momento, esse cientista precisou, com o auxilio dessas criaturas, lidar
com personagens secundarios, cenarios encantados e até mesmo com entidades e monstros que
pretendiam destrui-los ou devora-los. Como qualquer outro individuo, os protagonistas
improvaveis dessa aventura tentaram de todas as formas sobreviver as adversidades que
recairam sobre eles, achando alternativas diversas para sobreviver, encontrando como reflgio
a utilizacdo da propria ciéncia para superar obstaculos dificeis, com informacées, que em sua
grande parte, lhes foram passadas e ensinadas ao longo do proprio jogo, com o objetivo de

encontrar uma férmula de levar novamente para seu tempo de origem o cientista perdido.

2.2 — O tabuleiro

O cenario principal do jogo foi a propria terra nordica antiga e 0s inimigos e personagens
secundarios que seguiram a mesma tematica. Contudo, apenas imaginar todos esses fatores,
personagens e situacdes ndo seria suficiente para tornar a atividade ludica concreta. Foram
NEeCessarios recursos para que o jogo pudesse ser jogado, como dados, bonecos e tabuleiro.

A essa altura espera-se que quem esteja lendo isso imagine que foi utilizado um tabuleiro
que encenou 0 mundo idealizado da aventura, pois tal mundo ndo pode ser imaginado ao acaso,
muito pelo contrario, assim como o0s proprios biomas da terra, ele possui regides diversas,
caracteristicas diferentes e até mesmo inimigos inerentes a locais especificos do préprio mapa.
Vale ressaltar que o mapa foi dividido em quatro grandes areas, sendo elas:

° Regido da floresta: no canto inferior esquerdo do tabuleiro se localiza uma
floresta densa e que em seu interior abriga um povo conhecido como o povo da floresta. Esse
povo Vive sobretudo de agricultura e artesanato, gracas ao lugar relativamente privilegiado em
gue se encontram, esses humanos sdo provavelmente os mais autossuficientes de Midgard,

contudo, as vezes realizam trocas com outras aldeias. Seu protetor € Baldur;
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° Regido Montanhosa: essa regido encontra-se no canto superior esquerdo, sendo
0 lugar mais frio e de maior altitude do tabuleiro, além de abrigar o povo montanhoso e seu
protetor, o grande e temido Thor. Essa parte da civilizagdo sobrevive de caca e é caracterizada
por usar roupas pesadas para poder se esquentar do frio constante no qual vivem.

° Regido Costeira/Praia: situada na parte inferior direita, tem uma praia e mar,
onde habitam os povos aquaticos e l& esta4 descansando seu protetor, Jormungand, a colossal
serpente dos mares. E uma civilizagdo que costuma viver sobretudo de pesca e, por ser a
civilizacdo mais diplomaética dentre todas do reino, costuma realizar bastante troca com todas
as outras, o que Ihes permite que sejam bastante ricos em diversidade de alimentos e materiais.

) Regido Arida: tal regifo esta localizada no canto superior direito do tabuleiro.
A civilizagdo que habita essas terras, diferentemente das outras, ndo tem um protetor e ainda
por cima esta vivendo em terras que Loki costuma passear, lhes atrapalhando bastante a vida e
pregando pecas. Por viver em terras tdo secas, serem castigados constantemente pelo calor e
ainda pelas pegadinhas de Loki, esse povo tem uma tendéncia a ser hostil com visitantes e
forasteiros, pois tendem sempre a desconfiar que pode ser mais uma travessura do deus da

mentira.

2.3 — Inimigos e conteudos de Ciéncias abordados

Ja foi mencionado diversas vezes ao longo desse texto que os jogadores (chamados a
partir de agora de herdis) tiveram que lidar com inimigos poderosos ao longo de sua aventura.
As acdes ruins de cada rival dos herdis foram diversas, e eram motivadas por razdes superficiais,
como pelo préprio ego, egoismo e diversao, ou por motivos a serem considerados nobres, como
a preservacdo da natureza ou por quererem proteger um povo especifico.

A seguir, tem-se o quadro 1, que possui informacdes dos inimigos encontrados pelos

herdis e os contetdos de Ciéncias abordados ao enfrentar cada um deles:

Quadro 1: VilGes da aventura e assuntos ligados a eles

Entidade Histdria Caracteristicas no jogo Contetdo de
Ciéncias

Baldur Baldur, assim como Thor, é | Possui a aparéncia de um homem
um dos filhos de Odin, sendo | jovem, alto e atlético, sendo ) )
considerado o deus da justica | relativamente  simpatico e | Reinos e Filos
e da beleza. educado, contudo, visa proteger (Biologia)
com todas as forcas a aldeia do
povo da floresta
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Jormungand

E um dos filhos do deus Loki,
que, foi roubado por Odin e
jogado no oceano de
Midgard. Conta-se que essa
serpente cresceu tanto que
ficou  conhecida  como
serpente dos mares.

Tem a aparéncia de uma serpente
enorme e praticamente
impossivel de se imaginar o real
tamanho. Alguns humanos dos
povos das aguas narram que €
impossivel ver sua calda e cabeca
ao mesmo tempo de tdo grande
que é essa serpente. E dito pelos
habitantes locais, que apesar do
seu tamanho ela s6 costuma
aparecer em situagbes que
ameacem 0S PpOVOS aquaticos,
sendo muito  calada e
comunicando apenas o essencial
aos seus habitantes, como perigo
iminente e boas noticias.

Densidade
(Quimica)

Loki

Considerado pelas crencas
nérdicas como o deus da
trapaca, Loki era considerado
uma figura ambigua e
controversa.

Poucos seres de Midgard viram
sua real forma, pois ele sempre
aparece com o aspecto de outra
pessoa, normalmente com o
intuito de pregar pecas e enganar
a maior quantidade possivel de
pessoas pela sua  propria
diversdo. Os poucos que alegam
té-lo visto o descreveram como
um homem alto, magro e que
anda curvado, além de se vestir
todo de preto e usar um capacete
com chifres.

Acidos e Bases
(Quimica)

QOdin

Segundo a mitologia nérdica
¢ conhecido como “O pai de
todos”, sendo um dos
principais  deuses  dessa
crenga, alem de  ser
considerado o deus da
sabedoria e da morte.

E descrito como um senhor de
idade, barba branca e com a
auséncia de um olho. Narram
também que ele é tranquilo de se
lidar, contudo, & preferivel
negociar com ele do que tentar
medir forgas com o senhor dos
deuses, ja que ele é
extremamente  inteligente e
poderoso, combinagdo essa, que
para muitos é a férmula da
vitéria.

Métodos de
separacdo
(Quimica)

Thor

E um dos filhos de Odin,
sendo provavelmente, 0 mais
conhecido.  Assim como
citado nas diferentes obras
contemporaneas, e também
antigas, é considerado o deus
dos trovoes.

Segundo os povos da montanha,
¢ um homem imenso, robusto e
descomunalmente forte, sendo
impossivel ser carregado por
cavalos da terra devido ao seu
tamanho e “peso”. Possui uma
longa barba e longos cabelos
loiros, tendo também olhos azul
gelo. E contado ainda que as
trovoadas que sdo ouvidas nada

Descargas
elétricas e
ionizacao
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mais sdo do que ele batendo seu (Quimica e
martelo. Fisica)
De forma geral ele é calado,

carrancudo, silencioso e

tranquilo, contudo, ao se irritar,
mesmo  que  minimamente,
costuma ser impiedoso e bem
destrutivo.

Fonte: O autor.

2.4 Aliados e personagens secundarios que ajudaram

Ja foi dito que os herdis desta aventura encontraram obstaculos ao longo de seu caminho,
contudo, os contetdos de Ciéncias trabalhados com os jogadores durante a partida foram
discutidos de forma espontanea e como informagdes pertencentes ao proprio universo do qual
estavam fazendo parte.

Para o0 surgimento desses conteudos, foi preciso que momentos especificos
acontecessem em que, os jogadores interagissem com 0s NPCs (Non-player characters), ou seja,
personagens que pertencem a histdria desenvolvida mas ndo sdo jogadores, que por sua vez
acabaram por fornecer informacGes importantes para que 0 jogo prosseguisse, sendo em sua

maior parte, informacdes de Ciéncias.

Quadro 2: NPCs e informaces fornecidas por eles:

Conhecimentos no

NPC Local Item fornecido .
item

Informacdes sobre
Hallr (Humano) Regido da Floresta Receita de bebida métodos de separacédo
e sobre Odin

Informacdes sobre
Sem nome (Dragao) Regido Montanhosa Pergaminho Jormungand e
Densidade

Informacdes sobre

Knud (Humano) Regiao Costeira Desenho Thor e sobre lonizagio

) Informacdes sobre
Loki (Deus) Regido Arida Charada Baldur e sobre Reinos
e Filos

Informagdes sobre
Mnut (Elfo Branco) Regido da Floresta Lenda Loki e sobre Acidos e
bases

Fonte: O Autor.
Dito isso, pode-se considerar que as informag0es principais referentes ao jogo foram

descritas ao leitor, contudo, informacdes adicionais a respeito do RPG desenvolvido estardo
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disponiveis nos apéndices, como imagens do tabuleiro, inimigos, NPCs, dados, personagens

principais, manual do jogador, manual do mestre etc.



CAPITULO 3 — RESULTADOS E DISCUSSAO

Tendo em vista que toda a parte tedrica por tras da atividade desenvolvida ja foi
abordada, a partir de agora serdo discutidos os pontos referentes a organizacao da atividade,
obstaculos encontrados, pontos positivos e resultados relevantes.

3.1 — Preparativos

Para desenvolver a atividade proposta foi necessario um planejamento prévio de qual
seria 0 publico alvo, como seria feita a organizacdo geral para as aplicacdes do jogo e quais
seriam as datas de cada uma. Feito isso, as diferentes partidas puderam ser realizadas e as
informacGes importantes puderam ser coletadas. Esse passo a passo se encontra a seguir.

3.1.1 — Pdblico alvo

Como ja citado anteriormente nesse trabalho, o publico alvo do RPG desenvolvido foi
de estudantes de ensino medio, especificamente de 10 alunos(as) do segundo ano e 1 aluno(a)
do terceiro ano, e os conteudos abordados variaram pelas trés areas de Ciéncias da Natureza
(Biologia, Fisica e Quimica).

A atividade foi aplicada em uma escola de ensino medio do Distrito Federal, conhecida
pela comunidade por ter bons indices de aprendizagem e por contar todos 0s anos com uma
quantidade notdria de alunos aprovados em vestibulares e concursos publicos. Além disso, 0s
estudantes dessa escola sdo conhecidos pelos professores e membros do corpo docente por
gostarem de realizar atividades variadas com objetivo de aprender a respeito de contetudos
referentes as disciplinas de ensino médio.

Tendo em vista todos esses aspectos, pareceu bastante pertinente e prolifico utilizar uma
atividade ludica como essa com estudantes que se sentem interessados e motivados a aprender

0 maximo possivel.

3.1.2 — Organizacéo
O primeiro passo para realizar a atividade aqui descrita foi conversar com a parte
responsavel pela coordenacdo da escola, para obter a autorizacdo necessaria para entrar em

contato com os alunos e apresentar o projeto que na época estava ainda em desenvolvimento.
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Apds conversar com os alunos e contabilizar quantos tinham interesse real em participar
da aplicacédo do jogo, foram entregues termos de consentimento livre e esclarecido sobre o0 jogo
e a coleta de dados, que sempre se atentou a preservar as identidades dos discentes. O referido
termo pode ser encontrado no apéndice 1.

A Ultima etapa da organizacdo e, provavelmente, a mais dificil foi referente a encontrar
dias em que todos os alunos tivessem disponibilidade de tempo, dado que muitos alunos fazem
estagio, cursos, atividades fisicas e/ou outras atividades extracurriculares. Depois dessas
ponderacdes 11 alunos foram considerados aptos a participarem. No entanto, quando as regras
do jogo foram consideradas, apenas seis (6) poderiam participar em cada jogada. Isso acabou
levando a duas aplicacdes, cada uma em dias e horéarios diferentes, sendo que uma contou com

seis (6) alunos e outra com os cinco (5) restantes.

3.2 — A aplicacéo

Conforme ja mencionado, foram realizadas duas aplicacGes para que fosse possivel
incluir todos os alunos que desejavam participar da atividade. Como ja era esperado, cada
aplicacdo teve suas diferencas, mesmo se tratando do mesmo jogo, em base ao perfil dos alunos
e da quantidade que participou. Contudo, as duas foram amplamente satisfatorias e
complementares uma a outra, pois aspectos distintos foram observados em ambas. Dito isso,
cada uma das aplicacdes sera discutida separadamente e, ao final, serdo tratadas observacoes

importantes feitas em cada uma.

