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RESUMO: Este trabalho tem por objetivo analisar as possibilidades do RPG para o estudo dos modelos atdmicos no
contexto do Ensino de Quimica. Parte-se da hipdtese de que estratégias didaticas podem favorecer a participagao
dos estudantes e auxilid-los na compreensao de conceitos quimicos. A pesquisa apresenta cardter qualitativo
quanto a abordagem dos dados, e o procedimento metodolégico refere-se a aplicac@o de um RPG educacional para
estudantes do 1°ano do ensino médio. Os resultados indicaram que os estudantes alcangaram algumas expectativas
de aprendizagem previstas para o contelido modelos atdmicos atreladas as experiéncias lidicas, como a interagao,
a imaginagdo e a imersdo. Conclui-se que o RPG envolveu os estudantes na narrativa, desafios e resolu¢do de
problemas do jogo, e uma integracdo significativa entre os aspectos do aprendizado e do ludico, durante uma
abordagem ficticia dos modelos atdmicos no contexto escolar.

Palavras-chave: Jogos Pedagdgicos; Ensino de Quimica; Modelos Atdémicos; Estratégias Didaticas; Jogos
Cooperativos.

ABSTRACT: This study aims to analyze the possibilities of RPG for the study of atomic models in the context of
Chemistry Education. It starts from the hypothesis that playful teaching can encourage student participation and
assist them in understanding chemical concepts. The research presents a qualitative character regarding the data
approach, and the methodological procedure refers to the application of an educational RPG for 1st-year high school
students. The results indicated that the students met some learning expectations related to the content of atomic
models, linked to playful experiences such as interaction, imagination, and immersion. It is concluded that the RPG
engaged the students in the narrative, challenges, and problem-solving of the game, as well as in a meaningful
integration of the aspects of learning and play, during a fictional approach to atomic models in the school context.
Keywords: Educational Games; Chemistry Teaching; Atomic Models; Didactic Strategies; Cooperative Games.

INTRODUGCAO

Os jogos no Ensino de Quimica representam uma estratégia didatica inovadora que tem se
destacado nas ultimas décadas porque proporcionam um ambiente de aprendizagem motivador e
engajador, permitindo aos estudantes explorarem conceitos abstratos de forma ludica e dinamica.
Pesquisas acerca dos jogos tém sido reconhecidas no cendrio nacional pela contribuicdo significativa ao
aprimoramento do Ensino de Quimica, conforme evidenciado nos estudos de Cunha (2012), Garcez (2014),
Soares, Cheophas e Cavalcanti (2018), e Nascimento (2022). Os jogos podem possibilitar a constru¢do do
conhecimento cientifico por meio de experiéncias concretas, auxiliando na compreensdo e assimilacao
pelos estudantes no contexto escolar. Além disso, ao incorporar desafios, recompensas e elementos
narrativos, os jogos podem estimular o pensamento critico, a resolucao de problemas e a colaboragao

entre os estudantes, habilidades fundamentais para a formacao cientifica e cidada (MEDEIROS, 2024).
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Por fim, a utilizacdo de jogos como ferramentas de ensino representa uma evolu¢ao natural na busca por

métodos que n3ao apenas transmitam conhecimento, mas que também inspirem e preparem os
estudantes para os desafios do futuro.

Dentre os diversos géneros de jogos discutidos na literatura, o Role Playing Game (RPG) destaca-
se como uma possibilidade que coloca o estudante no centro do processo de ensino e aprendizagem. O
RPG é um jogo em que cada participante assume o papel de um personagem dentro de uma narrativa ou
aventura, podendo ser traduzido como “Jogo de Representacdo de Papéis”. Cavalcanti (2018, p. 17)
define o RPG como “um jogo no qual os personagens sao criados e interpretados pelos jogadores que os
personificam, abstraindo mesmo que momentaneamente a vida real e passando a incorporar uma vida
ficticia”. No RPG, cada participante é imerso em uma atmosfera lUdica através da experiéncia dos
personagens. Essa estratégia ndo apenas favorece a assimilacdo de contetidos tedricos e abstratos, mas
também promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, tornando o processo de ensino
e aprendizagem holistico.

Diante do exposto, o objetivo da pesquisa é apresentar as contribui¢6es da vivéncia de um jogo
de RPG para o ensino de modelos atémicos, em aulas de Quimica no Ensino Médio, explorando como essa
estratégia pode auxiliar na compreensdo desse conceito cientifico, promover o engajamento dos

estudantes e estimular a aplicacao pratica do conhecimento adquirido.

Role Playing Game

O RPG teve inicio na década de 1970, pelos autores Gary Gygax e Dave Arneson. Sua ambientacao
possui grande influéncia da mitologia criada por J. R. R. Tolkien, eles foram os criadores do primeiro RPG
conhecido como Dungeons and Dragons (Masmorras e Dragdes) (VASQUES, 2008). Com o passar dos
anos, diversos sistemas foram criados, como Dragon Age, Senhor dos Anéis, Game of Thrones, Star Wars,
entre outros. Universos inteiros foram construidos e milhares de histérias contadas. No RPG, os
participantes assumem o papel dos personagens em uma narrativa, interagindo com o enredo do jogo e
entre si para desenvolver uma histdria. Originalmente concebido como um jogo de mesa, o RPG evoluiu
para versdes digitais, mantendo a esséncia de colaborag¢ao, estratégia e improvisacao.

Neste jogo, os jogadores ndao apenas seguem regras predefinidas, mas também contribuem
ativamente para a constru¢ao do mundo ficticio em que seus personagens existem. O narrador, também
chamado de mestre, possui 0 controle da histdria e articula toda a dinamica do jogo, proporcionando
desafios e problemas, que estimulam a participacao dos jogadores na atuagao de seus papéis. Além disso,
o narrador interpreta os demais personagens da aventura e estipula as regras, ele € um jogador como os
demais, responsavel por estudar e projetar a narrativa a ser jogada. A partir disso, os jogadores decidirao

as acoes dos seus personagens (CAVALCANTI, 2018).
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Segundo Rodrigues, Schmitt e Bertagnolli (2021) ao incentivar a tomada de decisdo colaborativa,

a representacao de um papel permite simular uma situa¢do que seria dificil ou até arriscada no mundo
real, assim como colocar-se no lugar do outro. O uso de RPG pode contribuir para o desenvolvimento das
habilidades descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2018), tais como raciocinio légico, a
comunicagao, a argumentacao e resolugao de problemas, por meio dos componentes curriculares na
escola. Nesse cendrio, seus jogadores acabam por se envolverem ainda mais com as histdrias dos seus
personagens e buscam estratégias para vencer os diferentes obstdculos tornando a atividade mais
prazerosa. Nessa direcdo, a imersdo se torna algo muito presente na vivéncia do RPG. Ela é definida por
Murray (2003, p. 10), como “a sensacdo de se encontrar rodeado por uma realidade completamente
diferente[... ] que toma o controle total de nossa atencdo, de todo o nosso aparato sensorial”’. Em outras
palavras, a imersao contribui de forma significativa no que refere a participacdo efetiva dos jogadores no
RPG. Segundo Rocha (2015, p. 5), “a pratica do Role Playing gera o exercicio de multiplas facetas do
sujeito, que o permite um constante experimentar-se”. Essa forma como o jogo € conduzido torna mais
interessante e propicio o uso da imaginacdo pelos jogadores, uma vez que ndo existe um final, mas
apenas possibilidades de varios finais.

