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No RPG, um dos participantes assume o
papel de mestre, enquanto todos os outros
assumem o0s papéis de personagens no
jogo. O mestre constréi uma historia para

0S outros jogadores  vivenciarem
(CUTLER, 2014).



RESUMO

As concepcdes acerca do Role Playing Game demonstram que os resultados da
exploracdo dos estudos compreendem este jogo como relevante para atividades
pedagodgicas, a fim de desenvolver capacidade critica, interativa e protagonismo do
estudante. Decerto, ele torna o sujeito eixo de uma narrativa para a resolugao de um
conflito dentro de um espaco de acéo criativa, capaz de possibilitar um engajamento
coletivo tanto em um conhecimento especifico como na construcao de valores, nocdes
comportamentais e culturais dentro de um espaco tempo. Diante disso, este trabalho
monografico analisa as potencialidades deste jogo pedagdgico na pratica de ensino
de Ecologia. Para tanto, a abordagem desta pesquisa foi qualiquantitativa e o tipo,
optamos pela pesquisa-intervencdo. Neste interim, para a composic¢ao do instrumento
de coleta de dados, recorremos a um questionario com perguntas abertas e fechadas
destinado aos estudantes, a fim de que por meio das vivéncias, experiéncias,
compreensdes tedricas e praticas em aulas mediadas pelo RPG, pudéssemos
alcancar os resultados pretendidos desta pesquisa, amparados pelos aportes tedricos
desenvolvidos por Kishimoto (2003); Winnicott (1975); Rocha (2006); Cutler (2014)
entre outros. Pela analise realizada dos dados obtidos, € inegavel que a aplicabilidade
do RPG no contexto do ensino e da aprendizagem, mais precisamente, no ensino de
Ecologia, desenvolve importantes conhecimentos baseados nos conteudos
estudados. Em suma, as reflexdes proporcionadas por meio dos questionarios
aplicados ap0s a sequéncia didatica com o jogo, permite-nos inferir que ndo ha limites
para caminhos eficazes no contexto escolar.

Palavras-chave: Role Playing Game. Ecologia. Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

The conceptions about the Role-Playing Game demonstrate that the results of the
exploration of the studies understand this game as relevant for pedagogical activities,
to develop critical, interactive capacity and student protagonism. Certainly, it makes
the subject the axis of a narrative for the resolution of a conflict within a space of
creative action, capable of enabling a collective engagement both in specific
knowledge and in the construction of values, behavioral and cultural notions within a
space and time. Therefore, this monographic work analyzes the potential of this
pedagogical game in the teaching of Ecology. Therefore, the approach of this research
was qualitative and quantitative and the type, we opted for intervention research. In
the meantime, for the composition of the data collection instrument, we resorted to a
guestionnaire with open and closed questions aimed at the students, so that through
the experiences, theorical and practical understandings in classes mediated by the
RPG, we could reach the intended results of this research, supported by the theoretical
contributions developed by Kishimoto (2003); Winnicott (1975); Rocha (2006); Cutler
(2014) among others. By analyzing the data obtained, it is undeniable that the
applicability of RPG in the context of teaching and learning, more precisely, in the
teaching of Ecology, develops important knowledge based on the studied contents. In
short, the reflections provided through the questionnaires applied after the didactic
sequence with the game, allow us to infer that there are no limits to effective ways in
the school context.

Keywords: Role-playing game. Ecology. Teaching and learning
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1 INTRODUCAO

Sabemos que muito tem se pensado acerca das praticas de ensino no contexto
escolar, pois as novas tendéncias em que 0s sujeitos estdo inseridos revelam a
necessidade de intervencdes mais ludicas e assertivas. Diante disso, tem-se a busca
por ferramentas que possam dar auxilio para a acdo pedagogica que agucem no
estudante o gosto pelo conhecimento.

Nesse sentido, o Role Playing Game (RPG) que traz em sua tradugéo “jogo de
interpretacéo de papéis”, se baseia numa perspectiva em que o jogador, que pode ser
chamado de mestre ou narrador, atua com total responsabilidade na contacdo dos
personagens que serdo desencadeados no contexto da historia. Essa agcédo permite
gue nao haja vencedores e nem perdedores, mas uma criacado coletiva onde os
sujeitos se baseiam na interpretacéo dramatizada (BOTREL; DEL DEBBIO, 1999).

Neste cenario, o RPG toma lugar nos espacos de construgcéo de conhecimento,
a saber, a escola, na década de 1990. Sua insercédo deu-se de forma adaptada para
promover mobilizacdo acerca do ensino e aprendizagem, a fim de que as informacodes
construidas durante o jogo fossem necessarias e eficazes para o prosseguimento da
narrativa académica. Vale salientar que por muito tempo 0s jogos, em seus mais
variados tipos, imprimem uma ideia de diverséo e lazer. Para tanto, essa construcao
se pauta em um fazer ludico, mas, na utilizacdo de uma pratica de conteiudo do
curriculo escolar ((RIYIS, 2004; MARCATTO, 1996).

