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RESUMO

O uso de jogos com propositos didaticos tem sido grande aliados dos professores nos ultimos anos,
visto a grande presenca de trabalhos com essa tematica em eventos e portaisde banco de dados
academicos. O presente trabalho busca apresentar de forma filtrada, como os jogos didaticos em
especifico o Role Playing Game (RPG) vem sendo utilizadosno ensino de quimica. Para isso foi
feita uma analise da quantidade de artigos publicadosentre 2011 e 2021. Esse levantamento foi feito
utilizandos as plataformas de banco de dados Google Académico e Portal de Periodicos da Capes,
a partir dos dados obtidos em ambas as plataformas foi feita uma analise qualitativa e uma
comparagao com publicacdes de RPG voltadas para Quimica e as publicacdes com foco em outras
aréas do conhecimento. Por meio dos dados obtidos construiu-se graficos, e levando em
consideragdo os graficos produzidos, buscou se analisar a plataforma com maior numero de
publicacoes, a qual ano do ensino médio os trabalhos eram voltados, além do conteudo abordado,
maior periodo com publicagdes e qual a diferenca em nimeros de trabalhos publicados quando se
comparado a publicacdes sobre RPG em outras areas da educacéo.

Palavras-Chave: Role Playing Game, RPG, Ensino de Quimica.



ABSTRACT

The use of games for teaching purposes has been a great ally for teachers in recent years, given the
large presence of work on this topic at events and academic database portals. This work seeks to
present in a filtered way how educational games, specifically the Role Playing Game (RPG), have
been used in chemistry teaching. To this end, an analysis was carried out of the number of articles
published between 2011 and 2021. This survey was carried out using the Google Scholar and Portal
de Periodicos da Capes database platforms, based on the data obtained on both platforms, a
qualitative analysis was carried out and a comparison with RPG publications focused on Chemistry
and publications focusing on other areas of knowledge. Through the data obtained, graphs were
constructed, and taking into account the graphs produced, we sought to analyze the platform with
the largest number of publications, which year of high school the work was aimed at, in addition to
the content covered, the longest period with publications and what is the difference in the number
of published works when compared to publications on RPG in other areas of education.

Keywords: Role Playing Game, RPG, Chemistry Teaching
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1 INTRODUCAO

Segundo SOARES (2008) € possivel observar uma crescente utilizacao de jogos
e atividades ludicas em ensino de quimica e tal fator € observado pormeio do aumento do
numero de trabalhos envolvendo jogos, apresentados nas Reunifes Anuais da SBQ, nos
Encontros Nacionais de Ensino de Quimica, bem como nos encontrosregionais de ensino
de quimica. Com esse crescimento no uso de jogos em sala de aula, uma proposta que
chama atencéo ¢ a da utilizacdo de RPG.

Os jogos tendem a ser utilizados em sala de aula como material complementar ou
alternativa de avaliagdo. Ao longo deste trabalho serd analisada a quantidade de
producdes utilizando a metodologia do RPG como jogo didatico e o impacto desse
método em sala de aula.

A analise também englobara os contetdos abordados e as séries que mais se
destacam, buscando entender se o jogo trabalhado, tem como objetivo oferecer uma
alternativa ao aluno para aprendizagem e revisdo das propriedades periddicas e
propriedades quimicas dos elementos, ligacbes quimicas e reacdes quimicas, acidos e
bases, cinética quimica, entre outros contetdos que o0 acompanharam durante todo o
ensino médio.

A aplicagdo de um jogo em sala de aula deve contribuir para que a aprendizagem
ocorra de forma espontanea e atrelada a diversdo fazendo com que o aluno perca um
pouco o temor quanto a estudar quimica por muitas vezes achar que esse processo tem
que acontecer de forma “chata”, fazendo assim que o professor ao realizar uma atividade
Iudica atraia a atengdo daquele aluno que poderia estar disperso, justamente por ele se ver
entediado na situacéo de aprendizado comum.

Nesse contexto, 0 RPG como escolha de material didatico ,pode se mostrar uma
escolha assertiva, ja que por ser uma atividade onde todos precisam estar imersos em seus
papeis e situagdes, acaba proporcionando situacfes em que o aluno se veja em
guestionamentos que outras interacfes dentro da sala de aula talvez ndo proporcionasse
a ele, além de que jogos RPG tendem a ser atividades cooperativas, fazendo com que
grupos de alunos que possam ndo ser tdo proximos venham a estar colaborando entre si e

trabalhando com o professor para cumprimento do objetivo proposto.
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2 PROBLEMA

Atividades ludicas, em especial 0os RPG, tem sido um recurso utilizado para uma

melhor aprendizagem de contetdos de Quimica no Ensino Médio?
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral
e Analisar como uma atividade lGdica, em especial 0 RPG, tem crescido como

método para aprendizagem de Quimica.

3.2 Objetivos Especificos
e Compreender a demanda por atividades ludicas do tipo RPG para ensino de

Quimica.

e Comparar o0 uso de RPG no ensino de Quimica com outras areas do conhecimento.
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4 REFERENCIAL TEORICO

O ensino de quimica sempre teve como base em sua pratica, aulas teoricas e
expositivas, 0 que causou e causa até hoje certo temor nos alunos, e isso perdurou por
muito tempo tendo como diferencial apenas aula experimental realizadas no laboratorio
e mesmo assim a frequéncia com que essas intervencfes acontecem sao baixas devidas
aos problemas de estrutura apresentadas na escola, principalmente nas escolas publicas.

De alguns anos para ca passou a ser implementado nas aulas de quimica os jogos
e o ludico, como alternativa para fugir da rotina de aula expositiva e voltar a atencdo dos
estudantes para aula, como dito anteriormente as aulas de quimica tendem a ser teéricas
e expositivas e isso para um estudante do ensino médio tende a ser magante e tedioso por
apresentar ritmo lento, entdo ao se inserir 0 jogo e atividade Iudica na aula tem se uma
quebra no ritmo da aula a deixando mais dindmica e porque ndo divertida, 0 que contribui
para chamar a atengdo do aluno.