O principal objetivo do RPG ndo é vencer o jogo, mas contar uma histdria. Por utilizar uma
narrativa interpretativa, na qual os participantes se deparam com situagdes que envolvem conflitos, ele
também permite a investigacdo de problemas e a discussdo de tematicas (SILVA, 2016), ainda que isso
ocorra em medidas diferentes, dependendo das caracteristicas particulares dos diversos formatos de
RPG. Nesse sentido, pode-se afirmar que o RPG é um jogo “totalmente colaborativo, criativo e social”
(GUZZI FILHO et al., 2017, p. 3). Ha diversos tipos de RPG, os quais utilizam dados, lapis e papel aos jogos
eletrénicos. De acordo com Schmit (2008), existem cinco tipos de RPG, a saber: RPG de mesa; live-action;
aventura solo; RPG eletrénico; multiplayer online role playing game. Para esse trabalho optamos pelo
RPG de mesa. O RPG de mesa comeca com uma aventura proposta pelo mestre (professor) que é
interpretada pelos demais participantes (estudantes) (RODRIGUES, 2004). Ao longo da aventura, os
jogadores definem livremente as a¢bes de suas personagens, baseado no conjunto de regras adotadas.
Dessa forma, a aventura é modificada a cada nova acdo, e muitas dessas a¢des ndo faziam parte do plano
inicial do mestre, que deve ser rapido no improviso do jogo (VASQUES, 2008).

O RPG direcionado ao ensino incentiva os estudantes a intensificarem os estudos e a querer saber
mais sobre um determinado conteddo, pois ele propde missdes, obstdculos, problemas os quais para
serem resolvidos precisam da apropriacdo do conhecimento cientifico proposto na aventura (IGNACIO,
2013). Além de proporcionar aos estudantes a vivenciarem experiéncias e desenvolverem habilidades
proximas das requeridas pela drea cientifica, a ser protagonista, vivendo situacdes e problemas que
exijam a tomada de decisdo, que podem decidir o destino do seu personagem. Para Freitas e Bianco
(2021), o RPG pode promover a autonomia dos estudantes em atividades de pesquisa voltadas a
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constru¢ao do conhecimento, como também favorecer a cooperagdo e a empatia, promover a ludicidade

no processo de ensino e aprendizagem, a tomada de decisdo, respeitando a subjetividade e

heterogeneidade dos estudantes de uma mesma turma.

Regras do RPG

Como em qualquer jogo, o RPG apresenta regras, que sao geralmente compiladas de acordo com
a tematica desejada e conhecidas como sistemas. Existem diversos sistemas para diferentes tematicas.
Eles consistem em instrucdes a serem seguidas para realizar a¢cdes, opcdes de criagdo de personagens e
estatisticas de criaturas e seres, como pontos de vida, pontos de ataque e atributos. Cada sistema possui
sua propria ficha de personagem, onde os jogadores anotam suas informagfes, e uma mecanica
especifica, que trata de um conjunto de mecanismos que tentam reproduzir diferentes situa¢des, as quais
precisam ser seguidas pelos participantes, embora algumas regras possam ser adaptadas.

Para jogar alguns tipos de RPG, sdo necessdrios apenas papel, caneta e dados. Os dados
introduzem um fator de aleatoriedade para simular uma realidade. Eles sdo geralmente utilizados em
testes, que sdo realizados em todos os tipos de sistemas. Os testes representam a tentativa de realizar
uma agdo, como subir em uma arvore ou pular um muro, e a dificuldade da agao € refletida no nimero

que se deve obter nos dados.

METODOLOGIA

Este estudo € de natureza qualitativa quanto a abordagem dos dados, e foca na descri¢do e busca
de compreensdo dos fendmenos educacionais que ndo podem ser mensurados quantitativamente.
Segundo Minayo (2009) e Oliveira (2016), a pesquisa qualitativa busca capturar a profundidade e a
complexidade dos fenémenos sociais, permitindo uma anadlise detalhada das experiéncias e percepcbes
dos participantes. O nivel de pesquisa adotado neste estudo € de carater descritivo, proporcionando uma
apresentacdo detalhada dos fenémenos observados, explorando-os em sua complexidade natural (YIN,
2016), especificamente, no contexto da sala de aula da disciplina de Quimica, por meio do RPG para a

exploracao dos modelos atémicos.

Participantes da pesquisa’

Os colaboradores da pesquisa foram 15 estudantes do Ensino Médio, selecionados de forma a
representar uma amostra diversificada em termos de perfil académico e social. Durante a pesquisa, os
grupos foram identificados como Go1, Go2, Go3, Go4 e Go5, para a mediadora, MDo1. A participacao dos
estudantes foi voluntdria, eles foram informados sobre os objetivos da pesquisa, bem como sobre seus
direitos como participantes, incluindo o direito a desisténcia em qualquer etapa da pesquisa, sem

qualquer prejuizo académico ou pessoal. Em conformidade com as diretrizes éticas estabelecidas pela

' A execucdo desta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal Rural de Pernambuco
(UFRPE), com o certificado de apresentac¢do de apreciagdo ética (CAAE) n.° 68570923.6.0000.9547.
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Resolu¢do 510/2016, foi assegurado o sigilo e anonimato dos participantes, cada estudante foi identificado

e codificado por uma letra, denominada de A até O.

LAcus da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola de Referéncia da Rede Estadual, localizada na regido
agreste de Pernambuco, com estudantes do 1° ano do Ensino Médio, especificamente, na disciplina de
Quimica. A escolha do 1° ano justifica-se pelo fato de que é nessa série, que sdo introduzidos os conceitos
fundamentais relativos ao estudo do atomo, conhecido como modelos atémicos. Entdo, considerou-se
oportuno explorar esse contetido por meio de uma abordagem lddica, em especial, o jogo RPG, visando

auxiliar na sua apropriagao e na participacdo dos estudantes.
Instrumentos de coleta e producdo de dados

Para a andlise dos dados, foram utilizados diversos instrumentos de pesquisa, incluindo a
observacdo direta (LUDKE; ANDRE, 2018), o preenchimento de fichas de registros detalhadas, e a video-
gravacao das etapas da pesquisa, seguindo as recomendacdes de Sadalla e Larocca (2004). Esses
instrumentos permitiram uma producdo de dados abrangente e multifacetada, proporcionando uma
visdo rica e detalhada das intera¢des e processos observados ao longo da execu¢do da pesquisa. A
combinacdo desses instrumentos garantiu a captura de nuances importantes nas respostas, producdes e

comportamentos dos participantes, contribuindo para a analise dos dados.

Procedimento de pesquisa

O desenvolvimento do RPG ocorreu durante cinco encontros, cada um corresponde a uma aula
de 50 minutos. Os encontros foram realizados em sala de aula e tinham como objetivo a introducao do
conteudo de modelos atémicos, que até entdao nao havia sido estudado pela turma. A partir do segundo
encontro, os estudantes registraram individualmente suas experiéncias nas fichas de registro,
documentando as atividades realizadas durante a aventura do jogo, incluindo suas conquistas,
dificuldades, decep¢les, aprendizados, lacunas de entendimento, e as estratégias adotadas em cada
cena. O propdsito das fichas era multiplo: estimular a pratica narrativa e dissertativa, avaliar a diversidade
de interpreta¢des da histdria e verificar a compreensdo do conceito de modelo atdmico sob a perspectiva
dos estudantes. Para as andlises subsequentes a vivéncia da aventura, todos os encontros foram

gravados em video. A seguir, 0 quadro 1 apresenta uma sintese dos encontros.

Quadro 1: Sintese dos encontros.

Encontros Atividades
Encontro | Explicagdo sobre o que o RPG e suas regras. Divisdo dos grupos e escolha dos personagens.
Encontro Il | Discussdo sobre o modelo atémico de Dalton. Caracteristicas do dtomo segundo Dalton.
Encontro Il | Discussdo do modelo atémico de Thomson. Caracteristicas do &tomo para Thomson.
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Encontro IV | Discussdao do modelo atémico de Rutherford. Caracteristicas do &tomo para Rutherford.

EncontroV Discussdao do modelo atdmico de Bohr. Caracteristicas do atomo de Bohr.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2023).