3.2.1 — Primeira aplicacéo

O primeiro dia contou com 6 alunos(as) (numero limite de jogadores permitido pelas
regras do jogo), sendo que quase todos se conheciam, o que permitiu um certo nivel de
entrosamento por parte de todos eles. Esse fator fez com que toda a aventura fosse levada de
forma leve, mesmo se tratando de algo que visava aumentar os conhecimentos de cada
estudante.

A primeira etapa do jogo foi voltada a entender o que os jogadores conheciam sobre
RPG, explicar as regras, a jogabilidade, objetivo da atividade e a selecdo de personagens. Feito
iSs0, 0 jogo comecou de fato, o que resultou logo de partida no primeiro combate que, de certa
forma, serviu para mostrar aos jogadores como seria 0 andamento do jogo e como deveriam ser

aplicadas as regras vigentes. Como imaginado, todos os participantes demonstraram grande
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interesse e emogdo no comego, mesmo tendo uma dificuldade significativa em entender como
juntar os mecanismos do RPG com os contetdos de Ciéncias.

Na segunda parte do jogo, que se tratou da metade dos acontecimentos, os jogadores ja
aparentavam ter entendido muito em relagéo ao jogo, inclusive em como usar com sabedoria 0s
contetidos de Ciéncias aliados a sorte dos dados, o que lhes permitiu realizar diferentes aces
positivas para a equipe toda. Contudo, mesmo tendo melhorado no que diz respeito a utilizacéo
dos conceitos de ciéncia que Ihes eram fornecidos, por vezes ainda apresentaram muita
dificuldade em aliar todos os fatores presentes para facilitar sua vitdria, sobretudo nos
contetidos pedagdgicos.

Ao se falar em algum acontecimento genérico de tempo, normalmente pode-se
descrevé-lo como algo que possui 3 periodos: inicio, meio e fim. No entanto, no primeiro dia
pode-se dizer ocorreram 4 periodos, pois entre 0 meio do jogo e seu final, ocorreu um momento
breve, que pode ser chamado de meio/fim, em que 0s alunos aparentaram estar entediados, o
que pode ter sido motivado pela diminui¢do do ritmo enérgico por parte do mestre do jogo e
também pela dificuldade em combater o inimigo Thor e de entender os conceitos que estavam
sendo utilizados no combate contra ele.

Vendo toda a situacao de ritmo lento, o mestre decidiu acelerar o ritmo do jogo e fazer
com que os alunos recuperassem o animo inicial pela atividade, atitude essa que de fato fez o
jogo recuperar sua diversdo e interacdo inicial, o que acabou levando os jogadores a parte final
e ao ultimo rival, Odin. De frente com as grandes habilidades e os poderes do inimigo final, os
alunos optaram de forma unanime por tentar resolver o conflito de maneira ndo agressiva e
baseando-se apenas nos contetidos pragmaticos relativos ao antagonista. Essa estratégia os
levou a vitoria, que em certos momentos lhes pareceu incerta e dificil de alcancar. Apds isso,
foram entregues questionarios relativos a aplicacdo, que foram respondidos de forma que

mostrou o interesse genuino dos estudantes pelo que foi desenvolvido.

3.2.2 — Segunda aplicacdo

Apo6s o primeiro jogo, ainda sobraram cinco (5) discentes que queriam participar.
Portanto, foi necessario encontrar um segundo dia para uma outra aplicacdo da aventura e, ao
ser encontrado um em que todos tivessem disponibilidade, foi realizada a segunda aplicacéo.

Assim como na aplicagdo anterior, a primeira coisa feita foi explicar todo o
funcionamento do jogo, bem como as regras que o regem. O primeiro fato em comum a outra

aplicacdo foi o interesse e empolgagcdo que os estudantes apresentaram pelo que foi
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desenvolvido. Contudo, um aspecto diferente foi que, na segunda vez, todos os estudantes
conheciam e jogavam RPG com certa frequéncia, o que pode ter facilitado para eles a
compreensdo do jogo. Assim como na vez anterior, a primeira batalha serviu mais como uma
exemplificacdo de como as regras funcionariam ao longo de todo o jogo e também foi possivel
perceber que as regras de RPG ja eram familiares aos jogadores. No entanto, eles também
apresentaram um pouco de dificuldade inicial em correlacionar os assuntos referentes as
disciplinas com a jogabilidade.

Na metade do jogo, 0 mestre se atentou a manter o ritmo bem corrido e 0 mais
empolgante possivel, o que propiciou um meio de aventura interessante e fluido. Nao houve um
s6 momento em que 0s estudantes aparentassem estar cansados de jogar ou entediados, muito
pelo contrario. Algo bastante satisfatorio foi ver que, dessa vez, como o mestre se empenhou
em ndo deixar que se repetisse o episodio de reducgéo de ritmo ocorrido anteriormente, todos 0s
alunos estiveram empolgados durante toda a aventura, sempre parando o tempo todo para tomar
as melhores decisbes para a equipe, discutindo entre si aspectos, que poderiam até parecer
irrelevantes para quem estava vendo de fora, mas que no fundo poderiam mudar o rumo do
jogo. Ressalta-se ainda que mesmo ndo conseguindo relacionar sempre a aventura a teoria
cientifica que regia alguns aspectos dela, os jogadores sempre o tentaram fazer. Mesmo se
tratando de um jogo majoritariamente colaborativo, quando uma pergunta de Fisica, Biologia
ou Quimica era feita de forma isolada para um jogador, 0s outros demonstravam ansiedade e
uma grande vontade de tomar a frente e responder, mesmo ndo tendo sido sorteados para
responder a qualquer questionamento.

Por ultimo, os alunos encontraram o rival final e, assim como os alunos da aplicacdo
anterior, eles observaram todas as caracteristicas e poderes que ele possuia, observaram
atentamente os contetdos de Quimica referentes a ele e apds um longo debate, decidiram que
queriam tentar resolver o conflito com ele por meio da ciéncia e ndo através do combate fisico,
pois acharam mais pertinente ndo enfrentar diretamente alguém tdo forte. E assim como na
primeira aplicacdo, eles foram bem sucedidos, conseguindo o que precisavam e completando o
objetivo principal da aventura. Feito isso, foram entregues 0s questionarios para conhecer a

opinido deles sobre a atividade. Eles responderam rapidamente e com empolgacéo.

3.3 — Resultados relevantes
Em ambas as aplicacGes, foi possivel realizar diversas observagdes sobre diferentes

aspectos, como a interagao entre os jogadores, a motivagdo em concluir a aventura, a facilidade
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de compreender contedos etc. Tendo em vista tantos topicos diferentes, € extremamente
importante analisar cada um deles e tentar extrair o maximo de informagdes possiveis em base

no que ocorreu durante o jogo.

3.3.1 — Interacédo entre estudantes

O primeiro ponto a ser percebido durante a aventura foi a disponibilidade que os
estudantes apresentaram em trabalhar em equipe. De fato, ainda na explicacdo das regras
quando algum aluno ndo entendia algo, outro se prontificava imediatamente a ajudar e mostrar
como funcionaria tal aspecto ao longo do percurso. Isso fez com que um medo muito comum
que surge em sala de aula ndo aparecesse em nenhuma aplicacéo. Esse temor é citado por Vaz-
Rebelo et al. (2015) como medo da ridicularizacdo ao apresentar alguma duvida em sala de
aula. O que foi percebido foi que tanto as davidas relativas ao regulamento do jogo, quanto aos
conteidos de Ciéncias foram sanadas em muitos casos pelos proprios estudantes, que
desejavam que toda a equipe soubesse a maior quantidade de informagdes possiveis, para ter
um bom desenvolvimento na aventura.

Outro aspecto importante que foi observado se refere ao senso de coletividade dos
estudantes, pois cada personagem da aventura interpretado por eles possuia pontos fortes e
fracos, o que poderia dar certa autonomia individual para a tomada de decisdes. No entanto, em
praticamente todos os casos, salvo nas situacfes em gque um estudante tinha que responder
alguma pergunta sozinho ou algo do género, todos os discentes sempre se preocuparam em
juntar o grupo e escolher da forma mais benéfica possivel qual seria o proximo passo a ser
tomado. Conforme dito por eles mesmos em algumas situacdes, uma decisdo mal tomada

poderia “matar” algum participante.

3.3.2 — Motivacgdo em concluir a aventura

Conforme ja citado, desde o inicio os alunos apresentaram uma empolgacédo
significativa em jogar e seguir as regras estabelecidas. Inclusive, ao entender o mecanismo do
jogo, quando algum jogador tentava fazer algo que ndo poderia ser realizado conforme as
normas, 0s préprios aventureiros se corrigiam e ainda explicavam porque ndo seria possivel
realizar a acdo anteriormente tentada. Ressalta-se que mesmo tendo uma tentativa frustrada,
eles mesmos procuravam outros modos de chegar no objetivo desejado, seguindo as regras do

jogo, e tendo sucesso quase todas as vezes.
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Outro aspecto interessante foi em relacdo a vontade de continuar o jogo, pois salvo em
um momento especifico de cansago ocorrido apenas na primeira aplicagdo, os alunos sempre
demonstraram muito interesse e vontade de continuar a aventura. Além de realizarem acdes
comuns em jogos, como falar alto, rir, gritar e comemorar.

Ainda tratando da motivagédo percebida nos alunos durante a atividade, aconteceu um
fato um tanto positivo em relacdo a participacdo dos estudantes, pois ao realizar uma pergunta
para um aluno especifico responder, outros automaticamente levantaram as maos e mostraram
uma ansiedade e determinacdo subitas para responder o questionamento que ndo havia sido
feito a eles. Acontecimento esse que permitiu uma maior participacao, interacdo e motivagédo

por parte dos alunos, resultado este similar ao trabalho de Mathias e Amaral (2010).

3.3.3 — Compreensdo de conteudos e obstaculos

Algo relevante para o trabalho desenvolvido foi poder perceber o quanto dos contetdos
trabalhados os jogadores estavam possivelmente entendendo, tendo em vista a correlacdo que
eles realizaram entre os diferentes temas trabalhados com o0s conteudos vistos nas aulas
tradicionais do seu cotidiano, mesmo ndo sendo o cerne da pesquisa realizada.

Conforme ja dito, a atividade teve trés momentos principais, apesar de ter tido um
pequeno momento de cansago que ocorreu entre 0 meio e o fim da primeira aplicacdo. Contudo,
0 jogo como um todo teve um andamento relativamente fluido e leve, tendo trabalhado de forma
tedrica e conceitual com 5 temas principais: Acidos, bases e pH; densidade; reinos; ionizago e
raios; métodos de separacao.

O inicio do jogo contou com um primeiro combate contra Loki, que possuia como tema
central Acidos, Bases e pH, assunto que para alguns estudantes pareceu assustador no inicio,
mas que com o tempo foi ficando mais tranquilo. 1sso se deu pelo entrosamento crescente entre
0s préprios jogadores e pela sua adaptacdo as regras.

Foi possivel perceber em ambas as aplicagfes que 0s alunos ndo possuiam tanta
dificuldade em compreender que tanto 4cidos como bases podem causar queimaduras quimicas
e que isso é determinado pelos graus de acidez e alcalinidade presentes na escala de pH. No
entanto, durante as duas aplica¢es, ficou nitido a dificuldade que eles encontraram sobre o
significado visual de ionizacéo, pois os alunos até responderam sobre o que eram ions. Contudo,
algumas vezes esse contetido pareceu ser decorado, pois ao pedir uma representacao visual ou
definicdo representacional de como seria um ion arbitrario, os alunos apresentaram uma certa

dificuldade, que foi sanada pelo professor ao ser percebida.
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J& na metade do jogo, os alunos das duas aplica¢fes tomaram decisfes diferentes, mas
de forma geral foram por caminhos similares e acabaram se deparando em momentos distintos
com inimigos que tinham como foco o tema de reinos da Biologia e o outro densidade.