Segundo Lunaro (1974) por muito tempo o0s jogos e demais atividades lGdicas
eram vistas apenas como passatempo, hoje como dito por Soares (2008) os jogos e
atividades ludicas sdo algo constantemente presentes na sala de aula com essa presenca
em constante crescimento, fatos que sdo comprovados devido a quantidade de trabalhos
que sdo apresentados em eventos de educacao.

Para Soares (2008) existe um grande questionamento na educacdo que € a relacdo
e diferenca entre um jogo e material pedagogico, como aquilo pode ser considerado
educativo e ndo apenas uma brincadeira. Apesar da popularizacdo do lidicona sala de
aula, a atividade ndo pode ser aplicada apenas com o proposito de divertir, o lado
educativo tem que existir e estar em equilibrio, como dito por Kishimoto (1994) que diz
que se o lado lddico prevalecer a atividade ndo passara de uma brincadeira e caso o lado
educativo se sobressaia ndo passara de um material didatico, partindo dessa proposta a
atividade que sera apresentada ao decorrer deste trabalho busca esse equilibriodo ludico e
do educativo e como dito por Soares (2008) se atividade aplicada além de divertir
desenvolveu no aluno alguma habilidade houve equilibrio entre o ludico e o educativo e
0 jogo alcancou o objetivo desejado.

Para LIMA et.al.(2011) A atividade ludica tem como objetivo fornecer recursos
para queo aluno induza o seu raciocinio, reflexdo e consequentemente a construgdo do
seu conhecimento levando assim a memorizagéo e aprendizagem de forma mais facil do
quedo método convencional, dessa forma o jogo ndo serviria apenas como um

recurso
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didatico para que o professor explicasse determinado contelldo como o aluno também
teria um material de apoio para estudar esse conteudo.

Para LIMA et.al.(2011) O professor no papel de mediador tem como obrigacédo
oferecer possiblidades para que haja construcdo de conhecimento, respeitando as
particularidadesde cada aluno, dessa forma essas atividades facilitariam a interlocucéo de
saberes, a socializagcdo e o desenvolvimento pessoal, social e cognitivo, dessa forma
quando ocorreadaptacdo ou criacdo de um jogo ou atividade ludica para determinado
contetdo deve se levar em consideracdo a criacdo de mecanismos que desenvolvam
habilidades cognitivas,emocionais e relacionais.

Para Lunaro (1974) os jogos sdo importantes para descontrair e fazem bem para a
salde fisica, mental e intelectual de todos e para o aluno, os jogos ajudam a desenvolver
a linguagem, o pensamento, a socializacdo, a iniciativa e a autoestima, ponto que é
fortalecido por Piaget (1975) que diz que por mais que 0s jogos ndo tenham a capacidade
de desenvolvimento conceitual, ele contribui para o desenvolvimento intelectual do
individuo.

O jogo com sua proposta de ser um meio alternativo e divertido de se passar
determinado contetido se encaixa muito bem com o que o ensino de quimica é hoje em
dia na grande maioria dos casos, para LIMA et.al. (2011) o ensino de quimica é feito de
forma tradicional com foco em memorizagéo e repeticdo de nomes, formulas e calculos
além de que muitas vezes ndo ha contextualizacdo com o cotidiano de forma que a aula se
tornamacante e cansativa, chegando assim ao ponto da disciplina de Quimica tornar se
extremamente desinteressante para o aluno e é com o objetivo de trazer a atencdo desses
e dos demais alunos que os jogos e atividades ludicas vem sendo aplicados nas salas de
aulas tanto nacionalmente como internacionalmente.

A utilizacdo de RPG ou outros jogos em sala de aula se adequa a metodologia
ativa, que é uma abordagem educacional centrada no aluno, onde ele se torna protagonista
do seu processo de aprendizagem. Essa metodologia promove a participacdo ativa dos
estudantes, incentivando a construcdo do conhecimento por meio de experiéncias praticas
e interativas. Segundo José Manuel Moran (2015), as metodologias ativas buscam
transformar o papel do educador de um simples transmissor de conhecimento para um
facilitador, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades como a colaboragéo, o
pensamento critico e a autonomia. Dulce Pereira (2016) complementa essa visdo ao
afirmar que a aprendizagem baseada em projetos, uma das formas de metodologia ativa,

oferece oportunidades para que os alunos resolvam problemas reais, promovendo um
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aprendizado mais significativo. Assim, ao integrar jogos como RPG, os educadores
podem criar um ambiente que estimula a imersdo e a experimentacdo, caracteristicas
essenciais das metodologias ativas.Dentro da proposta de atividades ludicas em sala de
aula uma que vem crescendoé RPG, Role Playing Game, que nada mais é que um jogo
onde ha representacdes de papeis, onde o0 jogador cria um personagem para cumprir
determinado papel em uma histdria, essa historia é guiada por um mestre, trazendo pro
ambiente de sala de aula, essepapel de mestre fica a cargo do professor .

Quando se fala de RPG, o titulo que geralmente é usado como referéncia é
DUNGEONS & DRAGONS, responsavel por popularizar o género, sendo utilizado até
hoje como base para outros modelos de jogo, sejam eles de maneira tradicional ou
alternativa, como rpgs eletronicos.

DUNGEONS & DRAGONS (D&D) é considerado o marco inicial do RPG
moderno e, desde seu langamento em 1974, influenciou ndo apenas a forma como 0s jogos
de interpretacdo de personagens sdo desenvolvidos, mas também como as narrativas sao
construidas dentro desse contexto. Com sua combinacao Unica de regras, imaginacdo e
colaboracdo, D&D introduziu a ideia de que os jogadores poderiam criar e moldar
historias em conjunto, transformando o papel do jogador de um simples participante para
co-criador da narrativa (Gygax & Arneson, 1974; Peterson, 2012).

O DUNGEONS & DRAGONS tem como pano de fundo uma histéria de fantasia
medieval com fortes influéncias em Tolkien, autor mundialmente conhecido por suas
obras de fantasia, sendo a principal delas O Senhor dos Aneis.

Além de suas mecanicas, D&D também teve um profundo impacto cultural. Jon
Peterson, em "Playing at the World", explora como o jogo ajudou a estabelecer a cultura
gamer moderna e influenciou uma vasta gama de midias, desde filmes até literatura
(Peterson, 2012). O jogo criou um espaco onde a fantasia e a imaginacao se entrelacam,
levando a uma nova forma de entretenimento que ressoa com muitos.