Descricao do RPG

O RPG “Desvendando o Atomus” foi desenvolvido com o objetivo de ser aplicado em turmas
compostas por até 30 estudantes, considerando esse jogo pela sua natureza narrativa requer uma
participagdo ativa e engajada de todos os jogadores para alcancar as metas propostas pelo mestre da
aventura. Turmas maiores podem comprometer essa dinamica e dificultar o alcance dos resultados
pedagdgicos desejados. O enredo da aventura foi elaborado com base no conteddo dos modelos

atdmicos (Figura 1), para que os estudantes explorassem e aprofundassem seus conhecimentos sobre o

tema de maneira envolvente e ltidica.

depois do surgimento do mundo como é conhecido, nasceu Dalton, que viria
mais poderosos que ja existiram. Mas nem sempre foi assim. Em sua busc:
ou fazendo muitas escolhas erradas e uma delas, a criacio da magia Atomus, |)6: fim a sua
tentar mpedlr a destruicdo de seu reino, Dalton criou uma magia que se tornaria a u
estrutiva j Ja vista. Sua magia ficou conhecida como Atomus: A esfera indivisivel da dﬁtmuﬁ‘
ele nio 56 destruiu tudo i sua volta, quanto se destruiu. Apés a morte de Dalton e toda a dev
causada por ele, sua magia ganhou fama. Inimeros magos, bruxos, feiticeiros e outros usuirios de
n recrii-la partindo da mesma esséncia que ele usou. Na medida em que a magia
va ser reproduzida, ela sofria alteracdes em sua esséncia.
que finalmente, 95 anos depois, outra pessoa conseguiu sua propria versio da magia: o feit
mson. A versio de Thomson era diferente. Ela possuia bolas luminosas menores que circulay:
ate na superficie da ufen indivisivel, mas seu poder de dutrlu;ao era tio podemso qnanto

e criou nln esfera totalmente nova. Esta nio era mais indivisivel, era oca, com uma estru
no centro, um nicleo magico, e possuia anéis luminosos que circulavam a esfera. Ela b:
Atomus: A esfera planetaria de nicleo magico. Perto de sua morte, Rutherford
sobre a magia Atomus a um grupo formado por todo tipo de criaturas magicas. E
g , este grupo, que ficou conhecido como “o conselho dos dez” usou o conhecimento dado
criar o reino de Bohr

de Rutherford. Cada camada do reino tinha seu proprio tempo. Quanto m
devagar o tempo passa. Aqueles que viajam para longe do niicleo abso
os de “quantum™ magicos e aqueles que viajam para perto do nicleo libe;
os luminosos. Contudo, isso foi hd muito tempo. Hoje, 2 mégica esti totalmente
hr esquecido da histéria. Ninguém sabe ao certo sua localizacio, mas diz a
igia Atomus ainda se encontra no nicleo do reino e aquele que a encontrar se
! toul controle sobre a magia. Muitos magos costumam pagar aventurei
'vilgensw usca do reino perdido. Mas como surgiu tudo isso? A

Figura 1: Enredo do RPG. Fonte: ElaboradoApeIas‘autoras.

ApJs a criacao do enredo foram elaboradas as seguintes regras:

e O mestre ira dividir a turma em 5 grupos, sendo que cada grupo devera representar um
personagem da aventura. Dessa maneira, tera um grupo dos guerreiros, um grupo dos
contadores de histdrias, um grupo dos cientistas, um grupo dos caca-tesouros e um grupo dos

cavaleiros. Cada grupo devera ter um lider que serd o estudante que ird interpretar o personagem.
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Os demais estudantes de cada grupo ajudardo a decidir as a¢6es do personagem. Em seguida,

esta acdo deve ser comunicada pelo lider ao mestre da aventura.

e O mestre deve conduzir a aventura e interpretar os demais personagens, seguindo o texto base
da aventura.

e (Cada personagem tera objetos que irdao ajudar durante a vivéncia da aventura.

e Todas as a¢des dos personagens devem ser faladas pelos lideres.

e Os personagens devem solucionar os problemas, enigmas e desafios em cada sessdo, para

conseguirem localizar o reino de Bohr.

Procedimentos de analise de dados

Para a andlise dos dados, foram identificados os aspectos da aprendizagem a partir dos quais
foram delimitadas duas categorias analiticas centrais, a priori: Experiéncia Educativa (EE) e Experiéncia
Ludica (EL). A primeira categoria, Experiéncia Educativa, esta relacionada ao contetido dos modelos
atomicos e teve como objetivo avaliar os conhecimentos especificos assimilados pelos estudantes
durante a vivéncia e participacdo no jogo. Esta categoria foi fundamentada nas Expectativas de
Aprendizagem do Curriculo de Pernambuco (CPE) (2020), especificamente nas expectativas EA27, EA107,
EA110 e EA127, que, em termos gerais, requerem dos estudantes a compreensao e andlise do que é um
atomo, a importancia de conhecer a estrutura atémica, a distingao entre atomo e molécula, dos
diferentes modelos atdémicos, suas representagdes e as diferencas entre eles. A conceituagdo e
caracteristicas dos modelos atdémicos e a elaboracdo do enredo do jogo foram fundamentadas em livros
didaticos de Quimica do Ensino Superior e da Educagdo Basica, incluindo as obras de Atkins, Jones e
Laverman (2018), Fonseca (2013) e Usberco e Salvador (2014). O Quadro 2 apresenta os desafios
enfrentados pelos estudantes, propostos pelo jogo, as expectativas de aprendizagem, o modelo atébmico
abordado e a forma como esse conceito foi introduzido e explorado no jogo.

Quadro 2: Desafios, modelos, expectativas de aprendizagens e sua forma de apresentagdo no jogo.

Desafios Modelos Atémicos Expectativas de Apresentacao no jogo
Aprendizagens
EA27: Reconhecer que a | O modelo atébmico foi introduzido
Encontrar Dalton combinagao de atomos | a partir dos enigmas de um dos
informacgdes sobre a do mesmo tipo da origem | postulados de Dalton (EA27), o
magia Atomus. as substancias simples e | protétipo do modelo de Dalton
de atomos diferentes da | (EA107), e as pistas encontradas.
origem as substancias
compostas.
Solucionar 0s EA107: Caracterizar por | Ao entrarem na antiga fortaleza de
enigmas do modelo Thomson meio de simbolos os | Thomson, 0s estudantes
anterior e agregar modelos atémicos de | precisavam encontrar o didrio de
novas informagées Dalton, Thomson, | Thomson contendo informagées

sobre a evoluc¢do da
magia Atomus.

Rutherford e Bohr.

sobre o Atomus (EA110 e EA127) e
o protétipo de seu modelo
(EA107).
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Buscar mais pistas EA110: Empregar  os | Traz o experimento de Rutherford,
sobre a magia e modelos atdémicos na | a conclusdo do experimento,
tentar solucionar Rutherford explicacdo de fenédmenos | enigma e o protétipo de seu
qual a contribuigdo fisicos e quimicos, tais | modelo (EA107).

do experimento como, indu¢do de cargas

realizado por elétricas, conducdo de

Rutherford. corrente elétrica e calor, a

emissdo de luz e a
conservagao de massa nas
transformag6es quimicas,

Desvendar o que € a EA127: Reconhecer que | Apresenta a chegada ao reino de
magia Atomus com Bohr existem propor¢Oes fixas | Bohr e a descoberta do que é a
base em todas as entre as  substancias | magia Atomus (EA107) e (EA110).
pistas encontradas envolvidas em  uma
durante a vivénciada transformacdo  quimica,
aventura utilizando o modelo de

Dalton.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).

A segunda categoria referente ao RPG teve como objetivo identificar se o jogo proporcionou aos
estudantes a vivéncia dos aspectos de interacdo, imaginacao e imersdo durante a sua participa¢ao no
jogo. Tais aspectos sdo entendidos como subcategorias da EL.