Entendendo a necessidade da implementacdo de novas praticas em curriculos
gue séo relevantes, mas em que, muitas vezes, um fazer tradicional os deixam
enfadonhos, nos propusemos a pesquisar acerca da utilizacdo do RPG nas aulas de
Ecologia. A vista desta relevancia — considerando a eficacia do jogo como instrumento
de auxilio pedagogico, para fins de averiguacéo, formulou-se o seguinte problema de
pesquisa: De que forma o RPG pedagdgico como metodologia de ensino pode auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem das aulas de Biologia? Neste, desdobra-se:
Como os estudantes do curso técnico em Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino
Médio Integrado percebem a implementacdo do RPG nas aulas de Ecologia?

No cerne deste problema, o interesse por este estudo se demarca em trés
vieses: motivagbes académicas, motivacbes pessoais e motivacdes profissionais. A

primeira, da-se na academia, pois durante nossas aulas, leituras, pesquisas e
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investigacdes, sobretudo ao longo do semestre 2022.1, nasceram varias inquietacfes
no que tange as metodologias utilizadas nos niveis médio, técnico e superior.

Diante disso, € cabivel destacar que, também, o interesse pelo ensino e
aprendizagem escolar surgiu por meio de uma experiéncia como bolsista do Programa
institucional de Bolsas a Iniciacdo a Docéncia (PIBID) no periodo de 2018 a 2019.
Nela, tivemos uma experiéncia enriqguecedora, onde tive a oportunidade de trabalhar
com varios tipos de atividades ludicas na turma do 9° ano A. Em sintese, 0s jogos
foram aplicados e voltados para os contetdos de quimica: jogo da tabela periddica,
jogo da memoria e quiz. Estes jogos permitiram o desenvolvimento de contetudos de
reproducao, entres outras atividades na grade de ensino de Ciéncias Naturais que
esta separada ou segregada em conteudos iniciais de fisica, quimica e biologia.

Apesar dessa experiéncia, as discussbes acerca dos caminhos percorridos
para a construgdo de conhecimento sinalizavam as praticas pedagogicas enfadonhas
e voltadas somente aos recursos de exposicédo de conteudo e leitura de texto. Com
isto em mente, como estudantes-pesquisadores, sistematizamos caminhos, a partir
de estagio e vivéncias no espaco escolar para o fazer académico enquanto
professores. Nesse sentido, é salutar mencionar que a praxis na academia motivou,
somada as nossas experiéncias e motivacoes, a insercdo do RPG como ferramenta
metodoldgica.

A segunda e terceira, se cruzam com as académicas. “Desde crianga, quando
tinha 12 anos, fazia o sétimo ano do ensino fundamental, alguns amigos me
chamaram para jogar o jogo RPG de mesa, um anime que estava fazendo sucesso e
estava repercutindo no mundo — era febre entre adolescentes: Yu-Gi-Oh! O processo
do jogo se resumia em utilizar cards e, por meio de uma folha ilustrada, criAvamos
aventuras e desafios, tomavamos decisfes, cada jogador escolhia seu personagem
predileto para jogar. Assim, baseavamo-nos pelo desenho animado, onde a carta
inicial mostrava o cenario se fosse um castelo ou floresta, e as outras cartas seres
miticos como niveis de poderes e ataques diferentes. Outra experiéncia foi no
ambiente escolar do ensino fundamental onde a disciplina de Ciéncias Naturais foi
desenvolvida através do jogo da memdria no ensino de reino animal e reproducéo e
bingo utilizado na botanica.

Em vista disto, apresentei interesse por atividades de cunho ludico e, durante a
minha adolescéncia fui interessado no jogo RPG. Nisso, houve um despertar para

atividades motivacionais dentro do contexto social e académico o que permite justificar
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a motivagao profissional, pois como futuro professor, esses contextos contribuirdo e
muito para o fazer pedagogico.

Dessa forma, em exame a essas justificativas e, pensando a formacdo do
profissional de sala aula como eixo preponderante, definimos o objetivo geral da nossa
pesquisa, que consiste em analisar as potencialidades do RPG pedagdgico na pratica
de ensino de Ecologia em duas turmas do curso técnico em Recursos Pesqueiros,
Modalidade Ensino Médio Integrado do IFRN, campus Macau. Este, por sua vez,
desdobra-se nos especificos: i) situar, historicamente, o0 RPG no contexto social e
educacional; ii) compreender os tipos de RPG no processo de interacao; iii) aplicar e
avaliar a sequéncia didatica com os jogos de RPG desenvolvida em duas turmas do
curso técnico em Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio Integrado do IFRN,
campus Macau e, por fim, iv) investigar como o RPG pode auxiliar no processo de
ensino aprendizagem das aulas de Ecologia.