O uso de D&D em contextos educacionais também tem ganhado destaque. Ana
Paula P. de Oliveira argumenta que jogos de RPG, como D&D, podem ser ferramentas
eficazes para o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas, estimulando a
empatia, a resolucdo de conflitos e a criatividade (Oliveira, 2019). Assim, 0 jogo nédo
apenas entretém, mas também serve como um veiculo para aprendizado e crescimento
pessoal.

O que determina a forma como um RPG acontece é o seu livro de regras, onde ha

todas as informagdes para que a aventura ocorra. O D&D por exemplo possui tres livros
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basicos para que se comece a jogar. (Vasques,2008)

Dentro desses livros, como dito anteriormente, existe pontos para contextualizar
0 jogador daquele mundo e pontos para ajudar o narrador(mestre) a conduzir a historia,
um item importante presente nesses livros sdo as fichas de personagens, que é onde o
jogador com ajuda do narrador cria seus personagens com historias e atributos unicos.

Cada jogador se responsabiliza pelo controle de apenas um personagem, com
excessdo do narador que é o responsavel por controlar os demais personagens presentes
na historia, esses personagens sdo chamados de NPC (Non Playable Character). O
narrador € um jogador de extrema importancia, pois é o responsavel por conduzir o jogo,
ja que ele elabora e guia a historia, além de poder intervir em situacdes que nédo estdo
previstas pelo livro de regras.

As partidas s6 terminam quando o grupo entra em acordo e considera alcagado o
objetivo proposto pelo narrador, porém a aventura pode ser retomada e remodelada,
podendo assim durar anos.

Além do formato tradicional conhecido como “RPG de mesa”, outra forma eficaz
de trabalhar o RPG de maneira didatica é por meio do RPG eletronico. Este formato digital
se destaca por sua capacidade de integrar elementos de gamificagdo, tornando a
experiéncia de aprendizado mais interativa e envolvente.

Os RPGs eletronicos utilizam mecanicas de jogo que estdo diretamente ligadas aos
principios da gamificacdo, como recompensas, desafios e feedback instantaneo. Segundo
Anderson Silva (2018), a gamificacdo tem o potencial de aumentar a motivacdo dos
alunos, criando ambientes de aprendizado que simulam experiéncias de jogo. Nos RPGs
eletrbnicos, os alunos ndo apenas se envolvem em narrativas complexas, mas também
tomam decisfes que afetam o desenvolvimento da histéria, recebendo recompensas por
suas acoes. Essa dinamica estimula um aprendizado ativo, onde a colaboracdo e a
criatividade séo fundamentais.

Tatiane da Silva (2021) complementa essa visao ao afirmar que a gamificacdo em
contextos educacionais, especialmente por meio de jogos eletrdnicos, permite o
desenvolvimento de habilidades criticas, como resolucdo de problemas e trabalho em
equipe. A interatividade proporcionada pelos RPGs eletronicos transforma a sala de aula
em um ambiente dindmico, onde os alunos se tornam agentes ativos de seu proprio
aprendizado.

A combinacdo de RPG eletr6nico e gamificacdo se revela particularmente Gtil em
atividades que abordam temas complexos. Por exemplo, um jogo de RPG eletrénico pode
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simular cendrios histdricos ou cientificos, permitindo que os alunos explorem diferentes
perspectivas e tomem decisdes informadas em um ambiente seguro e controlado. Fabio
Carvalho (2020) destaca que essa abordagem ndo apenas enriquece o aprendizado, mas
também incentiva os alunos a se envolverem mais profundamente com o conteudo,
tornando-se protagonistas de sua propria jornada educacional.

Nesse caso a ferramenta mais utilizada para confecc¢éo do jogo, é 0 RPG MAKER,
que como o préprio nome sugere, € uma ferramenta para criacdo de RPG, ela tem sido
usada de forma prioritaria, pois além de ser de simples utilizacdo, a plataforma
disponibiliza de forma gratuita, bastante recursos para a producdo do jogo, recursos esses
que vao desde arquivos de musica, cenarios, e modelos de personagem.

A opcéo por cria um RPG eletrénico, também possibilita crias aventuras mais
simples rapidas e que o aluno consegue jogar sozinho de forma intuitiva, j& que sdo
aventuras programadas para serem concluidas de forma bem objetiva, dispensando assim
a necessidade de um mestre, com o professor atuando apenas como um guia em caso de
duvida.

No &mbito de sala de aula 0 RPG contribui para interatividade com outros alunos
e a participacdo na sala de aula, além de evidenciar a aplicacdo de contéudos, j& que as
acOes tomadas pelo aluno no papel do seu personagem estdo diretamente ligadas ao

conhecimento do contetido que esta sendo trabalhado.

Ainda no ambiente de sala de aula o fato do RPG ser uma atividade de imersao
onde se vivencia uma determinada situacédo, é possivel desta forma trabalhar o conceito de
interdisciplinaridade, ja que dentro de uma situacdo é possivel trabalhar de forma conjunta
a quimica com outro componente curricular, além de dentro da prépria Quimica se

revisitar algum outro conteddo.
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5 METODOLOGIA

O trabalho a seguir possui carater qualitativo, pois faz uso de analise documental,
para a realizacdo desse projeto, foi feita uma analise usando dados referentes a producao
de trabalhos com foco em RPG para educacéo geral, de ciéncias e especificamente no
ensino de quimica, dados esses que foram recolhidos utilizando o Google Académico e
aplataforma de periodicos da CAPES, numa amostragem de 2011 & 2021, foi escolhida
a amostragem até 2021 pois na plataforma da CAPES dava erro ao selecionar uma
amostragem maior, entdo para minimizar os erros, foi selecionada esse amostragem onde
a busca foi realizada com sucesso nas duas plataformas ,alem de fazer uma breve analise
de propostas voltadas para a primeira serie do ensino médio.

O objetivo dessa anélise € mostrar a partir dessa amostragem como a utilizagéo de
jogos em sala de aula, mas especificamente o0 RPG, funcionam como formas alternativas
de se trabalhar determinado contetdo de forma ndo convecional, e entender se essa
metodologia apresenta potencial e constancia dentro da metodologia de ensino utilizando
jogos didaticos.