Interacdo: esta dimensdo do jogo envolve o surgimento de experiéncias coletivas de diversao,
promove sentimentos de conexdo entre os jogadores, e incentiva a cooperagao e o senso de conquista
em grupo. Esse aspecto € essencial para entender como o RPG pode influenciar como um catalisador de
aprendizado social e emocional, além de seu valor como estratégia diddtica e educativa.

Imaginacdo: jogos educativos frequentemente utilizam cendrios ficticios que permitem aos
estudantes assimilarem conceitos abstratos partindo de situacdes concretas e tangiveis. A inclusao de
histdrias e missdes nos jogos pode transformar a aprendizagem dos alunos em uma jornada épica. Isso
sugere que a imaginacao nao é apenas um complemento do aprendizado, mas uma ferramenta central
para tornar o conhecimento mais significativo e que faca sentido para os estudantes.

Imersao: este aspecto estda muito presente nos jogos, principalmente no RPG. Ao integrar
narrativas envolventes, personagens especificos e cendrios desafiadores, o RPG proporciona um
ambiente de aprendizagem rico que promove a aplicacao de conceitos, desenvolve habilidades criticas e
mantém os estudantes altamente engajados. A imersao, portanto, é apresentada como um elemento
central para a eficacia do RPG como estratégia diddtica, pois ela ajuda a conectar o aprendizado com

experiéncias vividas pelos estudantes, tornando o processo de ensino e aprendizagem mais holisticos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentaremos a andlise relativa ao resultado da primeira categoria denominada de Experiéncias
Educativas. No encontro I, os estudantes comecam a aventura na primeira cidade em que a magia teve
inicio, chamada de Gryford. Eles discutiram sobre as propor¢des fixas das substancias para identificar e
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buscar combinar diferentes elementos representados no pergaminho encontrado (Figura 2), o qual

continha simbolos enigmdticos que remetiam a ideia dos elementos quimicos. A seguir, apresentamos
algumas falas relativas a essas discussoes:
Go1: “Eu sei que é elementos”
MDo1: “Elementos?”
Go1: “Sim, aqui os simbolos, professora”
Go4: “Parecem combinagées, né?”
Go1: “Sim”
Go4: “Entdo se combinar elementos diferentes podem dar origem a substdncias diferentes”
Go03: “Eu acho que é isso, né?”
Go2: “E, olha as bolinhas sdo diferentes uma da outra”
Go3: “Umas tem tracinhos, né? Essa aqui ndo tem”
As falas destacadas revelam indicios importantes do processo de construcdo conceitual por parte
dos estudantes. Inicialmente, observa-se uma identificacdo dos simbolos como elementos, indicando o
reconhecimento de representacbes abstratas — um avanqo significativo, considerando a natureza
introdutdria do conteddo. A sequéncia dialogada entre Go1 e Go4 demonstra uma transicdao do
reconhecimento dos simbolos para uma inferéncia sobre combina¢6es possiveis. Ao dizer “entdo se
combinar elementos diferentes podem dar origem a substancias diferentes”, Go4 expressa um raciocinio
compativel com os principios postulados por Dalton, especialmente no que diz respeito a teoria das
propor¢des definidas e a ideia de que as substancias sdo formadas por atomos distintos unidos em

proporcdes fixas.

Desta forma, essa parte da atividade buscou proporcionar um entendimento mais concreto das
ideias de Dalton sobre como diferentes propor¢des de elementos resultam em substancias distintas
durante uma transformacdo quimica. A representa¢ao dos elementos em suas diferentes combinagdes
ajudou os estudantes a compreenderem que a estrutura atémica e suas combinagfes sdo responsaveis
pela diversidade das substancias, alinhando-se com a expectativa de aprendizagem EA27 para este

conteddo. A Figura 2 ilustra o pergaminho encontrado como pista.
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Figura 2: Pergaminho encontrado. Fonte: Elaborado pelas autoras.
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A identificagao dos elementos quimicos prata, platina e merctrio, no pergaminho, direcionou os
estudantes para um didlogo que visou o entendimento sobre substancias simples, conforme postulado
de Dalton.

MDo1: “Vamos analisar os simbolos que encontramos no pergaminho. O que ele nos diz sobre o elemento? Como
podemos relacionar isso com o conceito de substdncia simples de Dalton?”
Go1: “Acho que se juntar vdrias pratas, € substdncia simples, porque vai ser composta de dtomos iguais, como o
feiticeiro Dalton explicou.”
Go3: “Entdo, no caso do mercdrio se fizer isso, ele também é uma substdncia simples, né? Jd que é feito de dtomos do
mesmo tipo.”
MDo1: “Exatamente! Agora, pensem: por que usamos simbolos como Ag para prata e Hg para merctrio? Qual a
importdncia de representar elementos de forma tdo precisa?”
Go2: “Acho que os simbolos ajudam a identificar os elementos rapidamente e a diferenciar uns dos outros.”
MDo1: “Muito bem! Vamos continuar discutindo como essas substdncias simples se combinam”.

Este momento do RPG também contribuiu para que os estudantes pudessem diferenciar
substancias simples e compostas. A analise dos simbolos dos elementos presentes no pergaminho levou
os estudantes a refletirem sobre a representacao quimica e sua relagdo com elementos reais. Com a
mediacao da professora, os estudantes foram guiados a refletir sobre como os simbolos representam
elementos que compdem as substancias quimicas. Em seguida, a exploracao de um laboratdrio de
quimica ficticio propiciou aos estudantes o conhecimento sobre as vidrarias em um contexto histdrico,
que teve por objetivo relacionar os modelos atébmicos a fenédmenos quimicos reais, destacando a
aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos.

A leitura do enredo trouxe uma progressdo histdrica acerca da evolu¢do dos modelos atémicos,
partindo da “magia que comecou com Dalton”. Essa fase do RPG permitiu que os estudantes
imaginassem as modificag6es conceituais ocorridas em cada modelo atémico de uma forma articulada e
cronoldgica, destacando a importancia dos avangos cientificos ao longo do tempo, o que converge com
o objetivo da EA107. Durante a imersdo no enredo, os estudantes encontraram um protétipo (Figura 03)

que representava o modelo atdmico de Dalton.

Figura 3: Protétipo da Magia Atomus - Dalton. Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Na anadlise da categoria Experiéncias Ludicas, houve a emergéncia dos elementos de Interacao,

Imaginagdo e Imersdo durante o RPG. Esses elementos contribuiram significativamente para o
engajamento dos estudantes no estudo dos modelos atémicos. A interacao entre os estudantes e os
mediadores do jogo foi essencial para o desenvolvimento da narrativa e para a criacdo de um ambiente
de aprendizagem colaborativa. A interlocu¢ao dos mediadores com os estudantes ajudou a manter a
dinamica do jogo e estimular o didlogo constante. Os estudantes foram envolvidos em desafios e na
tomada de decisdo durante o RPG, processos que contribuiram para a cooperacdo e escuta ativa,
mostrando que as decisdes foram resultantes de esforcos conjuntos, como pode-se observar nos trechos
das interacdes dos grupos:
Go1: “Vocé sabe onde fica a casa de Dalton?”
MDo1: “Infelizmente ndo, como ele viveu hd muitos anos atrds muita coisa foi perdida, mas podem procurar
pistas na igreja, no moinho”
Go1: “Acho melhor irmos para igreja”
MDo1: “Todos irdo para igreja?”

Go3 e Gos: “Sim, vamos para igreja”.