No que se tratou de reinos, nenhum dos dois grupos aparentou ter uma dificuldade
significativa. Muito pelo contrério, os estudantes ndo s6 responderam perguntas referentes a
esse tema de forma rapida, como também o fizeram de maneira confiante. Quando questionados
sobre o fato de terem certeza, hesitaram muito pouco ou sequer o fizeram. Contudo, ao chegar
no conteddo relativo a densidade, surgiram algumas dificuldades semelhantes em ambos 0s
casos, especificamente na compreensao visual da formula de densidade. Os proprios alunos ja
haviam dito que densidade é o volume ocupado por um objeto de uma determinada massa, além
de terem deixado nitido que sabiam que massa, peso e densidade eram coisas diferentes. Em
uma das aplicagdes, um dos alunos disse que um quilo de chumbo e um quilo de algod&o tinham
a mesma massa, mas que 0 que mudava entre eles era a sua densidade. Contudo, ao tentar
estabelecer a relagdo de proporcionalidade direta e inversa da densidade em relagdo a massa e
volume, os alunos apresentaram uma dificuldade significativa em lembrar desses dois conceitos
e de visualizar como a alteracéo individual da massa ou do volume poderia afetar a densidade
final de um determinado material. O que pode nos levar a questionar onde, de fato, reside a
dificuldade dos estudantes: se na matematica envolvida nesse conceito ou se realmente ficou
nitido para eles a representacéo visual do que seria a definicdo dessa propriedade da matéria.

Por ultimo, foram abordados os temas referentes aos antagonistas Thor e Odin, sendo
ionizacdo e raios, e métodos de separacdo, respectivamente.

Em ionizacdo e raios, as defini¢cbes conceituais referentes a raio, relampago e trovado nédo
geraram duvidas em nenhuma das aplicacdes. No entanto, assim como em acidos e bases, 0S
termos e modelos referentes a ions, ao processo de ionizacdo e dessa vez, também como
acontecia uma descarga elétrica, acabaram gerando um certo estranhamento. Porém, ao utilizar
as ilustracdes presentes em um dos materiais do jogo, ficou nitido que a utilizacdo das imagens
diminuiu significativamente a dificuldade de compreenséo a respeito da formacéo de ions.

Ao chegar ao inimigo final, surgiu a oportunidade de partir para o confronto ou de tentar
produzir uma receita de hidromel, buscando ajuda pela via do convencimento precedida pelo
agrado. Em ambas as aplicacdes, ao perceberem que seria dificil derrotar o inimigo final em
combate, os alunos escolheram sempre por unanimidade produzir a receita de hidromel. No
entanto, para que a producdo fosse bem sucedida seria necessario que trés estudantes,

escolhidos aleatoriamente, respondessem cada um, uma pergunta referente a métodos de



33

separagdo e, no final, acertassem pelo menos duas. Nos dois casos se tornou perceptivel que
eles ja conheciam razoavelmente essa tematica e que entenderam os materiais referentes a esse
tema. Porque nas diferentes aplicagGes, todos os alunos responderam corretamente a totalidade
das perguntas. Vale ressaltar que ndo eram questdes meramente objetivas, pois ao responder 0s
questionamentos, surgia ainda uma indagacdo que muitos alunos detestaram: “Por qué?”’. No
caso da segunda indagacédo, por vezes eles pararam, refletiram e, no final, explicaram o motivo
da resposta anterior de forma correta e com certo grau de desenvoltura, o que resultou em um

final de jogo bem sucedido para todos os envolvidos.

3.3.4 — Respostas aos questionarios

Conforme mencionado, ao final da aplicacdo do jogo foi fornecido um questionario
relacionado a atividade, que tinha por finalidade obter as opinides e percepcdes dos alunos sobre
a dindmica vivenciada. O questionario na integra encontra-se no apéndice 8.

A utilizacdo do questionario foi muito Util para conseguir depreender quais foram o0s
pontos fortes e fracos do jogo, quais os contetdos mais faceis e dificeis, quais as opinides dos
alunos em relacdo a atividade etc. Levando-se em conta também que a atividade foi uma aula
com uma dindmica diferente, a utilizacdo de questionarios do género os torna ferramentas uteis
em sala de aula para a obtencdo de feedbacks e aperfeicoamento da didatica utilizada,
propiciando assim uma melhora do ensino para os alunos em base as suas principais
dificuldades.

A seguir, serdo mostradas e discutidas algumas respostas fornecidas pelos estudantes.

3.3.4.1 — Pergunta nimero 3

A primeira pergunta a ser discutida ¢ a de nimero 3 e perguntava: “Se vocé pudesse ter
outras oportunidades de aprender ou relembrar contetidos jogando, optaria por essa alternativa?
Por qué?”. As principais respostas foram:

Sim, porque esse método deixa nossa atencdo mais apurada, j que a vida dos nossos personagens
depende disso. (ALUNO 1)

Claro, porque a associa¢do do conteudo integrado ao jogo nos interessamos mais e fica mais facil
aprender. (ALUNO 2)

Sim, porque é algo divertido. Uma didética diferente. (ALUNO 3)



34

Claro que sim, por que os métodos tradicionais sdo um pouco chatos. (ALUNO 4)

Sim, porque é muito divertido e é mais facil de lembrar o contetdo. (ALUNO 5)

Com certeza. E muito mais divertido aprender enquanto se joga. (ALUNO 6)

Apos ler essas respostas, alguns fatos relevantes podem ser extraidos e discutidos. Sendo
o primeiro deles em relagéo ao fato de ser divertido, aspecto esse, que foi 0 mais citado pelos
alunos, o que pode ser considerado um ponto positivo, comparado ao citado pelo estudante 4,
sobre os métodos tradicionais serem “chatos”. No entanto, mesmo que os métodos tradicionais
possam ser ‘“chatos”, os conteudos de Ciéncias precisam ser ensinados ao longo da grade
curricular e, portanto, encontrar métodos considerados divertidos e que tornam a aprendizagem
mais facil pode ser uma boa maneira de aumentar a vontade dos alunos de aprender.

Além disso, ficou explicitado também que é mais facil relembrar o que esta sendo
estudado e que a atencdo e interesse dos estudantes se torna maior ao utilizar um recurso

didatico como esse. O que fornece mais um ponto positivo para a utilizacdo de jogos no ensino.

3.3.4.2 — Pergunta nimero 4

A pergunta seguinte se relacionava com a percepcdo dos estudantes em relacdo a
aprendizagem ou revisdo de contetdos, sendo que em termos especificos, perguntava o
seguinte: “Vocé acredita que teve a oportunidade de aprender algo novo hoje? Caso ja tenha
tido contato com todos os conteudos e conceitos trabalhados ao longo do jogo, vocé acha que
teve a oportunidade de relembrar algum que esqueceu?”. A seguir se encontram as respostas de
alguns alunos:

Sim, acho que sim. Lembrei de muitas coisas que esqueci. Sim, relembrei ionizacéo, densidade, métodos

de separacdo e &cidos, bases e pH. (ALUNO 7)

Sim, eu aprendi muitas coisas enquanto relembrei o que ja tinha aprendido. (ALUNO 9)

Sim, relembrei varios contetidos que ndo me recordava ja ter tido contato. (ALUNO 6)

Eu aprendi e relembrei muitos contetdos de quimica e fisica hoje. (ALUNO 5)
Em todos os casos foi relatado que ou foi possivel aprender algo novo ou que foi possivel

relembrar algo que ja havia sido esquecido. No entanto, foram relatadas as 4 respostas mais
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notaveis. Ressalta-se ainda que em um caso foram mencionadas as areas de conhecimento e
que em outro foram citados até os conteidos especificos, temas que muitas vezes podem fugir
da mente dos estudantes, mas que pelo formato aplicado pode ter facilitado a recordacé&o.

Uma outra observacdo importante a ser feita é que os alunos realmente lembraram os
temas e areas de conhecimento tratados, pois no momento que o questionario foi aplicado, eles

nao possuiam mais nenhum material do jogo em maos.

3.3.4.3 — Pergunta nimero 5

A quinta pergunta teve uma importancia significativa para o autor, pois ndo se tratava
de medir o quanto os alunos gostaram ou o que eles pensaram a respeito do jogo, mas sim quais
as dificuldades encontradas pelos jogadores, sendo tanto em questdes referentes a jogabilidade,
como de conteudo. Pois ter essa no¢do pode mostrar quais foram os pontos fortes e fracos da
atividade.

A pergunta feita foi: “Ao longo do jogo vocé€ encontrou alguma dificuldade? Se sim,
qual?”
Ao longo do jogo vocé vai aprendendo as regras, o que de inicio é meio complicado mas € super de boa
depois e flui tudo legal. (ALUNO 3)

Apenas o trabalho em grupo mas € normal. (ALUNO 4)

As vezes sim. Devido mais as estratégias de jogo e como supera-las. A parte dos contetdos foi um pouco
mais facil de superar. (ALUNO 6)

Sim, raciocinio rapido e ler as informacdes dos personagens. (ALUNO 11)
Sim da matéria e ndo do jogo, a matéria seria matematica e o jogo a cobra. (ALUNO 10)
Sim, tive dificuldade com a matéria e contas, raciocinio matematico, contas e etc. (ALUNO 7)
Sim, matematica. (ALUNO 1)
Dos 11 participantes, 7 alegaram ter tido algum tipo de dificuldade. Contudo, apenas

em 3 casos as dificuldades foram de fato relativas aos contetdos didaticos. Nos 4 primeiros

casos, as dificuldades foram referentes ao jogo em si, fato esse que é bastante compreensivel,
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pois 0 jogo contou com uma série de regras bem estabelecidas e interconectadas, o que poderia
confundir até o mestre, caso ele ndo tivesse se preparado previamente para as aplicacoes.

No entanto, ainda houve 3 estudantes que alegaram ter tido uma dificuldade em alguma
area de conhecimento, mas a Unica citada foi matematica, que ndo era uma disciplina trabalhada
de forma primaria, e sim um mecanismo auxiliar para calcular pontos de dano, de vida, relagdo
de proporcionalidade direta e inversa entre massa e volume, acréscimos em ataques e situacoes
semelhantes. As éareas de Ciéncias da Natureza que tiveram o real foco ao longo do jogo e foram
de fato trabalhadas ndo foram mencionadas em nenhuma das 11 avaliagdes, 0 que permite

inferir sobre os alunos terem tido uma facilidade maior em relacdo a Quimica, Fisica e Biologia.

3.3.4.4 — Pergunta nimero 6

A (ltima pergunta a ser analisada também teve uma importancia significativa, pois ela
visava analisar o quanto os alunos se sentiram satisfeitos com a aplicacao do jogo. Pelas reacoes
desde o inicio até o final, esperava-se que os alunos tivessem gostado, mas as respostas
conseguiram ser ainda melhores do que se esperava para uma pergunta tdo objetiva. A pergunta
foi apenas: “De 1 a 5, sendo 1 muito decepcionado e 5 muito satisfeito, como vocé se considera
apods jogar essa aventura?”.

Todas as respostas que foram dadas pelos discentes apresentaram nota 5 em relacéo a
satisfacdo deles quanto a atividade desenvolvida, além de possuirem adendos a nota, como
ressalvas de que foi muito divertido, ou de que se pudessem dariam mais do que 5. Estas
respostas deixaram o aplicador do jogo satisfeito pela aventura criada e pelas aplicacdes
realizadas. Além disso, é possivel ver que os alunos se sentiram bem apos jogar um RPG,
mesmo que diversas miniaulas de diferentes disciplinas tenham sido ministradas, perguntas

tenham sido feitas a eles e erros eventualmente tenham sido cometidos pelos jogadores.



CONSIDERACOES FINAIS

O mundo atual é responsavel por fornecer uma alta interatividade em diversas areas
sociais e externas a escola, além de fornecer informac6es em uma velocidade extremamente
notavel e dindmica. Isso tem tornado cada vez mais dificil manter os alunos focados e
interessados em sala de aula, principalmente quando os contetidos sdo ministrados apenas
mediante métodos tradicionais. Esse tipo de cenario acaba tornando o ambiente escolar cada
vez mais desinteressante e lento na sua funcao de gerar conhecimento, principalmente na area
de Ciéncias da Natureza. Além disso, esse tipo de situacdo propicia o distanciamento entre
aprendiz e mestre, criando uma relagdo cada vez mais distante e verticalizada.

Visando reverter esse panorama, métodos mais dindmicos e, atualmente, pouco usuais
podem ser utilizados e explorados para que sejam obtidos resultados positivos e otimistas
quanto a visdo dos alunos em relacéo a escola. Sendo esse o primeiro passo para motiva-los e
permitir que esses discentes tenham vontade de aprender e desenvolvam sede por
conhecimento.