6.RESULTADOS E DISCUSSOES

6.1 Pesquisa do uso de RPG ( ROLE PLAYING GAME) como proposta de
atividade no ambito geral.

Para construcdo desse primeiro gréafico foi levado em consideracao trabalhos com
palavra-chave ROLE PLAYING GAME, para a plataforma da CAPES, foi utilizado um
filtro que levasse em consideracdo so trabalhos com acesso aberto e em portugués, ja para
0 Google Académico foi utilizado o filtro que levasse em consideracdo a presenca da

palavra-chave no titulo e estivesse em portugués.
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Nesse primeiro momento se buscou entender a demanda por jogos RPG em um
ambito geral, tendo sido encontrado trabalhos utilizando essa variante de jogos didaticos

para curso de Psicologia e Enfermagem.

Gréfico 1: ROLE PLAYING GAME (RPG)

RPG

m CAPES m GOOGLE
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Fonte: Autor (2024)
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No primeiro grafico podemos acompanhar o movimento crescente da utilizagio
de RPG no ambiente academico, sendo tanto para ensino fundamental, quanto médio e
superior, tendo seu maior numero de publicacdo, no ano de 2019 para trabalhos presentes
no Google Académico e 2021 para periodico da CAPES.

Os proximos graficos mostram a quantidade de trabalhos utilizando RPG focados
na educacdo de forma geral e outro apenas no ensino de matematica, fisica e biologia,
optou se por avaliar essas ciéncias devido a possibilidade de se trabalhar
interdisciplinalidade com o ensino de Quimica, palavras chaves utilizadas: RPG na
educacdo, RPG no ensino, RPG no ensino de matematica, RPG no ensino de fisica, RPG
no ensino de bioldgia. Na plataforma da CAPES foi utilizado um filtro que levasse em
consideracao so trabalhos com acesso aberto e em portugués, ja para o Google Académico
foi utilizado o filtro que levasse em consideragédo a palavra-chave no titulo e estivesse em

portugués.
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Gréfico 2: Relacdo de RPG no ensino geral e em Matematica, Fisica e Biologia, pela plataforma
de Periddicos da CAPES
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Fonte: Autor (2024)

No grafico 2 de trabalhos presentes no portal da CAPES podemos ver um
crescimento de trabalhos publicados com tematica de RPG em educacdo, e uma leve
oscilacdo nos artigos publicados com esta tematica voltados para o ensino de Matematica,
Fisica e Biologia, sendo 2017 o ano marcado por todos os trabalhos em educacao serem

para ensino de ciéncias.

Grafico 3: Relacdo de RPG no ensino geral e em Matemética, Fisica e Biologia, pela plataforma
Google Académico.
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Fonte: Autor (2024)
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O gréfico 3 possui 0 mesmo proposito do grafico 2, porém voltado para os dados
encontrados na plataforma Google Académico, aqui se percebe uma constancia nos
trabalhos voltados para o ensino de Matématica, Fisica e Biologia.

A seguir temos graficos que levam em consideracdo a quantidade de trabalhos que
utilizam RPG no ensino de quimica encotrados na plataforma de periddicos da CAPES e
no Google Académico, as palavras chaves utilizadas foram RPG no ensino de Quimicae

RPG para o ensino de quimica, além dos filtros utilizados anteriormente.

Grafico 4: Relacdo de RPG no ensino geral e no ensino de Quimica, pela plataforma de Periodicos
da CAPES.
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Fonte: Autor (2024)

As publicagbes de RPG no ensino de quimica so comegam a aparecer na
plataforma da CAPES no ano de 2016 com apenas uma publicacdo, ou seja, apesar de
termos 12 trabalhos publicados entre 2011 e 2015, nenhum voltado para o ensino de
Quimica, apds essa Unica publicacdo em 2016 temos uma pausa até 2020 onde temos
entdo mais um trabalho publicado para sé entdo ter seu ano com mais publicacdo em 2021

com 4 trabalhos publicados nessa plataforma.
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Grafico 5: Relagdo de RPG no ensino geral e no ensino de Quimica, pela plataforma Google

Académico.
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Quando analisamos a plataforma Google Académico vemos que as publicacdes
nessa plataforma comecaram bem antes quando comparado com a CAPES, tendo apenas
os anos de 2011 e 2012 sem publicacdo,visto que, em 2013 j& tinhamos 2 trabalhos
presentes na plataforma, passamos entdo pelo ano de 2014 sem nenhum trabalho
publicado voltado para o ensino de Quimica, apesar de termos 12 trabalhos voltados para
Educacdo, entdo seguimos com publica¢des discretas em 2015 e 2016 com 1 trabalho
apenas publicado em cada um dos anos, sendo o ano de 2016 o0 ano marcado como o pior
em relagdo em trabalhos publicados com a temética de RPG,2017 é o terceiro ano com
mais trabalhos publicados pérem nenhum voltado para ensino de Quimica, voltamos a ter
publicacdes em 2018 e 2019, com o0 ano seguinte sem publicacfes e voltando a ter
trabalhos cadastrados em 2021.

Como dito anteriormente, os dados dessa pesquisa foram obtidos por meio de duas
plataformas, a Google Académico e o Portal de Peridédicos da CAPES. As duas
plataformas possuem modo de busca avancado e simplificados, optou-se pela busca
avancada para seobter o resultado de pesquisa mais limpo possivel, ja que assim foi
possivel detalhar as informagds obtidas em:

e Numero de artigos publicados por ano;

e Numero de artigos publicados entre 2011 e 2021;

e Comparagdo dos numeros de publicagfes entre as duas plataformas;
e Comparacdo entre os numeros de publicacdes envolvendo RPG no
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ensino, Matematica, Fisica, Biologia e Quimica;

A pesquisa desenvolvida foi de cunho qualitativo, mesmo que o método utilizado
tenha sido baseado na analise numérica de trabalhos encontrados. Para que possamos
fazer algumas comparag6es foram pesquisados 0s nimeros de artigos publicados com as
seguintes tematicas:

e RPG naeducagéo;

e RPG no ensino de Matematica, Fisica, Biologia;
e RPG no ensino de Quimica;

Levando em consideracdo os graficos apresentados, pode se perceber que a
plataforma que possui o maior nimero de publicacdes € a plataforma Google, com uma
crescente nas publicacBes de RPG voltados para ensino, porém a quantidade de trabalhos
voltados para Quimica ainda é menor quando se comparador compublica¢es voltadas para
outras ciéncias, como Matématica, Fisica e Biologia.