Essa tomada de decisdo coletiva demonstra a valorizagdo da escuta mutua e da construgao
conjunta do caminho a ser trilhado, atributos fundamentais no desenvolvimento de competéncias
socioemocionais e importantes para a aprendizagem. Ao mesmo tempo, essa colabora¢do no processo
decisdrio estimula o raciocinio 16gico, a resolu¢do de problemas e o desenvolvimento da autonomia
intelectual. A imaginacao desempenhou um papel central no envolvimento dos estudantes, permitindo
que eles transitassem entre os conceitos abstratos da Quimica e o universo concreto do enredo. A
proposta de imaginar cenarios, sons, acdes e reacdes contribuiu para que os conteudos cientificos fossem
experienciados de maneira sensorial e simbdlica. A construcao narrativa, mediada por perguntas abertas
e encorajadoras, permitiu aos estudantes criarem sentidos préprios para o percurso de aprendizagem,

como no exemplo abaixo:

MDot1: “Vocés estdo caminhando na floresta e o que vocés veem?”
Go1: “Eu escuto um barulho de folhas”
MDot1: “E o que vocés fazem?”
Go2: “Corremos!”
MDoz1: “Para onde?”
Go4: “Para uma drvore e sobe”

Esse trecho evidencia a liberdade criativa proporcionada pela estrutura do RPG, em que os
estudantes ndo apenas respondem, mas cocriam a experiéncia. A participacao ativa na construcao do
enredo permite que a aprendizagem aconteca por meio da vivéncia, promovendo a transposi¢ao didatica
dos conceitos cientificos para contextos ficcionais — algo especialmente potente no ensino de

conteudos tradicionalmente considerados abstratos, como o modelo atémico de Dalton.
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A aventura do RPG, o ambiente e os personagens foram intencionalmente construidos para

promover um senso de identidade e propdsito, o que possibilitou a imersdo dos estudantes na
experiéncia. A imersdao no jogo, no formato de grupos, proporcionou aos estudantes a aplicacdao dos
conhecimentos por meio da exploracdo e resolu¢do de problemas acerca do modelo de Dalton. E
importante refletir sobre o tempo didatico adequado para a abordagem dos conceitos cientificos
discutidos neste trabalho por intermédio da dinamica do RPG e sua relagdao com a estrutura curricular
vigente na escola.

O desenvolvimento de estratégias didaticas que focam no processo de construgdo do
conhecimento como o RGP, requer um tempo diferente do normalmente previsto no modelo de ensino
tradicional, para que os estudantes possam imergir no enredo, desenvolver suas prdprias hipdteses e
construir o conhecimento quimico de forma significativa. Diante disso, para se adequar ao tempo didatico
de cada escola, é possivel trabalhar o RPG em disciplinas eletivas ofertadas durante o ano letivo.

Durante o encontro lll, os estudantes vivenciaram a continuidade da aventura, com a inser¢ao do
modelo atémico de J. J. Thomson. Os resultados da andlise da categoria expectativas de aprendizagem
sdo apresentados a seguir. Nessa fase, os estudantes exploraram o laboratdrio do feiticeiro Thomson,
onde encontraram vidrarias e experimentos que remetem aos modelos atdmicos. Durante a exploracao,
eles discutiram sobre cargas elétricas, a estrutura dos dtomos e como esses modelos poderiam explicar
fendmenos fisicos e quimicos. O trecho do didlogo ilustra a discussao:

MDo1: “Vocés vasculham o laboratdrio e encontram um didrio e um outro protdtipo”
Go3: “Esse modelo tem cargas, ndo € igual ao outro”
Go1: “Entdo deve ter alguma coisa diferente”
Go3: “Pode ser”
Go2: “Serd que tem a ver com cargas elétricas que ele falou nos dtomos?”

As evidéncias e caracteristicas encontradas acerca do modelo de Thomson auxiliou os estudantes
a refletirem sobre a presenca de particulas subatémicas, como os elétrons, e como essas influenciam na
estrutura dos compostos e nas interagdes quimicas. Tais aspectos podem ter contribuido para o alcance
da EA110, que trata do emprego do conceito de modelos atémicos para explicar fenémenos como a
formacdo de compostos e a natureza elétrica dos atomos, estabelecendo uma ponte entre teoria e
pratica.

Ainda no laboratdrio, os estudantes ao encontrarem o didrio de Thomson (Figura 4), se
debrucaram sobre os dados experimentais de Dalton, que evidenciam como a proporcao dos elementos
em compostos quimicos pode variar, mas mantendo a conservacao de massa e a formacao de substancias
compostas em proporcoes fixas. Eles analisaram os dados que demonstram como atomos de diferentes
elementos se combinam em propor¢es especificas para formar substancias compostas, consolidando o
entendimento da conservacao de massa nas reacdes quimicas e da regularidade proposta por Dalton nas

transformag6es quimicas, como pode ser ilustrado no trecho a seguir:
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Go1: “Aqui diz que compostos quimicos sdo formados por dtomos de dois ou mais elementos em uma razdo
q q p q p

fixa”
Go1: “Acho que os elementos se juntam e formam compostos”
Go2: “Td parecendo isso”
Go2: “Td falando que Dalton explica que compostos diferentes podem ser formados pelos mesmos elementos

quimicos, mas as propor¢des sdo diferentes”

Dado Experimental: uma massa igual a\
3 g de carbono se combina com 8 g de gis
oxigénio para formar 11 g de dioxido de
carbono ou gds carbénico.

Explicagio pela Teonia de Dalton: no
diéxido de carbono, que contém duas

vezes mais OXigénio para a mesma
quantidade de carbono, cada ‘dtomo

 elementos quimicos, ou seja, bastava
para 1isso a proporcdo entre esses
lementos fosse diferente nos diferentes

compostos.

Dado Experimental: uma massa igual a

3 g de carbono se combina com 4 g de gas

cemnm b

# oxigénio para formar 7 g de monéxido de composto” é formado por um ‘dtomo

?? ”“’6"""-‘. ; simples” de carbono e dois ‘dtomos r“
. . — “ { simples” de oxigénio -
3g g 73 §

~ ®+0— @00

Explicagio pela Teoria de Dalton: os
“dtomos compostos” de mondxidos de
carbono sdo constituidos de um “Gtomo |
simples” de carbono e um ‘“dtomo ’

¥ simples” de oxiaénio. i .
\ e e ;

Figura 4:‘Péginas do didrio de Thomson. Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Durante a exploracdo no laboratério de Thomson, os estudantes encontraram experimentos e
um protdtipo que caracteriza o seu modelo atémico, bem como, desenhos e anotag¢des que destacavam
as particulas subatdémicas e suas cargas elétricas no modelo de Thomson. Essa experiéncia teve por
objetivo desafiar os estudantes a conectarem as caracteristicas dos dtomos com fendmenos observaveis,
como a conducdo de eletricidade e a formacao de compostos. Tais aspectos se alinham a EA107, que trata
também da caracteriza¢do do modelo atémico de Thomson por meio de simbolos.

E importante ressaltar que em um ensino de Quimica que prioriza a memorizacdo e reproducdo
de conteudo se torna desafiador equilibrar o processo de construcao e aprofundamento conceitual com
a carga hordria atual destinada para as aulas dessa disciplina. Entretanto, o professor de quimica pode
desenvolver o RPG em atividades interdisciplinares e/ou em disciplinas eletivas ofertadas na escola que
fazem parte de itinerdrio formativo.

Em continuidade a narrativa, os estudantes exploraram a biblioteca de Thomson, onde
encontraram pistas e registros sobre proporcdes fixas, conforme o modelo de Dalton. Nesse momento,
ocorreu umretorno a discussdo pelos estudantes sobre como os elementos se combinam em propor¢des
fixas para formar compostos, utilizando simbolos e desenhos para visualizar a organizacdo dos atomos
nas substancias, o que pode fortalecer o entendimento da conservacdo de massa em reacdes quimicas.