Para podermos atingir os objetivos desta investigacdo, consideramos um
percurso metodoldgico que busca atendé-los. Para tanto, propomos uma abordagem
gualiquantitativa, por meio de uma pesquisa-intervencdo com base em Rdder; Zimer
(2017) e Richardson (2017). Dessa forma, adentramos o universo de duas turmas do
Curso Técnico Integrado em Recursos Pesqueiros, disciplina de Biologia. A primeira,
1° Ano “A”, com um numero de 38 estudantes. A segunda, 1° Ano “B”, 37 estudantes,
no periodo semestral 2022.1, nas aulas na disciplina de Biologia abordaram os
contetdos de sucessao ecoldgica com os topicos ou subconteddos/assuntos. Sendo
assim, aplicamos como ferramenta de auxilio pedagdgico o jogo de RPG: Macau
Jones e a arca perdida de Ekologya.

Entendendo a relevancia de pensar a sistematizacdo desta monografia,
organizamo-la em quatro secdes. A primeira, esta introducdo. A segunda,
apresentamos um debate acerca do RPG no contexto historico, educacional e a
relevancia das aulas interativas para a disciplina de Ecologia. Na terceira secao,
organizamos de forma criteriosa a metodologia da pesquisa, apresentamos a
abordagem, o tipo da pesquisa e os procedimentos metodoldgicos adotados para a
sua realizacdo. A quarta secao disp6e dos resultados desta pesquisa, que culminam
na sequéncia didatica, o questionario aplicado nas turmas e a tabulacdo das

respostas. Por fim, as consideracdes finais e as referéncias.
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2 ROLE PLAYING GAME (RPG) E ECOLOGIA: DISCUSSOES ATRAVESSADAS
PELOS CONTEXTOS HISTORICO E EDUCACIONAL

Nesta secdo se desdobra uma discussdo pensada a luz de teorias que
fundamentam o RPG no contexto de sala de aula. Dessa forma, discorreremos,
primeiramente, sobre o jogo como ferramenta educativa. Em seguida, tracaremos um
debate acerca do RPG estabelecendo conexdo com a escola e a educacédo. Por
conseguinte, faremos distincdo dos tipos de RPG, apresentando os conceitos e
caracteristicas. No ultimo subt6pico, propomos uma breve reflexdo acerca do ensino
de Ecologia e a ementa do Curso de Recursos Pesqueiros, disciplina de Biologia, do

campus Macau.

2.1 JOGO: REFLEXOES ACERCA DO SEU FUNCIONAMENTO EDUCATIVO NA
ESCOLA

O jogo € uma acao criativa que proporciona de forma coletiva tanto
conhecimento especifico em um contexto de uma area especifica como a construgéo
de valores, nocbes comportamentais e as culturas dentro de um espaco-tempo.
Notadamente, com as necessidades de pensar caminhos mais eficazes para o ensino
em um tempo de tantas transformacfes, 0 jogo, que antes era visto como um
passatempo, hoje assume papel preponderante nas mais diversas areas de ensino.
Segundo Kishimoto (2003, p.17) “[...] em tempos passados, 0 jogo era visto como
inutil, como coisa ndo-séria. J& nos tempos de romantismo, 0 jogo aparece como algo
sério e destinado a educar a crianga”. Nesse sentido, o jogo se valida em quatro eixos,

como apresenta Figura 1.

Figura 1 — Eixos do jogo

- - -

Fonte: elaborada pelo autor — 2022.
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As caracteristicas expressas na figura acima, faz-nos perceber que o jogo ele
ndo acontece de forma assistematica, mas precisa ter uma organizacdo com
determinados fins. Assim, ao pensar as regras 0 sujeito participante do jogo
compreende que nao pode executa-lo de qualquer forma, mas obedecer as situacbes
de jogo. Esse conjunto de regras é estabelecido dentro de um tempo e espaco onde
ocorre, logo as situagcdes que sado postas estimulam as agdes comportamentais,
atitudinais e, principalmente que os limites sejam superados, negando a necessidade
de competir entre o coletivo. E nessa conjectura que estes eixos se tornam
preponderante para a eficacia do fazer ludico e interativo.