Quando se compara a quantidade de trabalhos publicados nas plataformas ha uma
pequena diferenca, ha 7 publicagdes na plataforma Google e 6 na plataforma CAPES.

Nas seguintes tabelas, estdo relacionados todos os trabalhos envolvendo RPG no
ensino de quimica, presentes em cada plataforma, destacando seu autor, ano de

publicacdo, titulo e o conteudo de Quimica trabalhado.

Quadro 1: Artigos encontrados sobre RPG no ensino de Quimica, periodico da CAPES.

AUTOR ANO TITULO CONTEUDO
Ticiane Vieira de 2016 Proposta Quimica
Paula Souza, Erica Educativa Ambiental
Vieira de Paula utilizando o jogo
Souza, Thiago RPG MAKER:
Gomes Estratégia de
Nepomucenoda Conscientizagao e
Silva, Daguia de de aprendizagem
Medeiros Silva, da Quimica
Maria Elenir Nobre Ambiental
Pinho Ribeiro
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Nivaldo Gomes 2020 O conceito de Modelo Atomico
Pereira Filho, atomo trabalhado
Francisco das com o auxilio do
Chagas Oliveira, Roleplaying
R. Game: Uma
E. Oliveira proposta didatica
para o 9° ano no
ensino de
Quimica.
Leandro Carlos 2021 RPG educacional Modelo Atomico
Lima Freitas, para o ensino de
Wendel Lisboa Quimica, Fisica e
Costa, Camila Astronomia: a
Maria Sitko, Maria aventura estelar
Liduinadas Chagas
Isabela de Lima 2021 O uso do role Reacdo entre
Felinto, Eduardo laying game — <
Luiz Dias P REIPGg(?omo Acido e Base,
Cavalcanti recurso inclusivo Reatividade dos
no ensino de .
L. Metais,
guimica para
alunos com Propriedades
deficiéncia visual Ly
Periddicas,
Reacdo de
oxirreducdo e
Crioscopia.
Caroline 2021 A elaboracdo de | Quimica Organica
Baldessar, Ingrid jogos didaticos na
de Avila formagéo inicial
Gongalves, docente:
Joaquim José Conectando
Xavier Pascal, saberes na pratica
Paulo Sérgio da como componente
Silva, Thais Rios curricular
da Rocha
Caio César 2021 Radiotividade: o Radioatividade
Rodrigues de uso de role-
Freitas,Gilmene playing game
Bianco como estratégia

para o ensino de
guimica na
educacao bésica

Fonte: Autor (2024)
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Quadro 2: Artigos encontrados sobre RPG no ensino de Quimica, Google Académico.

AUTOR

ANO

TITULO

CONTEUDO

Andréia Christina
Ignacio

2013

ORPG
Eletronico No
Ensino De
Quimica: Uma
Atividade
Ludica
Aplicada Ao
Conhecimento

De Tabela
Periddica

Tabela Periédica

Jeferson Lucas
Zanin

2015

Na Trilha Da
Aventura:
Contribuicoes
Do Role Playing
Game (RPG)
Como Um Guia
Didético Para O
Ensino De

Quimica

Modelo Atdmico
De Rutherford

Ingrid da Silva
Wolff, Elson
Josevan Alves de
Lima, Jodo
Roberto Ratis
Tendrioda Silva

2016

Contos De
Khemeia:
Proposta De
UmJogo De
RPG (Role
Playing
Game) Para O
Ensino De
Quimica

Conceitos

Quimicos DeModo

Geral
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Giovana 2018 O RPG Cinética Quimica
Caraballo A
Melatti Eletronico: Uma
Atividade
Ludica Voltada
Para O Ensino
De Cinética
Quimica
No Ensino
Meédio
Isabela de Lima 2019 O Uso Do Role Reacéo entre
Felinto Playing Game .
(RPG) Como Acido e Base,
Recurso Reatividade dos
Inclusivo No Metais
Ensino De '
Quimica Para Propriedades
Alunos Com Periddicas
Deficiéncia ’
Visual. Reacéo de
oxirreducdo e
Crioscopia.
Roberto Faria 2019

Azevedo

Provas em Jogo:
Uso De Jogos De
Interpretagéo De
Papeéis (RPG) Na
Avaliacdo Da
Aprendizagem De
Topicos Em
Quimica No
Ensino Médio

Termoquimica e
Eletroquimica
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Leandro Carlos 2021 RPG Modelo Atdémico

Lima Freitas, educacional
Wendel Lisboa para o ensino
Costa, Camila de Quimica,
Maria Sitko, Maria Fisica e
Liduina das Astronomia: a
Chagas aventura
estelar

Fonte: Autor (2024)
Por meio das tabelas acima, é possivel ter conhecimento sobre os temas abordados

na producéo dos jogos, levando em consideracdo as duas plataformas de banco de dados,
temos acesso a um total de 13 trabalhos, porém duas publica¢des estdo presentes nas duas
plataformas, o trabalho “O Uso Do Role Playing Game (RPG) Como Recurso Inclusivo
No Ensino De Quimica Para Alunos Com Deficiéncia Visual.” Apresenta discordancia
entre as plataformas em relacdo a sua data de publicacdo, na plataforma da Google esta
datada em 2019 e na plataforma da CAPES em 2021, acredito que a data no portal da
CAPES representa quando o trabalho foi inserido no banco de dados deles, ja que tanto a
publicacdo do Google académico quanto da CAPES ndo apresentam alteracdo em seu
conteudo, temos 11 trabalhosdistintos, desses 11 projetos, 5 sdo focados no primeiro ano
do ensino médio, por trabalhar com contetdo de modelo atémico e tabela periodica, tal
foco nesses contéudos pode estar relacionado com o fato de serem turmas mais jovens,
mais abertas a atividades ludicas.

Temos 3 focados para segundo ano do ensino médio, focados em reacoes,
cinética, termoquimica e eletroquimica e 3 voltados para o terceiro ano do ensino médio
por focar em quimica organica, apesar que os demais podem ser facilmente aplicados
nessas turmas.