Essa vivéncia esta relacionada com a EA127, que discorre sobre a importancia de reconhecer as
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proporc¢des fixas entre as substancias numa transformagao quimica, utilizando o modelo de Dalton. O

trecho a seguir ilustra esta fase do jogo.
Go1: “VYamos entender esses desenhos”
Go4: “Professora, a senhora pode explicar?”
MDo1: “Vamos observar o que falam os dados experimentais, estdo vendo eles?”
Go1, Go3 e Go4: “Sim”
MDo1: “O que ele fala?” (Go1 faz a leitura)
Go1: “Entdo quando aumenta a quantidade de algum elemento muda o composto?”
MDo1: “Exatamente”
Go2: “Deve ser por isso que tem tanto composto, né?”

A pergunta de Go1, seguida da confirmagdao de MDo1 e da observacdo reflexiva de Go2, revelauma
construcao coletiva do conhecimento, em que os estudantes ndo apenas reproduzem informagdes, mas
formulam hipdteses e estabelecem rela¢des entre os conceitos discutidos e a diversidade da matéria
observada no cotidiano. Desta forma, ao incentivar os estudantes a observarem os dados experimentais
e a tirarem conclusdes por si préprios, a mediacdo favoreceu uma postura investigativa, ampliando a

autonomia intelectual dos estudantes.

Quando os estudantes chegam a cidade de Linsmedar (cidade de Thomson), identificamos a
presenca da categoria experiéncias ludicas. Em busca de pistas, eles interagem com os moradores locais,
sendo direcionados a taverna. A abordagem inicial, ao tentar conversar com os frequentadores da
taverna, ndo foi bem-sucedida, entretanto ao mudarem de estratégia e contarem histdrias, os jogadores
conseguem capturar a atencao dos presentes e obtém uma dica sobre a localizagdo de um mapa

importante, mostrado na Figura 5 a seguir.

Figura 5: Mapa de Linsmedar. Fonte: Elaborado pelas autoras.

A interacdo € marcada por rea¢bes emocionais dos jogadores, como a preocupagao imediata de

G04 ao exclamar “Tamo lascado”. Go2 sugere guardar as pistas, demonstrando preocupa¢do com as
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informacgdes adquiridas, enquanto Go1, exibindo um espirito de lideran¢a, mantém a calma e busca a

melhor solucdo. As interagdes dos jogadores ao longo dessa fase sugerem como o RPG simula situagdes
desafiadoras para a resolu¢do de problemas e tomada de decisdo, buscando promover a comunicacdo e
colaboracao entre os participantes.

Ao longo das cenas do jogo, a imaginacdao desempenha um papel crucial na narrativa, com a
descricao da floresta magica e perigosa, cheia de armadilhas, criando uma atmosfera de tensdo e
suspense. Essa ambienta¢do desafia os jogadores a serem vigilantes e criativos. Os personagens, através
de suas interacdes, contribuem com ideias e habilidades préprias, enriquecendo a narrativa. Nos turnos
seguintes, MD01 descreve uma cidade mais desenvolvida do que a anterior, o que desperta a curiosidade
dos jogadores e estimula a criatividade ao explorar o novo cendrio. A cena na taverna, com a interacao
do cavaleiro que conta histdrias para capturar a aten¢ao dos presentes, demonstra o uso de habilidades
narrativas e sociais, e a troca pelo mapa da cidade destaca a importancia da negociacdo e do uso
estratégico do conhecimento prévio.

MDo1: “Estdo na taverna, muitos burburinhos, muitas conversas”
Go5: “Uma dose aqui”
Go4: “Ei, ei, uma dose”
MDo1: “Vocés estdo ouvindo muitas conversas, o que fazem?”
Go1: “Eu sou contador de histdria, né? A gente vai contar uma de nossas histdrias”
(O cavaleiro comega a puxar assunto com um bébado)

Go1: “Essa histdria que eu vou contar, é que a um tempo atrds eu fui numa biblioteca antiga, ndo sei se vocé
conhece, ld no deserto. Cheguei ld e tinha um livro antigo e eu ndo sei quem é, mas pelo que diziam eles eram um
bando de piratas e saiam por ai saqueando. S6 que eles eram diferentes, eles s6 roubam tesouros grandes, mas eles
morreram procurando uma magia”

(Os frequentadores do bar estavam prestando atencdo)

Logo em seguida com a descoberta do laboratdrio nas ruinas e a exploragao dos livros e pistas
encontradas refletem como a imaginacdo guia a narrativa e permite uma interacao profunda com o
mundo ficticio. A tensdo criada por MDo1 com o som de passos se aproximando intensifica a imagina¢ao
dos jogadores, levando-os a explorar cendrios de fuga e confronto, e a descoberta de uma passagem
secreta alinha a criatividade dos jogadores com a narrativa, oferecendo uma solu¢do inesperada.

O elemento da imersdo surge na descricao detalhada do ambiente da floresta e a sensacdao de
perigo iminente, buscando que os jogadores se sintam realmente presentes no cendrio. As expressdes
de emocdo dos jogadores e suas agOes estratégicas, como preparar emboscadas, demonstram um forte
envolvimento com o jogo, conforme trecho a seguir:

MDo1: “Vocés sobem e percebem um vulto”
Go4: “Misericordia”
MDo1: “Como se fosse uma pessoa seguindo vocés”

Go3: “Ai minha pressdo”
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MDot1: “o que vocés fazem?”

Go2: “Vamos preparar uma emboscada”
MDo1: “Emboscada?”’
Go2: “Sim”
Go1: “A gente vai fazer uma emboscada usando corda que a gente pegou na cidade de Dalton, e quando ele
passar a gente joga”
Go2: “Todo mundo vai ficar na mesma moita e esperar”
Go3: “Quando ele vim a gente pd, pega ele”

Durante as cenas seguintes, a imersdo é aprofundada pela ambienta¢do da taverna, onde a
interacdo auténtica dos personagens com o cendrio, como pedir bebidas e buscar informag6es, reforca o
sentimento de que os jogadores estdo vivendo a histdria. A troca de ideias e a resposta rapida dos
jogadores as novas informacgdes e perigos, como a descoberta de uma passagem secreta, demonstram
um alto nivel de imersdo. A continuidade fluida para novos cendrios sem interrup¢des mantém os

jogadores profundamente focados na narrativa, garantindo uma experiéncia envolvente e coesa.

Ja no encontro 1V, para a categoria Experiéncias Educativas, os estudantes exploram através da
vivéncia do RPG, o modelo atémico de Rutherford. Ao lerem sobre os modelos, associaram o d&tomo ao

modelo de Rutherford, onde os elétrons orbitam em torno do nicleo, de modo similar ao sistema solar.

MDo1: “Vocés encontram uma explicacdo sobre o experimento”
Go4: “Ler ai Go1 [contador de histéria]”
Go1: “Entdo o dtomo era como um sistema solar?”
MDo1: “Sim”

A partir desse momento, a discussdo evoluiu para a compreensdao de fenémenos fisicos e
quimicos a luz dos modelos atdmicos de Thomson e Rutherford. A atividade contextualizada no ambiente
de RPG permitiu aos estudantes relacionarem a conducao de corrente elétrica a presenga dos elétrons,
bem como refletirem sobre a conservacao da massa durante as transformagdes quimicas. Os trechos a
seguir ilustram essa articulacdo entre conceitos:

Gos: “Entdo, se a corrente elétrica passa pelos materiais, é por causa dos elétrons de Thomson descobriu,
né”
Go1: “Deve ser por isso ai”’
Go5: “Mas e a conservagdo de massa? Mesmo com toda essa movimentagdo, a massa dos materiais ndo muda,
né?”
Go1: “Acho que é porque os dtomos ndo se perdem nem se transformam, sé se rearranjam”

Esses didlogos revelam indicios de apropriacao conceitual progressiva, na medida em que os
estudantes ndo apenas reproduzem informacdes, mas demonstram capacidade de aplicar os modelos
tedricos para explicar fendbmenos observaveis. A vivéncia no RPG favoreceu a integragao entre diferentes

conceitos da Quimica, promovendo uma compreensao articulada e significativa. Além disso, a construgao
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coletiva do conhecimento, mediada por perguntas e hipdteses formuladas pelos préprios estudantes,

refor¢a o potencial do RPG como estratégia para mobilizar saberes prévios, promover a aprendizagem
ativa e consolidar contetidos de natureza abstrata.