No cerne de sua intengéo, o jogo tem tomado espacos e lugares diferentes
dentro do contexto da educacéo, o que era um passatempo do curriculo, hoje, de fato,
€ percebido como um caminho estratégico para a construgdo de conhecimento. Ao
jogar, o sujeito ndo somente representa suas experiéncias vividas, mas € preparado
para o que vird — ha neste contexto o desenvolvimento de habilidades e o estimulo do
convivio social. Sendo assim, pensemos 0 jogo com seu grande valor educativo, pois
nele esta adornado a formacado fisica, intelectual, moral e social do aluno.
Pormenorizando, ao explorar o Jogo tem-se a possibilidade das experiéncias e
construcéo da identidade de determinado espaco social (Winnicott, 1975).

A vista dessas definicBes é concebivel mencionar que Rocha (2006) assevera
gue ao pensar o jogo educativo, o seu sentido pleno pode ser ferido, mas ndo remete
esse pensamento a perda, pois as atividades pedagdgicas direcionadas por meio da
ludicidade asseguram o interesse do estudante em conhecer o desconhecido.
Certamente, atribuimos uma eficacia ao jogo quando utilizamos ele como ferramenta
de formacao/construcdo de conhecimento e desenvolvimento de saberes. Para
elucidar essa relevancia do jogo, no préximo subtopico debateremos acerca do RPG,

jogo que ganha espaco, discusséo e analise nesta pesquisa.

2.2 ROLE PLAYING GAME (RPG): DEBATES ATRAVESSADOS PELA ESCOLA E
EDUCACAO

A fim de consolidar nossos debates sobre o RPG, faz-se necesséario uma
contextualizag&o acerca deste jogo. O Role Playing Game, mas conhecido pela sua
abreviatura/sigla RPG, ¢é traduzido como jogo de interpretagcbes de

papeis/personagens. Nele, um jogador assume o papel de “mestre” ou “narrador” com
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a incumbéncia de contar uma histéria, onde havera interpretacdo dos outros
jogadores, com o objetivo de criar um teatro espontaneo — este jogo se torna uma
construcdo colaborativa em nuances de interacdo e interpretacdo dos seus
personagens de forma dramatica, como postula Botrel, Del Debbio (2003). Vale
salientar que neste jogo ndo hé vencedores e nem perdedores.

Corroborando com esta contextualizagéo,

O RPG é uma experiéncia narrativa e colaborativa muito divertida e
gratificante. Ele acontece na imaginacao dos jogadores, e um conjunto
de regras fornece a estrutura para a resolucao de conflitos. No RPG,
um dos participantes assume o papel de mestre, enquanto todos os
outros assumem 0s papéis de personagens no jogo. O mestre constroi
uma histdria para os outros jogadores vivenciarem. Ele descreve o que
0s jogadores veem e percebem, narra a acdo e interpreta todos os
personagens ndo controlados por outros jogadores. A medida que a
histéria se desenrola, os jogadores reagem as situacdes descritas pelo
mestre, de forma a criar uma experiéncia divertida, cativante e
memoravel para todos os envolvidos. (CUTLER, 2014, p. 4)

Pormenorizando o exposto, a criacdo do personagem fica por conta de cada
participante e se baseia na montagem de uma ficha com as habilidades. Logo, o
narrador relata situacdes e, estas, sofrerdo acles realizadas pelos jogadores;
passiveis de falhas. No entanto, elas geralmente sdo resolvidas e, por meio de dados,
um valor exposto nas regras promovera o sucesso ou o fracasso. Em contraponto a
este conceito de jogo, Cassaro (2016) ndo concorda que o termo “jogo” seja usado
para o RPG, pois segundo ele, como néo ha disputa, nem vencedor ou perdedor, a
melhor descricdo seria para algo que descreva um teatro ou algo nesta perspectiva.
No pensamento de Ibid. (p.17): “RPG é muito parecido com um teatro de improviso,
uma brincadeira de faz-de-conta, mas com regras. Vocé e seus amigos controlam
cada um, um personagem. Se vocé diz ‘estou atacando o dragao’, entdo seu
personagem tenta atacar o dragao”. Neste mesmo pensamento, Kastensmidt (2017),
recorre ao uso de participante e mediador, onde ha uma vivéncia interativa entre os
participantes.

E fato que o jogo promove certa interatividade, seja na rua ou espacos
fechados.