Além dos dados presentes nos quadro acima, as 11 publicacdes distintas, tambem
apresentam um diferente tipo de publicacdo sendo eles TCC, Dissertacdo de Mestrado,

Tese de Doutorado, publicacéo de revista, conforme apresentado no quadro abaixo.
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Quadro 3: Tipos de pesquisa.

TITULO TIPO DE PUBLICAGCAO

O RPG Eletronico No Ensino De Dissertagé_o de Mestrado.
Quimica: Uma Atividade Ludica
Aplicada Ao Conhecimento De Tabela
Periddica

Na Trilha Da Aventura: Dissertacdo de Mestrado.
Contribuic6es Do Role Playing
Game(RPG) Como Um Guia
Didético Para O Ensino De

Quimica

Contos De Khemeia:Proposta De Artigo publicado em revista.
Um Jogo De RPG (Role Playing

Game) Para O Ensino De Quimica

O conceito de atomo trabalhado Artigo publicado em revista.
com o auxilio do Role Playing
Game: Uma propostadidatica para

0 9° ano no ensino de Quimica

RPG educacional para o ensino de Artigo publicado em revista.
Quimica, Fisica e Astronomia: a

aventura estelar

O RPG Eletrénico: Uma Atividade Dissertacdo de Mestrado.
Ludica Voltada Para O Ensino De

Cinética Quimica NoEnsino Médio

O Uso Do Role Playing Game Artigo publicado em revista.
(RPG) Como Recurso Inclusivo No
Ensino De Quimica Para Alunos

Com Deficiéncia Visual

Provas em Jogo: Uso De Jogos De TCC
Interpretacdo De Papéis (RPG) Na
Avaliacdo Da Aprendizagem De
Topicos Em Quimica No Ensino

Médio
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Proposta Educativa utilizando o Artigo publicado em revista.
jogo RPG MAKER: Estratégia de
Conscientizacéo e de aprendizagem

da Quimica Ambiental

A elaboracao de jogos didaticos na Artigo publicado em revista.
formacéo inicial docente:
Conectando saberes na pratica

como componente curricular

Radiotividade: o uso de role- Artigo publicado em revista.
playing game como estratégia para
0 ensino de quimica na educacéo

basica

Fonte: Autor (2024).

Nos proximos tdpicos foi feito uma breve analise e resumo de cada uma dessas
publicacdes.

6.2 Trabalhos publicados com foco no primeiro ano do Ensino Médio ou em turmas do
ensino fundamental.

Como dito anteriormente dos 11 trabalhos distintos encontrados nessa pesquisa, 5
sdo direcionados para a primeiro ano do Ensino Médio, sdo eles: “O RPG Eletrénico No
Ensino De Quimica: Uma Atividade Ludica Aplicada Ao Conhecimento De Tabela
Periddica”, “Na Trilha Da Aventura: Contribuicdes Do Role Playing Game(RPG)
Como Um Guia Didéatico Para O Ensino De Quimica”, “Contos De Khemeia:
Proposta De Um Jogo De RPG (Role Playing Game) Para O Ensino De Quimica”, «
O conceito de &tomo trabalhado com o auxilio do Role Playing Game: Uma proposta
didatica para o 9° ano no ensino de Quimica” e “RPG educacional para o ensino de

Quimica, Fisica e Astronomia: a aventura estelar”.

6.2.1 O RPG Eletrénico No Ensino De Quimica: Uma Atividade Ludica
AplicadaAo Conhecimento De Tabela Periddica.

O primeiro jogo como o proprio titulo sugere, € um RPG eletrénico com foco em
tabela periddica, sendo ideal para aplicacdo na série inicial do ensino médio, ja que, o
mesmo é um contedo primordial dentro da série em questéo.

O jogo foi desenvolvido utilizando o RPG maker, principal ferramenta utilizada
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para desenvolvimento de RPG Eletronico, sendo a progressao dividida em fases, sendo
essas fases dividas para englobar os elementos representativos e gases nobres,
respectivamente grupos 1,2,13,14,15,16,17 e 18 da tabela periddica, exigindo dos alunos
conhecimentos de simbolo de cada elemento, distribui¢do eletronica, camada de valéncia,
carcteristicas fisicas e quimicas para avancar de fase.

O jogo em questdo ndo possui criacdo de personagem pelo aluno, ja que possui
um personagem criado previamente e que € 0 mesmo para todos que jogarem, o objetivo
da aventura proposta é de reeorganizar a tabela periddica, tendo duragdo de 30 minutos a
4 horas, colocando assim em pratica os contetdos estudados envolvendo tabela periddica,
para que possa resolver os quebra cabecas propostos pelo jogo, um exemplo é que o aluno
deve adquirir um pote de chumbo para se proteger do césio,podendo assim explorar uma

area com esse elemento radioativo. Abaixo consta algumas imagem do jogo.

Figura 1 :Tabela Periodica.

Tt ———

Fonte: GNACIO, Andréia Christina (2013).

Durante esta pequisa ndo encontrei 0 arquivo do jogo disponivel para download,
no termino do trabalho até tem um link para download mas 0 mesmo se encontra expirado,
sendo assim caso se queira reproduzir esse jogo em sala de aula , se faz necessério

adaptacOes para outra abordagem de RPG.

6.2.2 Na Trilha Da Aventura: Contribuices Do Role Playing Game (RPG)
ComoUm Guia Didatico Para O Ensino De Quimica.

O segundo jogo é focado em modelo atdbmico, mas especificamente o modelo
atdmico de Rutherford, explorando assim o conhecimento relacionado a constitui¢éo de
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um atomo: elétron, néutron e préton, sendo uma aventura projetada para ter duracdo de 3
horas, mas a depender de como o jogo for conduzido pelo professor essa duracdo pode
sofrer alteracOes, tanto para mais quanto pra menos.

A aventura possui dois desafios com foco primordial nesses conceitos, o primeiro
desafio é relacionado a atracdo e repulsdo de cargas, fazendo assim uso do conhecimento
do aluno em relacdo a magnetismo. O segundo desafio € relacionado a distancia entre o
nacleo e os eletrons, fazendo assim uso do conhecimento de energia de ionizagdo e niveis
eletronicos.