Com relagdo a categoria experiéncias ludicas, a interacdo se inicia com MDo1 descrevendo a
cidade de Aralna, local de origem do personagem Rutherford. Essa descri¢do inicial estabelece um
cendrio que facilita a interagdo dos estudantes com o ambiente e os personagens. A decisdo dos
estudantes em interagir com o sabio comeca a fluir, evidenciando a importancia da intera¢do para o
desenvolvimento da narrativa. O entusiasmo de Go4 ao dizer “Bora, bora interagir” e a resposta
acolhedora de MDo1, “Que satisfacdo poder conhecer vocés,” promovem uma dinamica colaborativa em
que os estudantes aprendem a fazer perguntas, ouvir respostas e utilizar essas informacdes para avangar
na histdéria. A conversa entre o sdbio e Gos sobre a honra e a busca pelo Reino perdido adiciona
profundidade a narrativa, incentivando os estudantes a refletirem sobre suas capacidades e motivacdes.
O Gos5 expressa ceticismo sobre suas chances de sucesso, e o sdbio responde de forma positiva,
refor¢ando a confianca do grupo, conforme trecho do didlogo:

MDo1: “Eu sou um velho sdbio jovem aventureiro. Quando eu era jovem também tentei encontrar o Reino
perdido, mas nunca fui honrado para isso. Mas posso ajudar vocés”
Go5: “Se o sdbio nao foi, imagine a gente”
MDo1: “Vocés sdo honrados”
Gos5: “Jd sei a gente chama ele pro nosso grupo”
Go1: “Ndo pode”
MDo1: “Vocé tem algo a me perguntar?”
Go1: “Onde fica a sede de Bohr?”
MDoz1: “Hum, ndo sei, mas vocés podem encontrar pistas aqui na cidade de Rutherford”

A imaginagdo permitiu que os estudantes se envolvessem com os cenarios descritos. A descri¢ao
de Aratina como uma cidade bem desenvolvida e cheia de magia estimula a imaginacao dos estudantes,
criando um ambiente vibrante e cheio de possibilidades que facilita a imersdo. A descri¢cao da antiga
fortaleza de Rutherford como um lugar enigmatico e perigoso intensifica a imaginagao, incentivando os
estudantes a pensarem criativamente sobre como explorar o local.

A imaginagao é explorada por meio da descricdao do laboratdrio como um espago vasto, repleto
de vidrarias, livros e experimentos. Essa possibilidade de visualizacdo pode motivar os estudantes para o
aprendizado sobre os modelos. Além disso, a exploragao do escritdrio do sabio pode permitir que os
estudantes utilizem a imaginacdo para criar suas proprias interpretacbes no contexto do jogo,
promovendo uma exploracdo mais independente. Por fim, a resolu¢do de um enigma encontrado na
gaveta do escritdrio do sabio pode desafiar os estudantes a usarem sua imaginagao para a resolucao de
problemas. Esse momento destaca como a imaginagao pode engajar os estudantes em atividades

cognitivas mais complexas e significativas.
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A entrada na cidade de Aralina pode criar uma sensacdo de imersdo, transportando os estudantes

para um mundo ficticio onde pode-se explorar e interagir livremente. Essa conexdao emocional com o
ambiente do jogo torna a experiéncia mais envolvente e significativa. A busca por um mapa na biblioteca
e a resposta negativa do mestre do jogo podem reforcar a imersdo, desafiando os estudantes a
explorarem a cidade por conta prdpria, promovendo resiliéncia e adaptabilidade. Também podem
contribuir para a imersdo, a caminhada pelo bosque até a fortaleza e a visdo desta de longe,
proporcionando que os estudantes visualizem a jornada e sintam a progressao na histdria. Esses aspectos
sdo ilustrados no trecho a seguir:
MDoz1: “Ah, existe uma fortaleza, mas fica muito distante daqui, fica na direcao sul”
Go1: “Entdo vamos”
Go2: “Bora”
(Saem em diregdo sul depois de andarem 2Km, chegam perto de um morro)
Go1: “Um morro, vamos subir?”’
Go3: “Vamos, vai que ld de cima dd pra ver melhor?”
Go4: “Bora”
MDo1: “Vocés sobem no morro e vé de longe uma fortaleza, mas pra chegar até ela tem que passar por um
bosque e um vale, o que fazem?”
Gos: “A gente vai”
MDo1: “Vocés vao mesmo?”
Go1, Go2, Go3 e Go4: “Sim!!!”
(Ap6s andarem por um periodo eles chegam em frente a fortaleza)

A exploracao do hall principal da fortaleza pode auxiliar no nivel de engajamento dos estudantes,
que estao ativamente participando e tomando decisbes que afetam o desenrolar da narrativa. A imersao
pode se tornar mais acentuada quando os estudantes encontram um enigma no escritdério do sdbio que
os leva a abertura de um portal, que tem a intencdo de criar um momento de alta imersdo buscando
prender a aten¢do. No retorno a fonte para tentar abrir o portal completa-se a jornada dos estudantes,
culminando em um momento de imersao que os deixa ansiosos para descobrir o que vem a seguir.

MDo1: “Ao chegarem na fonte ndo conseguem abrir o portal”
Go1: “E agora?”
Go3: “Serd que ela tem alguma chave?”
Go2: “Vamos olhar”
Go1: “O que é isso?”

MDo1: “E uma inscricdo que fala: Aqueles que buscam a fonte da magia, deixem seus medos aqui e entrem ou

entrem com seus medos e surpreendam-se.”

No RPG, esses momentos de imersao sao essenciais para criar uma experiéncia de aprendizagem
motivadora, o que pode auxiliar na conexao emocional e no engajamento neste processo. No IV encontro,

houve uma conexao com o Reino de Bohr para uma discussdo acerca deste modelo, por meio da Figura
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6, na qual pode-se imaginar um reino organizado em camadas para fazer uma analogia e contextualizagao

com os niveis de energia dos elétrons em um dtomo. A metafora das vilas e camadas contribuiu para que
os estudantes pudessem entender sobre os niveis de energia nos d&tomos. Nesse momento, os estudantes
foram buscar informac¢des na biblioteca para ajuda-los a interpretar os postulados de Bohr e resolver
desafios e problemas. O didlogo com o MDo1 durante a exploracdo da biblioteca buscou aprofundar o
entendimento dos grupos acerca do modelo de Bohr. A analogia com os pontos luminosos absorvidos e
liberados pelos moradores buscou explicar a quantizagao de energia e emissao de luz, elementos centrais

no modelo atémico de Bohr.

P
i d > 2
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N Z S 2 d S
Figura 6: Mapa do Reino de Bohr. Fonte: Elaborado pelas autoras.
MDot1: “Os moradores daqui quando viajam para as vilas mais externas absorvem pontos luminosos e quando

eles voltam para sua vila de origem liberam em forma de luz ou calor a mesma quantidade absorvida”
Go1: “Porque?”
MDot1: “Para manter o equilibrio no reino e ndo acontecer nenhum acidente, porque cada camada sé
comporta uma certa quantidade de pessoas podemos observar isso daquela janela” (aponta para uma janela)
Go2, Go4 e Gos: “Bora, bora ver”
MDot1: “Vocés estdo na janela observando, vocés observam que um morador estd saindo da vila L para a nossa
que éaM?”
Go1: “Sim”
MDot1: “Entdo ele ndo pode morar ld para sempre, porque ele pertence a outra vila”
Go1: “Entdo é s6 momentdneo?”
MDo1: “Sim, se vocés observarem bem tudo aqui tem uma Iégica e tudo é bem determinado, vamos
continuar olhando”
(ficam observando o movimento de ir e vir dos moradores)
Go2: “Entdo, nada é por acaso”
MDo1: “Ndo, ndo é”
A analogia com a movimentacao dos moradores entre as vilas, que ilustra a liberacao de energia,

buscou uma conexao com as propriedades de conducao de calor e a conservacao de energia,

demonstrando como os modelos atdmicos buscam explicar fendmenos observdveis. A observacao dos
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pontos luminosos como uma metdfora para a emissao de radiagao, associada aos didlogos sobre os

postulados de Bohr, pode ajudar na compreensao sobre a absor¢do e emissao de energia quando os
elétrons mudam de Oérbita. Esses aspectos da vivéncia com o RPG contribuem para o alcance das
expectativas de aprendizagem pelos alunos, descritas no curriculo de Pernambuco (CPE, 2020).