No que tange a interatividade do RPG,
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A tomada de decisdes dos jogadores impulsiona a histéria e o
resultado varia dependendo daquilo que os jogadores fizerem. E mais
uma maneira pela qual os RPGs diferem do teatro. Numa pega, 0s
atores interpretam as falas como estas foram escritas; num role-playng
game, os atores inventam a histéria no improviso. (SCHICK,1991, p.
10)

Neste jogo interativo, o que contraria 0 pensamento de que o RPG ndo € um
jogo e sim um teatro, € justamente 0 que esta exposto pelo autor. O teatro pensa o
texto, sistematiza as falas e, assim, os participantes/atores devem protagonizar. No
role playing game, acontece justamente o contrario — as histérias e textos sao
construidos de forma improvisada sem pensar previamente. E essa interacéo que o
difere do teatro. Mencionamos que tanto em um jogo de improviso como em um jogo
previamente organizado, o que importa é a relevancia dos objetivos pautados no
contexto em uso. Por isso, 0 RPG vem se fortalecendo e ganhando espacgo para
construcéo do conhecimento, tendo em vista sua capacidade de promover interagao.

Quanto a travessia dada entre a escola e a educacdo, remontamos que na
década de 1990, surgiu o interesse de auxilios pedagogicos que promovessem no
estudante o interesse pelos curriculos ministrados na escola. E neste espaco-tempo
gue ha a insercdo do RPG na sala de aula. A educacdo sempre vislumbrou novas
perspectivas, buscou novas saidas para nao tornar o ensino algo enfadonho. Diante
dessas buscas, os professores passaram a utilizar sua estrutura de jogo
redimensionada para a didatica na escola, a fim de dar prosseguimento ao que era
adquirido nas exposi¢coes de conteudo — um fazer por meio da narrativa. No bojo
dessas descobertas e (re)invencdes, as aulas se tornaram ludicas e interativas. De
acordo com Macedo (1993) “[...] jogos de regras e de construgao sdo essencialmente
férteis no sentido de criarem um contexto de observacéo e dialogo — dentro dos limites
da crianca — sobre processos de pensar e de construir conhecimento”.

No tocante a dinamica e estruturacdo do RPG, muitos pesquisadores acreditam
em seu potencial para a area da educacao e contribuicdo no processo de ensino e
aprendizagem. As aulas tornam-se mais atrativas e o0s estudantes sentem-se
motivados devido as condicdes ludicas que oferece, conforme, Marcatto (1996)
estimulo e interdisciplinaridade. O primeiro, evoca o desenvolvimento da criatividade,
trabalha o raciocinio logico, abstracdo, a resolu¢cdo de problemas, demanda

cooperacao, combate a inibicdo. Por outro lado, em segundo plano, abrange fatos
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historicos, desenvolve o conhecimento de célculos mateméaticos, trabalha as
caracteristicas regionais, principios de ecologia.

Apesar de tantas contribuicGes, é importante destacar que a utilizagdo do RPG
na escola ainda se trata de uma proposi¢édo nova que, verdadeiramente, € capaz de
alcancar objetivos de uma aula, mas, por outro lado, passa a ser vista como um
passatempo do curriculo. No fazer relevante que esta proposi¢cdo evoca, Andrade,
Klimick e Ricén (1992) denotam em primeira mao a aplicabilidade do RPG como
recurso pedagoégico para a desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem.
Dessa forma, os autores ao pensar uma sequéncia de atividades (proposi¢cdo no
ensino de histéria) validaram a necessidade de uma ambientacdo do Brasil Colonial,
considerando todos os fatos historicamente envolvidos. Assim, a proposta tem
auxiliado professores da rede de ensino, do Ensino Fundamental e, principalmente,

estabelece uma organizacao/sistematizacéo que agrega questdes da teoria e pratica.

2.3 OS TIPOS DE RPG: CONCEITOS E CARACTERISTICAS

Como ja preconizado, o RPG promove interatividade e coloca o jogador dentro
de um cenario de tomadas de decisGes. No entanto, € importante destacar que este
jogo abrange diversas plataformas — cada uma tem suas peculiaridades e acabam
confundindo com outros jogos que seguem algumas dinamicas do RPG. O intuito do

role-playing

€ contar uma histéria na qual os personagens dos jogadores séo
herdis. Essa é a definicdo mais confusa das trés; existem varios jogos
de tabuleiro e miniaturas que sdo quase RPGs. Muitos desses jogos
tém pecas com parametros de personagem que representam o
jogador, mas pouquissimos podem ser considerados jogos narrativos,
pois o enredo fica subordinado a uma pontuacgéo ou posigao. (SCHICK
apud VASQUES, 2008, p. 15)

De acordo com o autor mesmo tendo algumas nuances da semantica do termo
como “herdi”, é importante lembrar que o RPG em sua esséncia da a liberdade do
jogador ser o anti-herdi e até mesmo o vildo. Nisto consideramos relevante pontuar
algumas caracteristicas que determinam que o RPG seja diferenciado de outros jogos
— i) ele deve ser narrativo; ii) a decisdo dos jogadores deve ter influéncia na historia;

i) ndo existe competicdo entre os jogadores. A fim de esclarecer os tipos de role
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playing game (RPG), organizamos em uma figura e faremos uma breve distingdo entre

eles.