Uma alternativa um tanto diferente e que pode produzir bons resultados a longo prazo é
a utilizacdo de jogos voltados principalmente para as Ciéncias da Natureza, que sdo vistas
atualmente como o maior obstaculo dos alunos no ensino médio. De fato, a utilizacdo de um
RPG com fundo de tematica nordica permitiu que diversos assuntos fossem explorados e
explicados para os alunos. Contudo, a interacdo por parte do professor e a proximidade com os
alunos foi muito maior que em sala de aula, além disso, foi possivel ndo sé observar como o0s
alunos se comportaram e inferir sobre suas opinides quanto ao jogo, mas foi possivel também
ter acesso ao que eles tinham a dizer em relacdo ao que foi vivido por eles durante a aventura.

Pontos diferentes e fundamentais puderam ser observados e analisados com atencéo,
como em relacdo a participacdo dos alunos, que perguntaram muito sobre diferentes contetidos
sem nenhum tipo de receio ou medo de serem julgados pelas suas perguntas, além de tentarem
participar e responder primeiro que 0 outro, mesmo quando ndo eram eles 0s principais
questionados sobre uma pergunta. Em momento algum houve a tentativa dos alunos de fugir as

perguntas que lhes eram feitas, e quando erravam algo, sempre tentaram buscar uma solucéo e
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maneiras de remediar 0s erros anteriores, mesmo que isso implicasse em desconsiderar
totalmente os raciocinios passados para formar novos raciocinios totalmente destoantes do que
vinha sendo pensado até entao.

Foi possivel perceber de forma facil que os alunos apresentaram dificuldades em relacéo
a matematica e a modelos e representacfes quimicas e fisicas, o que fez com que imagens
fossem utilizadas e a maior parte das duvidas fossem sanadas de forma simples, mas que ao
mesmo tempo fez com que eles n&o se sentissem incapazes ou inferiorizados, pois muitas outras
perguntas acabaram surgindo e mais davidas foram sanadas, 0 que demonstrou que eles ndo se
sentiam envergonhados ao perguntar.

Além disso, ao utilizar o jogo como mecanismo de ensino foram realizadas diferentes
perguntas, sendo elas objetivas e subjetivas, 0 que propiciou que os alunos respondessem as
perguntas feitas a eles, mas que também permitiu que eles justificassem suas respostas
anteriores, o que possibilitou a percepcdo por parte do mestre se eles realmente estavam
entendendo os conceitos utilizados ou apenas memorizando nomes e definigdes.

No gue tange a percepcao dos alunos em relacdo ao jogo realizado, pode-se dizer que as
opinides dos discentes foram bastante positivas e mostraram que eles ndo s gostaram da
atividade, como a aceitaram muito bem e teriam interesse em participar de aulas diversificadas
como a realizada nesse trabalho com mais frequéncia, pois ndo s6 demonstraram mais interesse,
como também disseram explicitamente que se sentiram mais interessados e se divertiram
enquanto aprendiam.

Tendo em vista todo o cenario atual apontado e as principais observacoes realizadas ao
longo desse trabalho, podemos chegar em consenso de que a utilizacdo de uma atividade ludica
manteve os alunos focados e empenhados em aprender e entender os conceitos de forma
espontanea, pois todos queriam ganhar o jogo. Além disso, pelo fato de ser um jogo
colaborativo, o trabalho em equipe aconteceu naturalmente e de forma relativamente facil,
propiciando um ambiente em que os estudantes foram protagonistas do inicio ao fim, tendo
bastante contato e proximidade com seus colegas e, também, com o professor. Contudo, esse
ndo foi o Unico ponto positivo, pois eles ndo sd gostaram, como expressaram verbalmente
vontade de ter outras aulas diferentes das tradicionais como essa no futuro.

Dito isso, ainda restam outros aspectos que surgiram nesse trabalho a serem estudados
e guestionados com mais profundidade, como no que diz respeito a aprendizagem real dos
estudantes, que em momento algum foi mensurada com acuracia ao longo desse processo, dado

que seu foco era a motivacdo e interesse dos alunos. Ressalta-se ainda que outro ponto
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importante a ser pesquisado no futuro é referente a dificuldade dos alunos em matematica, pois
analisando as respostas ao questionario, duas dividas podem surgir: Seria entdo a matematica
0 que realmente distancia os alunos das Ciéncias da Natureza? ou Eles tiveram mais dificuldade
em matematica porque ela ndo foi o foco a ser ensinado no jogo? Nao se sabe no momento, mas
acredita-se que a realizacdo de mais atividades como essas pode acabar por sanar essas
curiosidades geradas nessa aplicacdo inicial, que esta longe de ser a pesquisa definitiva em
ensino e jogos, mas que representa um passo importante no que diz respeito a percepcdo que

alunos tém de outros materiais didaticos em sala de aula.
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Apéndice 1:

Termo de consentimento

A |

UNIVERSIDADE DE BRASILIA
Instituto de Quimica

Licenciatura em Quimica
AUTORIZACAO, TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO

Caro responsavel pelo estudante , este

documento € um convite para que seu filho participe de uma pesquisa que sera
desenvolvida por meio de um jogo de RPG nQ *****kktkkkiiiibiiotik

Se concordar com a participacdo, de colaboracdo voluntaria, nas atividades de
pesquisa a serem desenvolvidas pelo graduando Vitor Gabriel Santos Souza, aluno
do programa de graduacdo em Quimica Licenciatura da Universidade de Brasilia,
orientado pelo professor Dr. Eduardo Luiz Dias Cavalcanti, por favor, assine abaixo
seu nome por extenso.

Declaro que fui esclarecido(a) sobre o fato de que:

*As informacgdes colhidas durante a elaboracdo desta pesquisa de graduacdo serdo
divulgadas em publicacbes da area de educacédo, sendo reservadas as identidades
dos participantes;

*O aluno-pesquisador durante a execucdo do projeto pode ser consultado para

esclarecer qualquer duvida sobre o desenvolvimento das atividades propostas;

Brasilia, de de 2022.

Assinatura do Responsavel pelo Aluno
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Introducdo

Saudacoes, nobre mestre!

Se estiver [endo isso, saiba que boc? tem um papel extremamente
tmportante e fundamental no destino e no degsenbolbimento de Seus guerreiros,
pois serd boce o responsabel por quid-los ao longo de suas abenturas e
obstaculos.

Portanto, sinto em [he dizer que boc carrega um consigo grande fardo.
Mas ndo ge entristeca, pois tambeém, pogsui uma grande funcdo, dado que, gracas
a bore, eles ndo estardo completamente perdidos, podendo assim sequir com seus
destinos da melhor maneira possivel.

De forma geral, esse manual conta com as mesmas informagdes que o
manual do jogador, contudo, possui informacdes adicionais, para que bocé saiba
guiar o jogo de seu inicio até seu fim.

€ assim como eles ndo estardo perdidos, voc? também ndo estard, pois
gracas a mim poderd saber como condusir 08 grandiosos abentureiros ao seu
majestogo degfecho final. Portanto, quando precigar, basta me congultar para
clarear sua mente e congequir entender como narvar essa odigseia da melhor
maneira possivel. Mas lembre -se que boce ¢ 0 mestre ¢, parte da boa caminhada
degsa historia depende apenas da sua imaginagdo, narragdo e interpretacdo.

ap, eu ta me esquecendo! Lembre -se que toda essa abentura existe também
para que 08 grandes abentureiros consigam compreender mais do proprio mundo,
portanto, ndo se esqueca de sempre trabalbar com eles sobre conceitog de Ciencias
com a maior frequeéncia possibvel.

Boa sorte, meu caro mestre. Que 08 deuses estejam ao seu lado!
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Componentes

Esge jogo contard com dibersos componentes para que seu funcionamento
aconteca da maneira mais visual, explicatiba e fluida, sem que 0s jogadores
precisem sair de seus papeis ou precisem interromper o decorrer da historia, tendo
assim o desenrolar mais simples e tranquilo possivel.

Conforme dito acima, esse jogo terd divbersos componentes, sendo eles:

- Am tabuleiro com o mapa completo de Midgard;

- Bavos cldssicos de RP G com diversas faces, sendo eles:

< 1 dado D6;
1 dado BSE;
1 dado B10;
1 dado B12;
1 dado B20.

7 7 7 7
RS X QIR X I X g

- 16 bonecog de tabuleiro que irdo representar cada um dos jogadores,

PPCs e inimigos presentes no caminho. Serdo eles:

< Mintatura de Thor;

< Miniatura Odin;

< Miniatura de Loki;

< Miniatura de Jormungand;

< Miniatura de Balder /Baldur;

< Miniatura de Ballr;

< Miniatura de Dragio;

< Miniatura ve Bnud;
tntatura de Mnut;
tniatura de PBruxo;
intatura de Guerreiro;

M
M
M
M
Miniatura de Guerreira;
M
M
M
M

7
%
7
%

7
%

*

S
%

S
%

*

intatura de Cientista;
iniatura de Ando;
intatura de Elfo de (us;
intatura de Lobo gigante.

S
%

*

*

S
%

7
%

- Cartas de habilidade ou de poder.
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FPa pagina anterior pode-ge ber a imagem do tabuleivo de Midgard, que
serd utilizabo durante toda a abentura.

Asgim como as diferentes regioes e biomas da terra, esse tabuleiro também
possui suas regioes com seus diferentes climas e populacoes, sendo eles:

0
L X4

K7
%

7
%

Reqido montanhoga: caracterizada por uma altitude extrema e um
clima significatibamente frio, a regido montanhosa abriga o pobo da
montanba, uma populacio conbecida por seu tamanbo e forca acima da
media, que aguenta baixas temperaturas e sobrebive principalmente
ve caca. Eles adoram o grande e temido Thor, sendo seus proteqidos
e realizando para ele vituais e sacrificios. Esse local se encontra no
canto superior esquerdo do tabuleiro;

Regido da floresta: a reqido do canto inferior esquerdo do tabuleiro é
caracterizada por uma floresta densa, cheia de bida e de recurgos.
Seu clima ¢ ameno e com uma umidade rasodbel, o que faborece a
existéncia de diferentes formas de bida. Se tratando de bida, existe
um pequeno espaco demarcado nog interiores degsa regido que abriga
o pobo da floresta, tradicionalmente conbecido por geu arteganato,
agricultura e boa cerbeja. Esse pobo ebentualmente realisa troca de
mercadorias e beng, permitindo aggim que sobrebibam de diferentes
formas, além de ter como protetor de suag florestas o belo e justo
Balvur, filho de Ovin e irmdo de Thor;

Regido costeira: situada no canto inferior diveito do tabuleiro, essa
regido marcada pela presenca de mar, areia e uma longa costa, abriga
0 pobo das dguas, nomades que bivem sobre as dguas em
embarcacoes e se mudam constantemente, tendo como fonte de
sobrebibencia a pesca e a troca com ag outras cibilisacoes. Sao tidos
como o pobo mais diplomatico de Midgard e tem a gigantesca
serpente Jormungand como seu protetor;

Reqido drida: essa regido se encontra no canto superior direito do
tabuleiro, gendo o local mais deserto, seco, quente e remoto de
Midgard, além de ser o mais hostil tambem.
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®s pobos do degerto bibem isolados Do resto Do mundo e sdo
extremamente feroses e desconfiadog, contudo, possuem seus
motibos. Pois em suas terras bibe ¢ pagseia ninguém mais ninguem
menos que Loki, o deus da trapaca, que sente um imenso e
incompreensgivel praser em pregar pecas nessa populacio,
atrapalbando suas bidas e deixando -08 nervogos.

Portanto, eles ndo 6 ndo sdo Viplomdticos por medo de estarem
[idando com Loki disfarcado de humano, como também atacam
qualguer ginal de bida com objetibo De terem o que comer e, por
esperanca, de que se derem gsorte estardo finalmente matando Loki e
se [ibrando dos seus congtantes castigos.

Cssa populacdo bive em uma aldeia igsolada, cujo unico ponto de
acesso ¢ entre um imenso lago e 08 confins de Midgard, posicio
estratégica que permite que ninguém entre sem ser vHisto ou Mmais
probabelmente, cacado.

Eles ndo interagem com outros povos e ndo tPm uma divindade que
0sg proteja;

Pedrag da Bifrogt: localizadas no centro do tabuleiro, essas pedras
abrem um portal que traz Ovin imediatamente para Midgard ao
apoiar sobre elag 08 4 amuletog dibinos.
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Personagens

Conforme dito anteriormente, esse manual possui ag mesmas informacoes
gue o manual do jogador, porém, possui informacdes a mais que o outro manual,
pois boc?, como mestre, ¢ o0 unico vo jogo que pode saber tudo referente a abentura
desde o comego. Portanto, a lista e personagens aqui presente tambem contard
com informacdes adicionais sobre todag as entidades do jogo que S0 serdo
degeobertas pelos jogadores posteriormente ao seu primeiro contato com elas,
como o0g itens obtidog ao as derrotarem ou ao barganhar com elas, que serdo
mencionados apos determinadas acoes serem bem sucedidas.