O jogo em questdo pode ser reproduzido em sala de aula, jaA que esta
disponibilizado na internet, o guia fornecido pelo autor apresenta historia pré
estabelecida, regras e fichas de personagens com atributos pre distribuidos, mas que cada
grupo de aluno que controlara um personagem ,ainda pode escolher um nome, uma
aparencia, dessa forma o jogo esta pronto de uma forma que é so levar para sala de aula
e aplicar, porém acredito que ainda tenha espaco para que o professor adapte a conducéo
da aventura para que se adeque melhor a caracteristica da sua turma.

6.2.3 Contos De Khemeia: Proposta De Um Jogo De RPG (Role Playing
Game)Para O Ensino De Quimica.

O artigo é uma proposta de diversos contos com o objetivo de trabalhar conceitos
gerais do ensino de quimica, utilizando mecanica de RPG no modeleo D&D.

N&o pode ser replicado pois até a data desta pesquisa agosto de 2024, tais contos
nédo foram encontrados em nenhum banco de dados.

6.2.4 O conceito de &tomo trabalhado com o auxilio do Role Playing
Game: Umaproposta didatica para o 9° ano no ensino de Quimica.

O artigo é uma proposta de uso de RPG, mas especificamente a AVENTURA: ALENDA
DA TERRA QUE TUDO DA, proposta apresentada na publicacdo “Na Trilha Da
Aventura: Contribuic¢des Do Role Playing Game (RPG) Como Um Guia DidaticoPara
O Ensino De Quimica”, e como visto no subtopico 6.1.2 é uma proposta capaz deser

replicada em sala de aula.
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6.2.5 RPG educacional para o ensino de Quimica, Fisica e Astronomia: a
aventuraestelar.

O artigo em questdo apresenta uma proposta de jogo didatico no estilo RPG
envolvendo modelo atdmico, desta vez trabalhando com distribuicdo eletronica, esse
conceito é trabalhado desde a apresentacdo basica da nave que faz parte da jornada quanto
no desafio proposto.

O jogo em questdo possui 8 personagens 2 pilotos, 1 quimico, 2 fisicos, 2
astrbnomos e 1 engenheiro mecanico, a existencia desses personagens permite o professor
realizar a pratica com 8 grupos, como proposto no titulo do trabalho, esse € um jogo onde
se trabalha a interdisciplinalidade , pois alem dos conceitos de distribuicdo eletronica,
ainda ha conteudos de astronomia, ja que a aventura € uma exploracdo em um sistema
associado a estrela 54 piscium.

O jogo pode ser replicado, ja que o artigo fornece o guia para a sua realizacdo, é
um jogo curto que pode ser facilmente trabalhado em sala de aula, assim como as demais
propostas, o artigo fornece o jogo pronto, porém com margens para que o professor adapte
para a realidade da sua turma.

6.3 Trabalhos publicados com foco no segundo ano do Ensino Médio.

Como apontado pela analise das tabelas 1 e 2, dos 11 trabalhos publicados, 3 séo
focados em conteudos estudados no segundo ano do ensino médio, sao eles : “O RPG
Eletronico: Uma Atividade Ludica Voltada Para O Ensino De Cinética Quimica No
Ensino Médio” , “O Uso Do Role Playing Game (RPG) Como Recurso Inclusivo No
Ensino De Quimica Para Alunos Com Deficiéncia Visual” e “Provas em Jogo: Uso
De Jogos De Interpretacdo De Papéis (RPG) Na Avaliacdo Da Aprendizagem De
Topicos Em Quimica No Ensino Médio” .

6.3.1 O RPG Eletronico: Uma Atividade Ludica Voltada Para O
Ensino De Cinética Quimica No Ensino Médio.

O trabalho em questéo apresenta uma proposta de RPG eletronico desenvolvido no
RPG Maker, assim como o RPG proposto no item 6.1.1 , mas aqui o conteudo didatico

trabalhado € o de cinética quimica, tendo sido desenvolvido para ter uma duracao de duas a
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trés horas, tempo esse variando de acordo com a facilidade do jogador , no jogo chamado de
“A Batalha de Periodica” , 0 jogador assume o papel de um alquimista precisando salvar o
reino de Periddica, durante a aventura o aluno usara os seus conhecimentos em cinética para
vencer 0s combates e 0s questionamentos apresentados pelos NPC, com o objetivo de
finalizar o jogo.

Os conceitos espécificos trabalhados dentro da cinética quimica e o que exigird um
conhecimento prévio do aluno sdo: Condigdes necessarias para a ocorréncia de reacdes
quimicas, velocidade média de reacdo, velocidade de consumo de reagentes e velocidade
de produgdo de produtos, fatores que alteram a velocidade de reagbes quimicas,
catalisadores, leis de velocidade para rea¢fes quimicas elementares e ndo elementares.

Durante o artigo, o autor propGe que 0 jogo seja aplicado em um ambiente onde
0 aluno tenha acesso a um computador e o professor possa auxilia-lo , como um
laboratério de informatica, fato esse que limita a possibilidade de aplicagdo deste jogo,
visto h& possibilidade da escola onde atua o professor, ndo possuir tal instalacéo, de toda
a forma, no periodo desta pesquisa, Agosto de 2024, tanto 0 RPG eletronico quanto o
guia para aplicacdo , podem ser baixados no seguinte link:
https://archive.org/detailss ABATALHADEPERIODICA/page/nl11/mode/2up .
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Fonte: MELATTI, Giovana Caraballo (2018).
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6.3.2 O Uso Do Role Playing Game (RPG) Como Recurso Inclusivo No
Ensino De Quimica Para Alunos Com Deficiéncia Visual.

A seguinte proposta de uso de RPG é voltada para uma atividade inclusiva para alunos
com deficiencia visual e alunos sem deficiencia, a escolha do RPG nesse caso, se deve pelo
fato de ser uma atividade com grande foco em ouvir, j& que a maior parte da atividade é
guiada pela fala do professor.

Os contetidos Abordados no artigo foram de: Reacdo entre Acido e Base,
Reatividade dos Metais, Propriedades Periddicas, Reacdo de oxirreducédo e Crioscopia.