No encontro V, durante a leitura e discussdo dos postulados de Bohr houve uma interagao
continua com MDo1 para confirmar o entendimento e esclarecer dividas em um ambiente de
aprendizagem dinamico, onde o conhecimento € construido coletivamente por meio do didlogo. Nesse
momento de interacdo, o MDo1 saudou os aventureiros e perguntou sobre suas jornadas, estabelecendo
um ambiente de troca de ideias em que os jogadores compartilharam suas experiéncias. Nesse momento,
eles relataram as dificuldades enfrentadas para chegar ao Reino de Bohr, como atravessarrios e enfrentar
cavernas. Ao pedirem ajuda ao sacerdote na biblioteca, os estudantes demonstraram como a colaboragao
e a comunicacdo eficaz foram essenciais para a resolu¢ao dos problemas relativos aos modelos atémicos.

No RPG, o elemento imaginagdo pode ajudar a explorar conceitos abstratos, como o de modelos,
de um modo mais tangivel ao entendimento. Durante a exploracdo ao Reino de Bohr, pela busca da Magia
Atomus pode-se estabelecer um cendrio imagindrio que torna os conceitos cientificos mais acessiveis aos
estudantes. A descoberta da secdo de livros proibidos na biblioteca pode despertar a curiosidade e
imaginacao dos estudantes, aspectos importantes para o aprendizado de quimica. O trecho a seguir
ilustra o elemento da imaginagao no RPG.

MDo1: “Vocés andam e andam pela biblioteca e encontram a sessdo de livros proibidos”

Go4: “E esse mesmo que a gente vai, que a gente gosta dos proibidos”
MDot1: “Vocés encontram um livro com uma capa que lembra bem a magia de Rutherford”
Go1: “Eu quero abrir esse livro”
Go4: “Eu vou abrir, eu sou o cavaleiro”
MDot1: “Vocés comecam a folhear o livro e percebem que nele tem uma linha evolutiva de como a magia
Atomus foi sendo descoberta”
Go1: “Sdo iguais aos protétipos que a gente encontrou”
MDo1: “Exatamente, bem colocado”

A imersdao dos estudantes no RPG foi fundamental para a participagdo no processo de
aprendizagem. O percurso em direcdo a biblioteca pode criar uma sensacdo de imersdo que vai além da
sala de aula, deslocando os estudantes para um ambiente de aprendizagem simbdlico. A discussao
detalhada sobre o castelo de Bohr e as vilas, pode envolver os estudantes em uma narrativa em que cada
elemento do reino tem um significado especifico, relacionado aos modelos atémicos. Observamos que a
imersdo foi também vivenciada pelos estudantes, no movimento dos moradores entre as vilas, articulada

a discussao das radiagdes emitidas pelos elétrons em uma situacao de ensino mais concreta.

CONSIDERACOES FINAIS
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Os resultados da pesquisa evidenciaram uma integracao significativa entre os aspectos

educacionais e ludicos na constru¢do do conhecimento sobre modelos atémicos por parte dos
estudantes, no contexto da sala de aula. As experiéncias educativas analisadas indicaram uma evolugao
progressiva na compreensao dos modelos atémicos, alinhando-se aos objetivos propostos pelas
expectativas de aprendizagem descritas no Curriculo do Estado de Pernambuco, especialmente no que
tange ao desenvolvimento dos diferentes aspectos conceituais abordados nas aulas de Quimica.

No entanto, o desenvolvimento de estratégias didaticas inovadoras, como o RPG, exige um maior
tempo didatico para que os estudantes possam se engajar na dinamica do jogo, construir conhecimentos
de forma gradual e consolidar sua aprendizagem de maneira significativa. Esse aspecto se torna um
desafio considerando a realidade do ensino médio, que frequentemente opera sob a Iégica de um
programa curricular extenso e segmentado, em que os professores precisam abordar uma quantidade
considerdvel de conteddos quando comparada a uma carga hordria ndo adequada para o
aprofundamento e consolidacao dos conceitos quimicos pelos estudantes.

Dessa forma, estratégias didaticas que demandam maior tempo para exploracdo conceitual
acabam sendo deixadas em segundo plano ou adaptadas de forma reduzida, comprometendo sua
eficidcia. Isso levanta uma reflexao critica sobre a necessidade de reorganizar o planejamento
pedagdgico, garantindo um espago maior para o desenvolvimento do RPG que prioriza a construcao ativa
do conhecimento pelos estudantes, mas de modo a ndo comprometer o estudo de outros contelddos
essenciais da quimica.

As experiéncias ludicas surgiram pela presenca da interagdo, imaginagao e imersdo. A interagao
entre os estudantes e os mediadores do jogo, bem como a colaboragdo e a tomada de decisdes coletivas,
mostraram-se fundamentais para o engajamento dos participantes. O RPG permitiu aos estudantes
vivenciarem a resolu¢do de problemas e a cooperacao em um ambiente simulado que buscou espelhar
desafios reais. A imagina¢ao presente no jogo como um todo contribuiu para transportar os estudantes
a um universo de fantasia, onde puderam explorar os modelos atémicos de forma criativa e
contextualizada. A imerséo dos estudantes nos cendrios do RPG possibilitou uma experiéncia educativa
que foi além do conteudo cientifico, promovendo um aprendizado que considerou as dimensdes afetivas
e intelectuais. Conclui-se que o RPG “Desvendando o Atomo” envolveu os estudantes na narrativa e
desafios do jogo, propostos intencionalmente para a assimilagdo do conceito de modelos atémicos. Isto

representa uma integracao significativa entre o aprendizado e o lddico no contexto escolar.
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# Link para acesso aos materiais do jogo:

https://drive.google.com/drive/folders/17-Fc4PWb29XtAzbnWA7rjAXgP2edn2VR?usp=sharing

Resumem: Este estudio tiene como objetivo analizar las posibilidades del RPG para el estudio de los modelos
atémicos en el contexto de la Ensefianza de Quimica. Se parte de la hipdtesis de que las estrategias de ensefianza
pueden favorecer la participacion de los estudiantes y ayudarles en la comprensién de conceptos quimicos. La
investigacién presenta un caracter cualitativo en cuanto al enfoque de los datos, y el procedimiento metodoldgico
se refiere a la aplicacién de un RPG educativo para estudiantes del 1° afio de la escuela secundaria. Los resultados
indicaron que los estudiantes lograron algunas expectativas de aprendizaje previstas para el contenido de modelos
atémicos, vinculadas a experiencias ltidicas, como la interaccidn, la imaginacién y la inmersién. Se concluye que el
RPG involucrd a los estudiantes en la narrativa, los desafios y la resolucién de problemas del juego, y una integracion
significativa entre los aspectos del aprendizaje y lo lddico, durante un enfoque ficticio de los modelos atédmicos en
el contexto escolar.

Palabras clave: Juegos Educativos; Ensefianza de la Quimica; Modelos Atémicos; Estrategias Didacticas; Juegos
Cooperativos.
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