Outro ponto importante ¢ que no manual do jogador, eles ndo terdo
informacoes sobre intmigos e NP Cs, pois essas fichas serdo obtidas no decorrer
b0 jogo, enquanto bocf ja as possui no seu proprio manual.

Dito isg0, bamos conhecer og integrantes desse mundo mdgico.

Inimigos

Fessa primeira segdo, teremos todas as informagdes referentes aos
inimigos encontrados pelos nobres abentureiros, sendo elag:
< Descrigio fisica;

ontog de bida;

oderes e forga;

ontos fracos;

rémios (consta apenas no manual do mestre).

e o

Dito is80, aqui seguem ag informacoes:



0
L ¥4

R
L X4

53

dOoin

@®m senbor de idade abancada, com cabelos
e barba compridos, brancos e auséncia de um olho,
carrega congigo Gungnir, sua langa. ¢ thamado
be “O© pai de todog”, sendo também o deus mais
belho e poderogo existente. € botado de
imensuravel conhecimento, sabedoria e poder,
contudo, apesar de todag essas habilidades e de ndo
temer nada ou ninguém, ele prefere ser respeitado
a ger temido, o que o torna extremamente gentil e
receptibo quando tratado com respeito. Has ndo se
engane, pois taso boc? o ofenda, essa
probabelmente serd a ultima coisa que boce fard em
toda sua vida. Ele s0 pode ser encontrado ao se
[ebar 08 4 amuletog dibinos para a pedra da
Bifrost.

Pontos de bida: por ser um deus extremante velho e forte, pogsui os maiores
pontos de bida ja bistos. Um total de 500 pontos.

Poderes e forga: ndo se sabe ao certo quais sdo todos os poderes de Odin,
contudo, ¢ capas de imitar com perfeicdo todos os poderes e golpes de seus
familiares e seus descendentes, além de pogsuir golpes efetivos com sua langa e
punbos. Seus golpes possuem dano altigsimo, dado que cada atague ¢ feito por
meio do D20 e a cada bes que perde 10% de bida total inflige 10% de dano a
maig em cima do balor tivado no dado. Portanto, com 450 pontos de bida ou
menos ele causa 10% a mais de dano, com 400 ou menos esse dano aumenta para
20% e asgim por diante.

Pontog fracos: ndo aparenta ter pontos fracos em batalba, apesar de poder ser
atingido por atagques ¢ magias, que apesar de tudo, parecem [he causar pouco
dano. Portanto, a forma mais biabel de consequir algo dele é pela diplomacia, ou
seja, conbersando e tomando belos gqoles de hidromel.

Prémiog: ao vencé-lo ou conquistar sua simpatia ele pode [he realizar um desejo,
independentemente de qual seja.
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Thor

@®m homem imengo e de propor¢des jamais
bistas antes por qualquer hbumano. Ele ¢ extremamente
alto, robusto e forte. Tem longos cabelos e uma barba
cheia e ruiba, olhos asuis gelo e fica com seus bragos a

\ mosgtra, exibindo suag dibersasg tatuagens.
4 Carrega congigo seu martelo de guerra, o
Mjolnir, e ¢ chamado de deus do trobdo, pois em noites
de chuba, ao bater seu martelo, gera as troboadas que
S0 oubidas pelo mundo.

€ ralado, silencioso, carrancudo ¢ observador,
mas ao ge irritar ndo costuma ter piedade, destruindo e
matando sem pengar duas vbeses. So aparece se alguém
doar metade da propria bida no altar do pobo da
montanba.

< Pontos de vida: ¢ um deus grande e forte, possuindo grandioses 250 pontos de
bida, o que o torna dificil de combater. Wsa um D10 combinado com um BDE.

< Poderes e forga: como dito anteriormente, ¢ o deus do trobdo, o que fas com que
ele controle degcargas elétricas e controle raios. Seu poder se bageia
principalmente na ionizacio de dtomos, possibilitando que ao trangportar
elétrons, ele gere dibersas descargas potentes e fatais. Se utiliza do sequndo
maior dado Do jogo para gerar danos, e ao receber danog de balores pares seu
proximo ataque causa 10% de dano a mais do que o tirado no dado. Além disso, a
cada doig ataques ele usa a tonizacdo de dtomos ao seu fabor, podendo dar dano de
50% acrescido ao balor tirado nos dados. Ou seja, golpe sim ¢ golpe ndo ele tem
chance de ter 50% a mais de forga.

< Pontos fracos: seu poder de ionizacdo pode ser redusido ou até impedido ao
regsponder as perguntas que ele fas, forcando-o a usar apenas forga fisica.

< Prémios: ao derrotd -lo ¢ possivel obter o amuleto das tempestades e um item de
habilidade ou poder.



55

PBaldur

Descrito por todos como o ser mais belo jd
bisto por todos 0s seres, ¢ chamado de “Deus da
justica”.

Possui a aparencia de um homem jobem, alto
e atlético, além de ter um belo rosto e ser gentil com
todos que encontra. Tais fatog fasem com que se
esguecam que ¢ extremamente poderoso e
praticamente imortal, sendo capas de regenerar suas
proprias feridas e de se curar totalmente em
sequndos.

Dificilmente busca o combate como solugdo e

~ avora uma boa e velha conbersa amigavel.

@ ma dag poucas coisas capases de [he tivar
bo sério ¢ ameacar a floresta em que ele bibe ou a
populacio que [he [ouba e ele protege.

Além digso, para encontrd -lo, basta andar

pela floregta e dar a gorte de esbarrar com o ser mais belo que por ela baga.

< Pontog de bida: aparentemente ndo tem muita bida, pois conta com cerca de 175
pontog, contudo, ao atingir O de bida, congegue regenerar todos 08 seus pontos
para 100% do que tinha antes, sendo por muitos congiderado imortal, mas... serd

meﬁmn?

< Poderes e forga: Waldur ¢ um habil gquerreiro de [uta corporal, além disso, sabe
usar muito bem langas, machadog, arcos e flechas e sobretudo ag duas adagas
repletas de beneno que congigo carrega. Atilisa um D10 combinado com um DBO.

< Pontog fraces: apds uma profecia sobre sua morte, Frigga, sua mde, interbiu,
fasendo com que todos 0g seres jurassem nunca faser mal a Waldur, portanto, ele
se tornou imune a [Aminag, pedras, fogo ¢ a qualquer outra coisa imagindvel.
Contudo, ndo se deu ao trabalho de falar com a planta de bisco, que nunca fes tal
juramento...

<

L)

o,

» Prémiog: ao derrotar Waldur ou ao cativd -lo, ¢ possivel obter o amuleto da
jugtica e um item de habilidader ou poder.
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3 oki

Minbas mais sinceras condoléncias para

| guem se deparar com o deus da trapaca em um de
seus dias ve inspiragdo para maldade, pois o
tervor, panico e desconforto serdo certos. Aldm
visso, ele dificilmente estd disposto para a
conbersa.

P ao se sabe ao certo porgue ele age vessa
forma, pois apesar das cicatrizes em seus [dbios, ¢
um homem alto, bonito, de cabelos escuros e olhog
berdes e que cago optagse pela simpatia, seria
irregistivel, entretanto, prefere ter atitudes
degpresibeis e ser odiado. Como se (880 ndo
bastasse, ¢ extremamente dificil reconhece -lo, pois
apesar das caracterigticas marcantes, ele quase
. - nunca @ bisto em sua berdadeira forma, adotando
dibersas outrag. Contudo, a unica coisa que faz com que ele seja reconbecibvel
independentemente da sua forma ¢ sua risada aguda e que transparece maldade.
Portanto, basta se atentar aos detalhes. Gutro ponto importante: bore ndo o encontra,
CIL € encontra bore.

< Pontos de vida: ele ¢ magro e nAo possui muita forga, portanto, conta com apenas
100 pontog de bida, mas ndo se engane, pois sua mente afiada é seu veal escudo.

< Poderes e forea: como jd dito, ndo ¢ muito forte, de fato, seu dano se I por um
D10, mag apds pregar uma peca, trocadilho de forma bem sucedida em uma
jogada ou ndo acertarem uma pergunta, congegue 100% de dano adicional. Além
disso, entende de cibncia e prega pecas baseadas nela.

< Pontos fraces: por ser rdapido, a cada duasg rodadas ele anula o atague fisico de
algum heroi, o que o torna bulnerdbvel a golpes rapidos, como magia.

< Prémios: o amuleto da mentira e charada com informacdes sobre Baldur podem
ser obtidos ao ganhar um combate desse Deus.
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Jormungand

Asgim como o tamanho dessa
serpente, o terror nog olhos de quem a
obserba ndo pode ser mensurado. Essa
criatura ¢ filba de Loki e foi jogada em
Midgard por ninguém menos que Ovin, o
que fas com que ela deteste o pai de todos e
todos 08 seus descendentes, odio esse que foi
pagsado também para seus suditos, o pobo
das dguas.

Ela ¢ extremamente grande e circunda
todo 0 mundo dos homensg com seu tamanho
colossal, além disso, fala pouco a lingua dos
- bomens, pois seu idioma original ¢ a lingua
. bas bestas.

®m fato curioso é que, apesar de ser
maior do que qualguer ser jd bisto,
FJormungand costuma biver sob ag dguas e aparece em rarog momentos para o pobo das
aguag, sendo esse momentos apenas para proteqe -los ou portar noticias importantes.

< Pontog de vida: por ser gigante, Jormungand pogsui 150 pontos de bida.

< Poderes e forga: esse ser possui a incrivel habilidade de manipular a densidade
de toda a matéria Dos nobe reinog, permitindo agsim que a dgua do mar em que
ela bibe se torne mais ou menos densa, ou até mesmo manipulando a densidade
do proprio corpo, o que torna a serpente Do mundo tio rapida ao se mober na dgua
e capas de afundar ou boiar da forma que quiser. o perder uma luta pode ceder
seu poder para ser utilizado uma bes por quem a derrotar, e apds isso, recupera
toda sua bida. Ou seja, ndo pode ser morta, apenas Thor a matard, no
Ragnarok. Atiliza um D12,

< Pontos fraces: qualguer tipo de atague causa dano negsa serpente, mas ela é
resistente a magia e 08 melhores ataques sdo og figicos. Portanto, danos mdgicos
sdo redusidos em 50% a cada duag rodadas.

< Prémios: ao derrotar essa serpente ¢ fornecido o amuleto da matéria e um item de
babilidade ou poder.
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PPCs

Auora serdo abordadoes os quatro NP Cs que irdo aparecer no jogo,
ajudando e contribuindo para que 08 abventureiros congigam os itensg e informagdes
necessarios para chegar ao final da abentura.

A sigla NPC significa Pon-plaping -character e nada mais é o que um
personagem ndo jogavel que contribui para o andamento da uma historia de rpg,
seja fornecendo infomacgdes, itens, bendendo produtos ou simplesmente
conbersando com os protagonistas.

Dado que nenhum deles ¢ vildo e nem herdi, eles ndo possuem pontos de
bida e nem habilidades especificas. Simplesmente aparecem para contribuir no
enredo.

Cada NPC tera as sequintes informacdes:

< Breve descrigio;

«» Local onde se encontra;

< Classe a que pertence;

« Jtem fornecido (Consta apenas no manual Jo mestre).
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Hallr

Ballr ¢ um humano bem humorado, educado e
adora contar piadag. Ele trabalha na taberna da bila
da floregta. Possui uma barba volumosa, cabelos
grandes e uma barriga saliente, probavelmente pelo
congumo excessivo de cerbeja.

<> P ocal: Taberna na regido da floresty;

<® Clagge: BHumano;

< Ftens fornecidos: Receita de bebida com
informacdes sobre métodos de separacdo, destilacdo e
historias sobre Odin (Fficha téenica de infmigo).
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Dragio

Criatura bestial extremamente grogseira,
~ reserbada e mal humorada que se recusa a rebelar
. geu nome. Jfala pouco a [ingua dos humanos e
alega ter bindo de terras do oegte fugindo dos
degcendentes de um tal vei Arthur.