O desenvolvimento do projeto se d& por meio apenas das fichas de personagem,
item esse muito presente em RPG, e pela narritiva do professor, ja que demais itens
visuais, acabariam por tirar os alunos com necessidades especiais da atividade.

Atividade pode ser reproduzida em sala pois o roteiro da aventura se encontra

disponivel nos Apendices do artigo.

6.3.3 Provas em Jogo: Uso De Jogos De Interpretacdo De Papéis (RPG) Na
AvaliacdoDa Aprendizagem De Tépicos Em Quimica No Ensino Médio.

O ultimo trabalho da nossa amostragem para o segundo ano de ensino médio, tem
como foco didatico a temética de termoquimica e eletroquimica.

Assim como os projetos anteriores ndo relacionados a RPG eletronico, essa é mais
uma proposta que pode facilmente ser replicada em sala de aula, ja que utiliza apenas papel
e ficha de personagem, alem do roteiro que € mestrado pelo professor, além disso o roteiro
pode ser encontrado no apéndice do do artigo original, para ser utilizado em sala de aula.

6.4 Trabalhos publicados com foco no terceiro ano do Ensino Médio.

Como parte final da analise dos trabalhos publicados no periodo de 2011 a 2021
para 0 ensino de quimica, temos as publica¢Ges voltadas para o terceiro ano do ensino
médio, por serem focadas principalmente no conteldo de quimica orgénica, as
publicagdos datadas nesse periodo séo: “Proposta Educativa utilizando o jogo RPG
MAKER: Estratégia de Conscientizacdo e de aprendizagem da Quimica
Ambiental”, “A elaboracdo de jogos didaticos na formacdo inicial docente:
Conectando saberes na pratica como componente curricular.” , “Radiotividade: o
uso de role-playing game como estratégia para o ensino de quimica na educagao

basica.”
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6.4.1 Proposta Educativa utilizando o jogo RPG MAKER: Estratégia de
Conscientizacao e de aprendizagem da Quimica Ambiental.

O primeiro trabalho voltado para a terceira serie, € um RPG eletrénico,
novamente utilizando a ferramenta RPG MAKER, dessa vez o foco é ensinar educagéo
ambiental ao aluno e testar o seu conhecimento em relacdo aos fenomenos quimicos que
afetam o meio ambiente como: Chuva acida, efeito dos metais pesados, identificacao de
substancias quimica e suas respectivas propriedades quimicas, agrotéxico e efeito estufa.

O jogo em questdo simula uma cidade afetada pela polui¢do onde o aluno no papel
de um mago ambiental deve cumprir tarefas de concientizacdo ambiental, como
identificar agbes danosas causadas pela populacdo, com o objetivo de reduzir o nivel de
poulicdo para 0 minimo, agdes contrarias resultam num aumento do nivel da poluicéo.

Apesar de uma otima proposta, o trabalho ndo pode ser replicado, ja que, no
periodo de confec¢do desse trabalho, ndo ha arquivo disponivel para download. Segue

imagens do jogo.

Figura 3: Jogo de Quimica Ambiental.
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Fonte: T. V. PAULA (2015).

6.4.2 A elaboracédo de jogos didaticos na formacao inicial docente:
Conectando saberes na pratica como componente curricular.

A segunda publicagdo foi um RPG de tabuleiro intitulado “Quimica na Guerra”,
focado em quimica organica, principalmente no seu uso durante a primeira e segunda
guerra mundial, esse jogo alem de usar mecanicas de RPG presentes nos demais projetos

estudados até aqui, alem das fichas de personagens, que nesse caso ja sao pré estabelcidas,
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faz uso de uma narrativa pronta por meio de cartdes de missdes, ndo havendo assim um
mestre para guiar a narrativa. A proposta de jogo ndo pode ser aplicado em sala de aula,
pois 0s arquivos ndo estao disponiveis.

6.4.3 Radiotividade: o uso de role-playing game como estratégia para o
ensino de quimica na educagao basica.

A (ltima proposta publicada dentro da nossa amostragem, € um RPG que simula
um juri, onde os alunos interpretam um grupo de pessoas entre eles, civis, donos de usina,
quimicos, médico, bidlogos etc., que devem tomar um posicionamento em relacédo a
construcdo de uma usina na ilha em que vivem, esse posicionamento, deve ser negativo,
positivo ou neutro, levando em consideracdo 0s impactos ambientais causados pela
radioatividade.

Jogo tem sugestdo de 4 horas aulas para realizacdo, sendo duas para
contextualizacdo dos temas e preparacao dos argumentos, e outras duas para execuc¢ao da
atividade, pode ser replicado em sala de aula, pois a temaética e fio narrativo é fornecido

no artigo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por meio dessa pesquisa, foi possivel fazer uma analise da adesédo dos RPG como
metodologia de ensino e como partir para metodos ludicos pode ser proveitoso para o
desenrolar da aula, como isso pode tornar o conteddo mais atrativo para o aluno e
contribuir para socializacdo e interatividade dentro da sala de aula.

Foi possivel analisar o constante, porém ainda pequeno crescimento dessa
metodologia dentro do ensino de Quimica, dado a pequena quantidade de
publicagdes,considera se que ocorra uma pequena adesdo a tal metodologia, o0 que pode
ndo ocorrer, ja que um baixo de numero de publicacdes ndo significa que ndo ocorrar
aplicacdo de RPG em sala de aula, porem devemos levar em consideracao a complexidade
da elaboracdo de tais atividades, além de que mesmo com adaptacdo tende a ser uma
atividade que demanda tempo para ser aplicada de forma satisfatoria, fato esse que pode
ser dificil, visto o qudo apertado é o calendario académico.

Por fim, fica claro que o numero de publicacdes relacionados ao uso de RPG no
ensino, principalmente de quimica sdo baixos, porém ha um constante crescimento em
publicacdes nessa area, com foco principalmente na primeira série do ensino médio, ja
que esta foi a série com 0 maior nimero de trabalhos direcionados, esse foco no primeiro
ano do ensino médio pode estar relacionado com o fato das turmas serem mais jovens ,
apresentando assim uma maior disponibilidade para realizagéo de atividades ludicas, alem
de que os conteudos direcionados a essas turmas tendem a ser de mais facil adaptacéo

para 0 RPG, quando comparado com turmas de segundo e terceiro ano, .
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