Figura 2 — Tipo de RPGs

Eletr6nico Mesa LARPG Aventura Solo

Fonte: elaborada pelo autor — 2022.

Nesta primeira definicho de RPG podemos encontrar algumas confusdes de
ideias, uma vez que os jogos eletrénicos podem ser confundidos com este jogo, logo
muitos elementos do RPG ficam implicitos. Ao invés de valorizar a vitalidade humana
para a funcédo de mestre, tem-se o aparelho eletrénico, seja videogame, computador,
smartphone ou outros. Este sistema devera fazer a constru¢cdo da narrativa. Vale
salientar ainda que este tipo de jogo dialoga com o0 RPG de mesa, apenas possuindo
um melhoramento por meio dos Hardwares e processamento dos computadores. Um
fator importante é que o jogador tem a liberdade de fazer escolhas dentro do ambiente
eletronicamente que é totalmente simulado. Em vista disso, tem o controle de um ou
mais personagens. (SCHMIT, 2008).

Em um segundo tipo, temos 0 RPG de mesa. Esta terminacdo € genérica, logo
este RPG antecede a ascensdo dos meios tecnolégicos. Nisto, tem-se, no contexto
atual as “mesas online”. O dispositivo por meio de computadores facilita o seu
desenvolvimento para pessoas que moram distante e ndo podem ter contato
presencial, assim dispdem de um chat online, de alguns programas especificos. A
exemplo disto, temos o0 Roll20 que se configura em uma plataforma online, dispondo
de algumas atribuicdes como, i) chat por texto; ii) o chat por voz e rolagem de dados;
iii) gavetas para fichas, imagens, muasicas e etc. Nesta conjuntura, o0 RPG de mesa
vem com uma singularidade — a capacidade vital humana. Nela, permite-se o
desdobramento de um jogo que valorize a atuagao corporal do sujeito e uma interacao
eficaz, onde ha uma interlocucdo dos sujeitos na iniciativa de jogar. Em vista disso,

tem-se a avaliacdo atitudinal, pois sua relevancia atua na forma da integracéo,
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possibilitando o conhecimento do jogador, suas capacidades, seus desenvolvimentos
em competéncias.

Por conseguinte, tem-se o LARPG - live action — RPG que, de forma a valorizar
as expressodes cénicas € uma ferramenta que busca no teatro o desenvolvimento para
este jogo. De fato, ndo existe a necessidade de atuacdo como ator ou atriz, mas o
corpo, notadamente, ganha notoriedade por meio das roupas que identifiguem seus
personagens. De acordo com Cassaro (2008) este formato de RPG surgiu nos
Estados Unidos no contexto de jogo de vampiro (exploracdo de um mundo sombrio
de vampiros modernos em um mundo de punk goético), onde os jogadores buscavam
uma ideia mais realista — assim, 0s jogadores nao jogam mais em uma mesa, mas
buscam vivenciar suas expressoes corporais em um fazer de jogo teatral.

Por fim, a aventura-solo tem em seu cerne uma dinamica que é conhecida como
livros-jogos. Este, ganha funcdo e agdo em uma mesa, contudo, ndo existe um mestre
para determinar o jogo, pois a narrativa ja é direcionada pelo livro. Nesse tipo de RPG,
0 jogador devera ler e decidir que caminho tomar. S8o muitas as possibilidades
depreendidas pelo livro que, parecido com um programa de televisédo, infere a ideia
de “Vocé decide”. Na intencdo de considerar relevante esta pratica, discutiremos

sobre o Ensino de Ecologia e a ementa do curso em pesquisa.

2.4 ENSINO DE ECOLOGIA: CONSIDERACOES E EMENTA

Nesta parte, determo-nos a uma discussdo com foco no surgimento da Ecologia
e, efetivamente, denotar sua relevancia enquanto interdisciplinaridade voltada a
elementos que enfocam as esferas social, politica e econdémica.

Em uma visdo mais abrangente, a ecologia se funda no estudo dos seres e 0
ambiente. Nisto, podemos conta-la como uma subarea da biologia que tem como
visdo a investigacao entre vida e ambiente nos mais variados niveis organizacionais.
Neste sentido, as suas bases de fundamentacao sédo nas ciéncias naturais que, de se
dao em concepcbes muito antigas, logo, ter uma definicdo ou um parecer simples d
gue é biologia, € impossivel, logo sua complexidade abrange as ciéncias. De acordo
com Begon, Townsend e Harper (2007), o objeto da ecologia, mesmo sendo 6bvio e
aparente, ndo se trata de uma ciéncia simples, mas de profundas reflexdes e

condicdes especificas voltadas a teoria atrelada a pratica.