< Focal: Caberna na regido montanhosa;
< Clagse: PBesta, Dragdo;
< Ftens fornecidos: Pergaminbho com

informacoes sobre dengidade e sobre outra besta
chamada Jormungand (FFicha téenica de inimigo).




61

K nud

Humano calado, educado e timido. € bastante
incomum quando comparado com outrog homens, pois
ndo pogsui barba e tem cabelog curtos.

R/
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P ocal: Praia;

R/
L X4

Clagse: Humano

< Ftens fornecidos: Desenho com informagdes
sobre dtomos, ionizacdo e sobre o grande e temido
Thor (Ficha téenica de intmigo).



Hnut

Elfo com orelhag pontudas, pele clara, roupas

longasg, cabelo curto e olhog escuros. ¢ gentil,
educado, distraido e inquieto.

< Focal: Floresta;
< Clagge: €lfo da Lus;
<® Ftens fornecidos: Lenda com informacdes

sobre dcidosg e bases, juntamente com informacdes
sobre Loki (Fficha téenica de inimigo).

62



PHrerois

Por ultimo temos as informagdes referentes aos herdis, sendo elas as
unicas que 08 jogadores terdo desde o inicio Do jogo. Essas informacdes serdo
referentes a:

«» Descricdo fisica e psicoldgica;
« Pontos de bida;

« Poderes e forga;

< babilidades especiais.

Conbeca 08 protagonistas:

63
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FAruxo

Essa figura lenddria ¢ muito conbecida por
sua sabedoria, inteligéncia e poder, sendo
extremamente procurado para curar problemas de
saude, quebrar maldicdes e ajudar o8 humanos.

Ele usa roupas longas, um cajado de madeira
e um chapéu pontudo.

< Pontos de bida: Ele ¢ extremamente
experiente em ge proteger, portanto, possui uma
gquantidade de bida rasodbvel para uma personagem
com pouca forca figica e pouca resistencia. Possui
125 pontos de bida.

< Poderes e forga: Como dito, o bruxo entende
principalmente de magia, sendo esse seu ponto forte e de destague, contudo, ainda
possui outrag habilidades em menor escala, sendo elas:
> Jforca figica: 6;
> Magia: 16;
> Comunicagdo: 8;
> Carigma: 6;
> Jforja: 12;
> Conpecimento cientifico: 8.

< 7Babilidades especiaig: © grande diferencial o bruxo ¢ sua grande habilidade
mistica, tendo como principais caracteristicas o poder de abrir portais de
teletransporte para todog 08 reinog do mundo, criar pogdes, inbocar plantas,
animaisg e certag entidades presentes em FHlidgard, além de contribuir com golpes
figicos ¢ mdgicos;

% Bonug: Como dito, o bruxo pode contribuir com ataques a inimigos, mas isso
tem um custo, ou seja, abdicar de jogar uma ou mais rodadas. Ao abdicar de uma
rodada, na proxima ele pode ajudar um jogador de sua esolha com 50% a mais de
dano fisico ou mdgico, duas rodadas com 100% e trés com 200%. Isso se aplica
a um maximo de 3 rodadas e ndo ¢ cumulativo.
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Buerreiro

€ um humano grande e forte, barba por faser e
cabelo curto. @Asa uma espada e um escudo, porém,
nenhuma armadura. Por ser corpulento ndo desfere
atagues muito rapidos, apesar de serem fortes.

«*IPontos de bida: Debido ao seu tamanho, seus pontos
de bida sdo significativamente bonsg, contando com um
total de 175 pontos.

<> Poderes e forca: Ele ndo possui qrandes
babilidades, com excecdo de suas téenicas de luta, que
sd0 muito uteis em um combate corpo a corpo. inda
possui habilidades secundariag, que contudo, sio

precarias.

> AJforga figica: 16;
> Magia: O;

> Comunicagdo: 6;
> Carigma: 6;

> Jforja: 8;

> Conpecimento cientifico: O.

< 7Babilidades especiais: © guerreiro possui uma forca desproporcional guando
comparado com outrog geres, inclugive pode absorber golpes no [ugar de seus
aliados em determinadag situagdes, pois seu tamanho [he permite receber maig
danos, poupando agsim, 08 pontos de bida de seus amigos.

< Bonug: A habilidade conhecida como “Escudo humano” pode ser utilizada para
receber dano no lugar de seus companheiros e, além disso, quando usa tal técnica,
o dano recebido por ele é duplicado. Para que tal ebento ocorra, ele precisa ter
tivado balores guperiores ou iguais a 15 em algum momento, podendo acumular
isso para ugar em rodadas e combates posteriores. Contudo, os danosg infligidos
diretamente a ele sempre sao de 100%.
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Buerreira

€ uma humana grande forte e de cabelo grande.
@Asa uma espada e um escudo, porém, nenhuma
armadura. Por ser corpulenta ndo desfere atagues muito
rapidos, apesar de serem fortes.

< Pontos de bida: Debido ao seu tamanho, seus pontos
de bida sdo significativamente bons, contando com um
total be 175 pontos.

< Poderes e forea: Ela ndo possui grandes
babilidades, com excecdo de suas téenicas de luta, que sdo
muito uteis em um combate corpo a corpo. Ainda possui
habilidades gecundarias, que contudo, sdo precdrias.

> Jforga figica: 16;

> Magia: O;

> Comunicagdo: 6;

> Carisma: 6;

> Jforja: 8;

> Conpecimento cientifico: O.

< 7Babilidades especiais: A guerreira possui uma forea desproporcional guando
comparada com outrog seres, inclusive pode abgorver golpes no lugar de seus
aliados em determinadag situagdes, pois seu tamanho [he permite receber maig
danosg, polpando assim, og pontog de bida De seus amigos.

& Bonug: A habilidade conhecida como “Escudo humano” pode ser utilizada para
receber dano no lugar de seus companheiros e, além disso, quando usa tal téenica,
o dano recebido por ela é duplicado. Para que tal ebento ocorva, ela precisa ter
tivado balores superiores ou iguais a 15 em algum momento, podendo acumular
isso para ugar em rodadas e combates posteriores. Contudo, os danos infligidos
divetamente a ela sempre 830 de 100%.
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Cientista

Homem bindo do futuro e gracas ao qual a inteira
abentura acontece. Possui cerea ve 30 anos, usa oculos, jaleco e
tem como principal habilidade realisar anotagdes pertinentes e
explicatibas em seu bloco de notas que sempre porta em mans.

< FPontos de bida: Ndo ¢ corpulento e tampouco possui
poderes, o que fas com que ele seja o0 membro mais bulnerdvel do
grupo, contando apenas com 75 pontos de bida.

< 3Poderes e forga: do tem poderes e nem forga
significativos, contudo, ¢ a mente do grupo e muitas solucdes
podem surgir gracas aos seus conbhecimentos cientificos
adbindos do futuro, tempo ao qual ele pertence. Suas
habilidades totais sdo:

FForga figica: 6;

Magia: O;

Comunicagdo: 12;

Carisma: 8;

Fforja: 12;

Conpecimento cientifico: 20.

>
>
>
>
>
>

< Babilidades egpeciaig: Por ser extremamente inteligente ele

¢ capas de buscar solucoes brilhantes nos momentos mais
vificeis, além de ser o unico herdi que pode usar um D20 sem o uso de cartas ve
habilidades, sendo capas de usar o “sussurro do sdbio”, téenica obtida ao chegar
em fMidgard.

< ABonug: Apesar de ser fraco fisicamente e necesgitar de protecdo constante, a
técnica conbecida como “sussurro do sabio” pode salbar todos em situacdes
extremamente dificeis, pois ao tivar numeros pares superiores a 13 no D20 de
conbecimento cientifico, ele pode receber dicas significativas do mestre, desde que
faca as perguntas certas.



68

Anao

Andes sdo criaturas misticas muito
respeitadas pelas suas babilidades de forja, técnica
essa que se extende ndo S0 para armas, mas para
criacdo de objetos mdgicos como o propio fHljolnir e
também de animais poderosos e [enddrios.

Com o ando protagonista dessa historia ndo ¢
viferente, pois ele ¢ um eximio forjador e criador de

itens uteis.

@em cabelo curto, ¢ pequeno e ndo possui
barba, e apesar de inteligente, ¢ genioso e ranzinsa,
o que ndo fas dele uma boa personagem para
diplomacia.

< Pontos de bida: Apesar de pequeno, ele ainda ¢ mdgico, robusto e usa uma
armadura egpecial forjada por ele que [he permite aguentar bastante dano,
deixando seus pontos de bida em 135;

< Poderes e forga: Tem ag sequintes habilidades:

>

>
>
>
>
>

FForga figica: 8;

Magia: 10;

Comunicagdo: 6;
Carigma: O;

FForja: 16;

Conpecimento cientifico: 6.

< 7Babilidades especiaig: @ grande trunfo do ando ¢ ajudar a forjar objetos nteis.

< Bonug: © ando ndo possui nenhum bonus especifico, pois a habilidade de forjar
por si 80 §d bai auxiliar bastante o grupo.
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Elfa e [us

Dotada de pele escura, orelhas pontudas,
olbos negros e cabelos grandes, a elfa de (us ¢
excelente quando se trata de diplomacia, pois além
de eloguente ¢ dona de um carisma descomunal,
sendo capas de [ebar até o pai de todos na conbersa.

< Pontos de bida: 3do possui habilidades
figicas significativas, mas por ser uma criatura
mdgica nata, conta com 150 pontos de bida.

< Pobderes e forca: Seu qrande poder é a
viplomacia, o que permite que ela torne até a mais
hostil dag gituacoes em algo tolerdbel e até
agradavel, ajudando agsim a preserbar a
integridade fisica de seus aliados. Conta com 08
seguintes pontos:

FForga figica: 8;

Magia: 12;

Comunicagdo: 10;

Carisma: 16;

Fforja: 6;

Conpecimento cientifico: 6.

>
>
>
>
>
>

1Babilidades especiais: € uma diplomata nata, sendo a grande responsdbvel por
congequir ebitar a maioria dag situacoes de conflito e além disgo, conta com o
poder conbecido como “empatia dibvina” que pode redusir a tensdo em quase todos
0s momentos de conflito jd existentes na rodada.

Bonug: Para usar “empatia divina”, basta obter nimeros impares superiores a
8 no geu D16 de carisma para congeguir diminuir poderes especiais de ribais,
tornando -08 mais fracos ou usando seus poderes base sem acréscimos especiais,
além e poder ser usado para abrir a possibilidade de desistir de uma batalha ao
encontrar um inimigo velutante em permitiv que (sSo0 acontega.



70

¥ obo gigante

® ultimo integrante do grupo também ¢
importante a sua maneira, pois sua simples
presenca serbe para tradusiv linguas de bestas
para lingua dos homens, dado que ele ¢ fluente
em ambos.

@ um lobo bem acima da media, escuro,
grande ¢ com olhog penetrantes.

< Pontos de bida: Por ser uma besta grande,
também ¢ registente, contando com 140 pontos
be bida.

«»Poderes e forga: dlém de ser um habil
tradutor, também pode dar atagues
significatibos, pois ainda ¢ uma besta,
tornando -o util tanto para ataque quanto para conbersas ricas em detalhes
complexos. Tem as sequintes habilidades:

> Jforga figica: 12;

> Magia: 6;

> Comunicagdo: 16;

> Carigma: 6;

> Jforja: O;

> Conpecimento cientifico: O.

< 7Babilidades especiaig: A sua presenca serbe majoritariamente para congeguir
tradusir o que outrag bestas como Jormungand estdo falando;

< ABonug: Nao possui nenhum bonus.
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Reqras

QAgora que todas as personagens vo jogo ¢ o mapa de Midgard foram
apregentados, ag reqrag relatibag a abentura gerdo descritas da forma maig sucinta
e simples possivel, sendo elas relativas a:

> Selegdio de herdis;
> Termos o jogo;
> FJogabilidade e mobimentacdo;

> Pontos de bida, poderes e habilidades:
> JPontos de bida;
> THabilidades de aliados;
> Wonus de aliados;
> Bonus de inimigos

> Jteng de habilidade ou poder:
> Jforja;
> Wso;
> Tipos;

> @muletos;

> Confronto:

Rolamento de dados;
Dano aliado;

Dano inimigo;
Acréseimo de dano;
Degistencia;

Morte.

VVVYVYYVYYVY

> Pitdria.
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>  Seletdo de herois:

Esge jogo foi criado para ser jogado por um minimo de 4 pessoas e um
maximo de 6, sendo que quanto mais jogadores participarem mais facil podera ser
de ganbar.

Além disso, quando uma quantidade inferior a 6 pessoas for jogar, apenas
05 herdis escolhidos irdo participar, enquanto os outros ndo selecionados serdo
excluidos da abentura, por isso, recomenda-se que as fichas dos herdis sejam lidas
atentamente para que se escolha com gabedoria.

® guerreiro e a guerreira SA0 a mesma personagem, mas possuem a versio
masculina e feminina, que serdo escolhidas a critério do jogador que for representd -
los.

Outro ponto importante ¢ que o cientista sempre precisard participar, pois a
abentura 8o existe gracas a ele.

>  @ermos do jogo:

Qo longo do jogo existem 3 termos principais, sendo eles rodada, combate e
abentura.

Rodada: € designada por uma rolagem de dados para cada personagens
pregente em um conflito.

Combate: € composto por dibersas rodadag e designa a luta que ocorre entre
0s bherdis e alguns inimigos.

Apentura: € o conglumerado de todos 08 acontecimentos ao longo do jogo,
sendo composta por conbersas, interacdes, combates, rodadas e afing. Comeca a
guando o mestre comecar a narrar a pistoria e acaba quando og jogadores ganbarem
ou perderem.

>  Jogabilidade e mobimentacio:

® tabuleiro de Midgard é constituido por 4 dreas principais, sendo que apos
a autorizacdo do mestre 08 jogadores podem escolbher libremente para onde ir,
contudo, recomenda-se que se comecem pelos locais a respeito Dog quais ja possuem
mais informacdo, pois degsa maneira o jogo pode ser mais fdcil.

Além disgo, para se mober pelo mapa os jogadores precisam apenas entrar
em um congengo majoritdrio sobre para onde querem ir e abisar o mestre, além de
usar a palabra “Confirmamos” pois uma bes na regido confirmada, ndo poderdo
boltar atras, salbo em caso de degisténcias ve batalhas.



73

>  Pontog de bida, poderes e habilidades:
>  JPontos de bida:

Inimigos e herois contam com pontos de bida de acordo com sua raca,
tamanbho e habilidades, sendo estratégicamente distribuidos para colaborar com o
andamento da abentura. Esses pontog nada mais sao Do que a representacdo Ve bida
ve cada personagem e quando chegam a O representam a derrota ou morte de alguém,
sendo que no cago de quage todos os inimigos, eles apenas gerdo derrotados,
enguanto no caso de herdis, serdo de fato mortos.

Outro ponto importante ¢ em relacdo aos NP Cs, que ndo possuem pontos
de bida, pois ndo podem ser combatidos.

>  Tbabilidades de aliados:

Cada aliado/berdi possui valores referentes ag habilidades de forca fisica,
magia, comunicacdo, carisma, forja e conbecimento cientifico, sendo que cada um
pogsui uma funcio bem definida ao longo da abentura.

Ressalta-se ainda que o balor referente a uma habilidade nada mais ¢ do que
o ntmero do dado ou combinacio de dados que terdo por balor maximo o numero
indicado na ficha de personagem. Por exemplo, ao se utilizar o guerreiro para
caugar dano de forca fisica usa-se uma combinagio de dados que resulta em 16
pontos, sendo que balores menores podem ser tirados, contudo, existe a
pogsibilidade de se caugsar um dano de até 16. Outro exemplo ¢ o cientista, que ao
ugar a megsma habilidade usa apenas um dado de 6 faces (3DG), pois como consta em
sua ficha, esse ¢ o balor mdximo de dano que ele pode caugar.

Regsalta-gse ainda que og balores maximos de bhabilidades podem ser
aumentadog ao se obter cartas de habilidade ou poder.

Forga figica: € til apenas em combate, sendo utilizada ao rolar dados e se
obter um balor dentro do maximo permitido. Cauga dano fisico;

Magia: Semelhantemente a forea fisica, essa habilidade causa dano, a unica
viferenca é que ¢ um atague mais rapido que o anterior e Yependendo do inimigo pode
ser inutilizado ou enfraguecido;

Comunicacio: Essa habilidade ndo ¢ ugada diretamente em batalba com
rolamento de dadog, contudo, um personagem com essa habilidade aflovada pode
ajudar na interagdo com bestas;

Carisma: Outra habilidade que ndo causa dano, contudo, pode ser bem
aprobeitada ao falar com NP Cs e até com certos inimigos. So pode ser usado com
rolamento de dados pelo elfo, que ge utiliza da empatia dibina;
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FForja: €ssa habilidade ¢ utilizada por meio de volamento de dados durante
uma batalha para forjar uma babilidade ou poder apds obter uma carta referente a
tais davibas;

Conbecimento cientifico: Habilidade significativa apenas para o cientista, que
rola gseu dado de conhecimento cientifico durante uma batalha para usar o sussurro
bo sdbio.

>  TBonus de aliados:

Alguns herois possuem bonusg especificos, que podem ajudar na abentura ao
serem utilizados com sabedoria. @Além disso, para usd-log, basta se atentar as
instrucdes presentes nas fichas de herdis e sequir o que [d esta escrito.

>  Bonug de inimigos:

Cada inimigo possui uma particularidade em questdo de bonus, sendo que
alguns possuem bonus de ataque, outros de bida e assim por diante, portanto, ¢ bom
que 0g jogadores [eiam com cuidado e ge atentem a ficha de inimigos. Degsa forma,
poderdo saber contra quem egtdo [utando e quais sdo suag habilidades extras.

>  Jteng de habilidade ou poder:

tens de habilidade ou poder nada mais sdo do que objetos representados por
cartas que sdo obtidos ao se ganbar um confronto contra inimigos. Esses itens
serbem para ajudar os Dberdis em suas abenturag, podendo recuperar bida,
ressuscitar algum aliado morto ou aumentar os pontos de habilidade de algum herdi.

Além digso, alguns itens podem ser utilizados ao serem obtidos, enguanto
outrog precisam ser forjados por meio de dados repregentando habilidade de forja.

>  Jforja:

A forja de algum item de habilidade ou poder ¢ necessaria quando o item ndo
pode ger utilisado de primeira pelos herois.

Para forjar um item utilizdvel, ¢ necessdario apenas ter obtido uma carta e
obter pelos herdis o balor minimo necessdrio de forja ao se somar os dados de toda
a equipe. Por exemplo, ao se obter um determinado item que necessita de 18 de
forja, 08 jogabores precisam ugar a babilidade forja e jogar seus dados
repregentando essa habilidade para somar os balores obtidos e atingir o requigito
minimo.
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> Wso:

Para usar um item de habilidade ou poder basta selecionar consengualmente
o jogador que serd agraciado com tal beneficio e comunicar o mestre de seu uso.
Ifeito iss0, a carta serd recolhida e ndo mais poderd ser usada, salbo quando
obtiberem outra de algum inimigo.

>  Tipos:

Qo longo Do jogo existem 6 itens de habilidade ou poder que podem ser
obtidos, sendo que a forma de obtencdo deles ¢ por sorteio, ou sefa, ao ganbar de um
determinado intmigo que cede tal item, basta retivar na gorte uma carvta de habilidade
ou poder Do monte de cartas.

Csses iteng sdo:

1. Avigdo de 50% be bida total aos pontos ainda restantes dog aliados;

2. Reggureicdo de algum aliado morto com 50% da sua vida inicial;

3. Avicdo de 4 pontos de habilidade a mais em alguma babilidade de
escolba libre pelos jogadores. Exemplo: Am jogador que usa dadosg com pontos
mdximos de 16 que recebe mais 4 passa a usar um D20, contando assim com mais
thances e tirar pontuagdes mais altas;

4. Carta de forja de adigdo de 50% bde bida total aos pontos ainda
regtantes dos aliados;

5. Carta de forja de regsureigdo de algum aliado morto com 50% da sua
bida inicial;
6. Carta de forja de adigio de 4 pontog de habilidade a mais em alguma

habilidade de escolba libre pelos jogadores. Exemplo: Um jogador que usa dados
com pontos maximos de 16 que recebe mais 4 pagsa a usar um D20, contando assim
com mais chances de tivar pontuagdes maig altasg.

>  dmuletos:

Qo dervotar um inimigo, juntamente com cartas de habilidade ou poder serdo
obtidos 4 amuletos, sendo 1 para cada rvival derrotado. Além disso, bale ressaltar
gue eles ndo poderdo ser usados por herdis para obter bantagem, simplesmente para
abriv um portal nag pedras da Bifrost, inbocando assim o inimigo final.

>  Confronto:
>  Rolamento de dados:
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® rvolamento de dados ¢ o principal mecanismo do jogo, sendo usado nas
situacdes de combate para determinar se o inimigo serd atacado ou se outras acoes
serdo tomadas. Ou seja, para se mobimentar no tabuleiro bagta decidir para onde
sp estd indo, sem jogar dados.

Outro ponto importante ¢ o ato de jogar dados durante um combate. Sendo
que para isso basta gelecionar a habilidade que se pretende ugar e jogar wm dado ou
uma combinacio de dados que tenhbam como numers maximo o indicado em
habilidade na ficha de personagens.

>  DBano aliado:

Apos o rolamento de dados por parte de todos o8 aliados serdo somados o0s
balores obtidos para cada habilidade e serdo utilizados de acordo com o infuito, como
[esar o inimigo, sendo que uma ves jogados os dados, ndo se pode boltar atras,
mesmo que alguma tentativa saia frustrada, como a habilidade de forja.

@®m ponto importante Vi3 repeito ao dano gerado por cada jogador, pois
enquanto acoes como para onde iv no tabuleivo e a quem doar uma carta de habilidade
sq0 tomadas em consenso, o vano que cada jogador ird causar ¢ tomado
individualmente, contudo, ¢ possivel e até bidbel conbersar com a equipe para decidir
0 que ¢ mais conbeniente no momento.

>  Pano inimigo:

Cada rodada de um combate comeca com o atague do inimigo, que selecionard
o herdi a ser atacado em forma de sorteio definido em congenso pelo mestre com o8
jogadores, e realisard geu atague jogando o dado compatibel com seus pontos
maximos de habilidade. Apds esse acontecimento o0s jogadores rvealisam suas
jogadas.

>  dcrégeimo de dano:

CEm determinadag situacdes pode ocorrer um aumento ou diminuicio de dano
por parte dog inimigos ou dos herdis, sendo que esse aumento ou diminuicdo sdo
vefinidos nas proprias fichas de personagens em formas de porcentagem.

A adicdo ou remocdo sdo definidos em base ao balor obtido nos dados durante
a vodada e quando surgir algum balor quebrado como 50% de 3, que resulta em 1,5
o adicional gerda arredondado para o balor maig proximo, sendo que a partir de 0,6
se arredonda para cima, e e 0,5 para baixo. Exemplo: Am heroi tiva 5 no dado mas
ainda recebe um acréscimo de 90%, sabe-se que ele vecebe um bonus de 4,5; no



77

entanto, esse balor ¢ quebrado e pelas reqras serd arredondado para 4. ffeito isso
o balor ¢ somado a 5, resultando em 9 pontos finais de dano.

Cm gituacdes de maig e um aumento na mesma rodada, ag porcentagens sio
calculadag indibidualmente e 8o somadas ao valor obtido no final. Exemplo: Um
heroi tira 8 nos dados e recebe na mesma rodada um aumento de 50% e outro de
25%, entdo serdo calculadags as porcentagens separadas, que resultam
regpectivamente em 4 e 2, e feito iSgo gerdo somadas ao dado, resultando em 14
pontos no total.

>  Degistencia:

Quando os herois se depararem com um desafio muito grande ou um inimigo
muito forte e perceberemy que preferem tentar a gorte em outra reqgido ou lebar o
confronto de outra maneira, eles podem degistiv Do combate, degde que o inimigo
permita iSso ou seja convencido.

Contudo, ndo basta apenas um jogador desistir, pois serd necessario entrar
em congenso e ainda assim precisardo abdicar de atacar nas proximas rodadas,
jogando apenas o D20 até que seja obtido um balor superior ou igual a 17, enquanto
iss0, 0 inimigo continuard atacando -og até que consigam tal valor, sendo que o ato
de jogar o D20 conta como uma jogada, congequentemente, ndo causardo dano ao
inimigo.

®s jogadores podem tentar degistiv em todag as rodadas até que congigam
ou até que morram, sendo que ao serem bem sucedidos em tal ato, sairdo do combate
com o0g danog que jd receberam, contudo, o intmigo ird ter toda sua bida restaurada.