24

Relativamente, a ecologia € uma ciéncia jovem e seu termo foi postulado ainda
no século XIX, com mais precisdo nos anos de 1866/69 por meio do zodlogo e bidlogo
aleméao Ernst Haeckel (1834-1919). No entanto, Pinto-Coelho (2007), traduz que em
esséncia, a ciéncia “ecologia” pode ser vista como mais antiga quanto o homem. Para
tanto, narra a necessidade de os egipcios recorrerem a métodos ecoldgicos, a fim de
uma erradicacéo das recorrentes pragas que estavam assolando os seus cultivos de
cereais no vale do rio Nilo.

Considerando o contexto em que se funda a ecologia e sua longa trajetéria,

7z

mesma que indefinida em alguns aspectos temporais é importante levar em
consideracao que ha uma escassez estrutural dos estudos relacionados as Ciéncias.
Neste diapasao, a Ecologia é pensada como fonte de conhecimento no que tange a

educacédo. De forma a abalizar este pensamento,

O estudo de ciéncias, apesar de ser tdo antigo, é recente no Brasil.
Regulamentado apenas para o Ensino Fundamental em 1971, foi
consolidado somente em 1998 por meio dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs). Ndo ha no Brasil uma cultura estabelecida para
esta disciplina, ela ainda esta em construcdo. Ndo ha uma
metodologia construida para ela. Muitos professores ainda conservam
a maneira tradicional, utilizando poucos recursos (oral e lousa), ha
aqueles que optam por uma metodologia construtivista, eficaz nesta
area, ainda aqueles que utilizam laboratérios ou métodos audiovisuais
diversificados. (GONCALVES, 2017, p. 11)

Como apresentado, os PCNs regulamentaram essa disciplina no contexto do
Ensino Fundamental em 1971. No que concerne a sistematizacdo Goncalves (2017,
p.13), denota a importancia de um fazer organizado do ensino de Ciéncias dialogando

com a teoria e pratica. O autor acrescenta:

A disciplina de ciéncias é flexivel e permite a interdisciplinaridade ou a
multidisciplinaridade através da qual o aluno, portador de um
conhecimento prévio, pode escolher temas de trabalho e buscar
situacBes significativas para seu aprendizado. E muito importante
relacionar o estudo com a pratica, para que faca sentido para o aluno.
E qual o papel do professor nestas novas praticas pedagdgicas
investigativas? O professor atua como um mediador, estimulando a
autonomia do aluno. E ai entra a metodologia cientifica, construindo
etapas para o aprendizado, questionando o aluno e fazendo com que
pense cientificamente, levante questdes, produza hipéteses, construa
métodos para analise de dados e explique fendmenos. (GONCALVES,
2017, p. 13)
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De posse das informacdes, podemos compreender que a disciplina de ciéncias
permite uma constru¢do que vai além de um espac¢o do conhecimento, pois ela é
capaz de uma conexao direta e indiretamente com diversas outras disciplinas. Dessa

forma, o conhecimento ecoldgico vai ao encontro de muitas discussdes e ciéncias.

A ecologia baseia-se em interacdes multi, poli e, principalmente,
transdisciplinares. Tais interacdes podem ser de trés tipos basicos:

1. Interacdes com outras ciéncias biolégicas cuja doutrina é essencial
para o desenvolvimento teérico da ecologia moderna (interacdes
core*). Nesse ambito incluem- se a microbiologia e a zoologia, por
exemplo.

2. Ciéncias que fornecem ferramentas de trabalho ou novas
abordagens metodoldgicas. Nessa categoria incluem-se a informatica,
a estatistica e a demografia.

3. Ciéncias aplicadas nas quais o conhecimento ecoldgico pode vir a
ser aplicado: a medicina, o direito ou as engenharias. (PINTO-
COELHO, 2007, p. 13)

Nesta conjectura, as instituicdes preconizam o ensino de Ecologia para fins de
superacdo do enfoque antropocéntrico, pois ndo basta somente acdes voltadas a
reciclagem ou plantacdes de arvores, mas reflexdes dos modos de vida de consumo,
de impactos, etc.

Neste cenario, tem-se 0 ensino de Ecologia dentro da disciplina de Biologia, no
Curso Técnico Integrado em Recursos Pesqueiros na forma integrada, presencial
IFRN, desde 2011. Sua ementa preconiza uma carga-Horaria: 90h (120h/a). sua
ementa alarga espacos de conhecimento, pensada a luz da: i) introducéo a Biologia,
i) ecologia geral; iii) bioquimica celular; iv) citologia; v) reproducédo e desenvolvimento.