>  {Morte:

Conforme mencionado acima, ¢ pogsivel que algum bherdi morra durante a
abentura, contudo, ele ainda pode desenbvolver um papel util no jogo, pois ndo rolara
mais 0s dabdos e nem ird causar dano, mas seu espirito fard companhia para os
aliabog, atuando como conselheiro.

Yale ressaltar ainda que somente apds 30 noites da morte de um heroi sua
alma ¢ lebada para Yalballa pelas valquirias, portanto, seu corpo baga pela terra
durante esse periodo, o que permite que ele seja regsuscitado, caso se obtenha o item
certo.

JPorém, caso todos 08 herdis morram o jogo acaba e eles perdem, pois nessa
situacdo ninguém poderd mais rolar o8 dados e dar continuidade para a abentura.
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> Pitdria:
® objetibo do jogo ¢ debolber o cientista para época de qual ele beio, portanto,
ao congequir realizar tal acdo o jogo termina e ¢ declarada a bitdria Dos participantes.
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Apéndice 4:

Fichas de conteudos

Acivos, Wases e pH

Sequndo a definicdo formal, dcidos sdo substincias que em meio agquoso

l[iberam tons B+, enquanto bages em meio aquoso liberam ions ©BH .

Pelo senso comum o8 dcidos sdo normalmente vistos como vildes, pois
podem “quetmar”, enquanto bases ndo cogtumam representar tanto perigo, contudo,
tal informacdo ndo ¢ beridica, pois esse potencial de “queima” depende do pIH de
cada substancia.

® pDH ¢ uma sigla que significa potencial hidrogenidnico e serbe para medir
a acides ou alcalinidade (bagicidade) de uma determinada substincia, sendo que o
p3H 7 ¢ considerado neutro, balores inferiores a 7 sdo dcidos e superiores sdio
bagicos.

Quanto mais o p7H de uma substancia se afasta de 7, mais ela ird “queimar”,
seja para balores menores ou maiores de 7.

@Am exemplo claro digso ¢ quando sdo citados o dcido cloridrico e o hidroxido
be s0Dio (Soda cdustica), pois o primeiro ¢ um dcido e 0 sequndo uma base, contudo,
ambos fazem mal para o corpo o humano.

T8 9 10 1112 13]14
Arido Peutro Baisico

Acima pode ser bista uma escala de pIH, que tem como principal fungdo serbir
para especificacdo de uma subgtancia quanto a sua acides ou alcalinidade. g cores
bistas na egcala serbem simplesmente para ajudar na bigualizagdo, ndo tendo
nenhuma relagdo com as cores de substancias dcidas, neutras e bagicas.
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Densidade

Dengidade ¢ uma propriedade da matéria, que representa nada mais do que a
masgsa que estd presente em um determinado volume, sob uma mesma temperatura
e pressao.

Em termosg gerais, pode ser dito que algo muito denso possui muita matéria
(magsa) em pouro espaco (bolume), enquanto algo pouco denso possui pouca matéria
(magsa) em muito espago (bolume). Para compreender melhor egsa relagdo, pode-
se obgerbar a sequinte formula:

m
d= "
v

b= dengidade, m=massa ¢ Y=volume

Popularmente, questiona-se sobre o que “pesa” maig, 1 quilo de algoddo ou
1 quilo de chumbo, contudo, a resposta certa ¢ que a massa de ambos ¢ igual, a
diferenca estd no grande bolume de algoddo necessdrio para que se obtenba 1 quilo,
enquanto 1 quilo de chumbo ¢ repregentado por um volume relatibamente pequeno
desse metal. Isso acontece exatamente pela densidade do chumbo, que ¢ maior que
a do algoddo. Portanto, ele possui muita massa para um tamanho pequeno,
enquanto o algoddo precisa de tamanhos bem maiores para atingir essa mesma
massa.

Pss0 pode ser obserbado ao colocar diferentes substincias em uma piscina,
pois pode -ge ber que algumas afundam e outras irdo flutuar. Isso acontece também
pelo principio de densidade. @ dgua possui a dengidade 1 g/cm®, portanto,
subgtancias mais densas que a dgua, irdo afundar, enquanto as menos densas irdo
botar. Como ao colocar um pedago de madeira e outro e rocha com o mesmo tamanho
em um recipiente com agua.

FPa representacdo anterior pode ser obserbado que apesar de terem o
mesmo bolume, o cubo de madeira flutua na agua, enquanto o de rocha afunda,
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pois possuem massas diferentes e, congequentemente, dengidades diferentes. Se
olhar bem para o cubo de rocha perceberd que no mesmo volume, hd uma maior
gquantidade de matéria, tornando sua massa mais elebada quando comparado com o
cubo de madeira. Be fato, conforme jd mencionado, a vengidade da agua é de 1
a/cmd, enquanto a rocha tem 2,7 g/om® e a madeira 0,5 g/cm3.
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Jonizactdo e raios

Fonizacio ¢ 0 nome dado a formacdo de fong, que sqo dtomos ou moléculas
gque perderam ou ganbaram elétrons, portanto, ndo sdo mais neufros e sim
eletricamente carregados.

Ou seja, ions possuem carga, mas sao clagsificados em duas formas: cations
e anions.

14 14
Cations
Cations sdo dtomos ou moléculags que perderam um ou mais elétrons,
conforme o exemplo abaixo:

o estado fundamental, o atomo tem igual nimero de protons e elétrons.
Apos perder um elétron (que possui carga negativa), o dtomo fica com carga positiva
+1 a mais. Se perdegse 2 elétrons, ficaria com carga 2+, porque teria 2 protons a
mais do que o nimero de elétrons e, assim por diante.

A
Anions
® outro tipo de fon existente ¢ clasgificado como anion, que surge com o

processo inberso a formacdo do cation, ou seja, ao inbeés de perder um ou mais

elétrons, ele ganba. Seque exemplo:
-

% | o . %
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Apos um atomo ou molécula neutro receber um elétron ele passa a ter um
elétron a mais do que o nimero de protons e sua carga serd representada por 1 -,
Quando o atomo recebe dois elétrons, fica com 2 elétrons a mais do gque o numero
ve cations no nucleo, logo, sua carga serd representada por 2 - ¢, agsim por diante.

Raio, relampago e trobdo

3o cotidiano ¢ extremamente comum ge veferir a raios, relampagos e troboes
como se fogsem a mesma coisa, contudo, cada um desges nomes possui significados
diferentes. De forma geral, um desses nomes ge refere a um acontecimento, outro
se refere a algo bigual e outro a um gom.

«» Raio: descarga elétrica gerada por migracdo de elétrons de um lugar
a outro;

» Reldmpago: refere-se simplesmente ao clardo bisto quando um raio
surge, ¢ ndo a descarga elétrica;

«»» @WrobFo: refere-se ao barulho provocado por um raio e ndo a ele.

Apos realizar essa distingdo, boré pode se perguntar o motibo de raios
surgirem. PBem, iss0 ndo ¢ algo totalmente desconexo do que foi explicado até agora.

® que acontece ¢ que durante chubas intensas ou tempestades, surge
diferenca de potencial entre nubens ou entre alguma nubem e alguma superficie
(geralmente o solo), ou seja, algum polo fica muito carregado negatibvamente,
enquanto outro positibamente, ou seja, tons sdo geradosg, contudo, ocorre a migragio
be elétrons Do ponto que possui mais para o ponto que pogsui menos. Levando em
conta que sdo milhares de elétrong migrando, pode ser obserbado um raio.

Abaixo segue uma representacio:
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{fHlétodos De separatdo

Fa naturesa dificilmente sdo encontradas substancias, ou sefa, compostos
em forma igsolada. @ que acontece na maior parte das beses ¢ que sdo encontradas
migturas que necegsitam de separacdo. Misturas heterogeneas apresentam duas ou
mais fases, enquanto as homogeneas apresentam apenas uma.

Para realizar a geparacdo dog diferentes componentes de uma mistura sJo
utilizados 08 chamados métodos de separacdo, sendo que 08 alguns deles sdo:

X/
0’0

0

*0

Decantacdo: M étodo utilizado para separar misturas heterogéneas por
meio da diferenca de densidade entre s0lidos em um liquido ou entre
liguidos imiscibeis (que ndo podem ger misturados). Por exemplo,
para separar agua e oleo, basta deixar a mistura em repouso ¢ o dleo
ird ocupar a parte de cima da mistura, pois ¢ menos denso;

Filtracdio: ¢ utilisada para separar misturas heterogéneas em estados
figicos distintos, como agua e areia. Pesse meétodo ¢ utilizado algum
aparato que atue como barreiva para um componente, permitindo que o
oufro passe;

Degtilacdo: Meétodo bastante utilizado para rvealizar a geparacio de
migturas homogeneas, que se bageia nos diferentes pontos de ebulicdo
gue compoem a mistura. Por exemplo, sabe -se que o ponto de ebuligio
da agua é de cerea de 100 qraus celsius, enquanto do sal é de cerea de
1400, portanto, congiderando uma mistura de dgua e sal, ¢ sequro
diser que ao ebaporar a dgua pode ser obtido apenas o sal, enquanto o
bapor de dgua pode ger pagsado atrabés de um regerbatdrio chamado
de condensador e, em sequida, resfriada para voltar ao estado liguido,
sendo armasenada em outro [ocal. o final desse processo sdo obtidos
separadamente dgua e sal.



86

Reinosg

Degde 08 primordios da humanidade o ser humano tentou classificar seres e
coisas por carvacteristicas comuns ou similares, de fato, ao se falar de Biologia uma
vas clagsificacdes mais comuns de se oubir € a de reino.

Essa claggificacdo ¢ usada para reunir em grupos diferentes formas de vida
em base aog seus ancestrais comuns, além de uni-log pelas suas semelhancas
geneticag, estruturais, fisicag, etc. Regsalta-gse ainda que existem outras
subclagsificacdes apos reino, como reino, filo, clagse e agsim por diante.

Atualmente existem 5 reinos na Biologia, sendo eles:

< Animalia: € o reino dos animais, seres heterdtrofos e que tem apesar

de semelhantes em muitos aspectos, sdo muito diferentes em outros,
sendo ainda clagsificados em grupos menores, como mamiferos,
anfibios, répteis, etc;

& Plantae: Reino das plantag, seres autdtrofos bastante semelhantes
principalmente no que iz regpeito a sua cor, sendo clagsificadas em

grupos menores como briofitas, ptevidofitas, etc;

& Ffungi: Esse reino ¢ dos fungos, como cogumelos, bolores e afing, que
se alimentam principalmente de matéria organica em decomposicio;

«» Protigta: Abarca algas unicelulares e protosodrios;

% Monera: Reino das bactérias e cianobactérias.



Apéndice 5:

Ficha de Batalha
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Apéndice 6:

Dano Aliado

Bano aliado

Ando | Bruxo | Cientista | Elfa | Guerreiro/a | Lobo




Apéndice 7:

Cartas de habilidade ou poder

Pedra da ressurreitis

Forja be pedra da ressurreigio |

Com esga pedra, algum aliade
Morto renasce tom 30% de vida.

Com 24 pontos de foria, ¢ ceiada

uma pedra da ressurreigio.

Porio ve Vida

"€om 24 pontos be forja, § i

o usar ¢s5a pocdo, algum aliado
recebe 30% Dde bida abicional.

24 pontos be forja, ¢ criada
_uma pogio de vida,

f\kjﬂ'm“ debablibade | oria be aumento ve babiliabe

s

.'\

 bobe ter aumento de 4 pontos.

el
Com essa carta, alguma habilivade

N

€om 24 pontos de forja, ¢ criada

uma rarta de aumento de habilidade.

Fonte: O autor
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Apéndice 8:

Questionario sobre aplicacdo

UNIVERSIDADE DE BRASILIA
Instituto de Quimica

Licenciatura em Quimica
Questionario sobre aplicacdo
Quantos anos vocé tem?

Quantas vezes além dessa vocé teve a oportunidade de aprender
jogando?

Se vocé pudesse ter outras oportunidades de aprender ou relembrar
conteudos jogando, optaria por essa alternativa? Por qué?

Vocé acredita que teve a oportunidade de aprender algo novo hoje? Caso
jatenhatido contato com todos os conteudos e conceitos trabalhados ao
longo do jogo, vocé acha que teve a oportunidade de relembrar algum que
esqueceu?

Ao longo do jogo vocé encontrou alguma dificuldade? Se sim, qual?

De 1 a5, sendo 1 muito decepcionado e 5 muito satisfeito, como vocé se
considera apds jogar essa aventura?

Qual inimigo encontrado pelo caminho foi seu preferido? Por qué?