Para tanto, atenta-se para 0s seguintes objetivos:

Proporcionar uma vivéncia do fazer cientifico (teérico e pratico) para
compreensdo de sua metodologia. [IDesenvolver o sentido da
metacognicao (visdo do todo) a partir da compreenséo da diversidade
e complexidade dos ecossistemas biol6gicos, ou seja, da
compreenséo das relagdes dos seres vivos entre si e destes com o
meio ambiente. [ Desenvolver a compreensao da estrutura celular e
molecular da vida, os mecanismos de perpetuacdo, diferenciacéo e
diversificagéo bioldégica como pré-requisitos para o entendimento da
Biologia ao nivel dos organismos e das populagfes. [1 Entender que a
Biologia moderna nos fornece, a cada dia, importantes ferramentas
para a transformacgdo da natureza cujas implicacBes éticas e sociais
devem ser debatidas de forma profunda e constante, levando a
reflexdo sobre as relagdes entre a ciéncia, a tecnologia e a sociedade.
71 Entender a reprodugdo como caracteristica principal para a vida,
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manutencédo e evolugdo das espécies levando o aluno a relacionar o
estudo da Biologia a saude sexual e qualidade de vida (citag&o?).

Considerando os objetivos, o Ensino de para Biologia € pensado por meio da
experimentacdo, estudos do meio, desenvolvimento de projetos, jogos, semindrios,
debates e simulacdes sdo estratégias que podem ser desenvolvidas no escopo
metodologico. E nesta seara que esta pesquisa adentra com o PRG. Pois as
possibilidades para caminhos de ensino permitem o uso de jogos como atividades
capazes de desenvolver habilidades.

Em suma, a compreensdo sobre Ecologia pode ser percebida de forma

reflexiva, onde sua insercéo do espaco da disciplina de Biologia muito tem a contribuir.
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3 METODOLOGIA

A fim de apresentar o percurso metodoldgico, esta sec¢do, discorre sobre a
metodologia que estrutura esta pesquisa. Consideramos que esta parte, € uma das
mais importantes, pois estrutura toda a investigacao, logo nela tem-se a organizacéo
dos passos seguidos para o cumprimento de toda a proposta pensada a luz do objeto
em estudo. Sobre o método, Marconi e Lakatos (2003, p. 83) afirmam que “[...] é 0
conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com maior seguranca e
economia, permite alcancar o objetivo — conhecimentos validos e verdadeiros —,
tragando o caminho a ser seguido”. Diante disso, organizamos esta seg¢do em trés
pontos: a saber, i) a abordagem e o tipo da pesquisa; i os procedimentos éticos; e iii)

os procedimentos metodologicos utilizados.

3.1 ABORDAGEM E TIPO DA PESQUISA

Em sua integra, nossa pesquisa se configura enquanto uma abordagem
gualiquantitativa. Este método foi escolhido por permitir uma composicdo mais
profunda do contexto em estudo, logo elas se complementam e, de fato, expressam
dimensoes diferentes acerca de um mesmo fendmeno. Neste cenario, o estudo com
0 emprego do método quantitativo preconiza um olhar dimensional acerca de um perfil
com possiveis influéncias em abordagens e temas de interesse de pesquisa. No
entanto, nesta pesquisa, o método qualitativo ganhara prioridade, uma vez que tende
a contribuir para esclarecer melhor os dados quantitativos coletados.

Assim, ao estabelecer a prioridade em refletir sobre as possiveis correlacées
de questdes voltadas as praticas do Ensino de Ecologia, este método contribui, em
muito.

Nesta mesma seara, Deslauriers (2008, p. 32), afirma que “[...] na pesquisa
gualitativa, o cientista €, a0 mesmo tempo, o sujeito e 0 objeto de suas pesquisas. O
desenvolvimento da pesquisa é imprevisivel. O conhecimento do pesquisador é
parcial e limitado”. Em pesquisas desse tipo, o pesquisador produz suas informacgoes,
aprofundadas e/ou ilustrativas e essas novas informacfes podem existir, seja em

pequena ou grande escala. A pesquisa qualitativa:
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E aquela que ndo se preocupa em quantificar, mas sim em
compreender e explicar a dindmica das rela¢des sociais que, por sua
vez, sdo depositarias de crencgas, valores, atitudes e habitos. Trabalha
com a vivéncia, com a experiéncia, com a cotidianidade e também com
a compreensdo das estruturas e instituicbes como resultados da acéo
humana objetivada. (MINAYO,1996, p. 24)

Sendo assim, € por meio dessas experiéncias, dessas vivéncias cotidianas e
da compreensao das estruturas do ensino de Ecologia, nas turmas de Ensino Médio,
gue os resultados passam a ser atingidos. Richardson (2011, p. 80) considera que
“[...] os estudos que empregam uma metodologia qualitativa podem descrever a
complexidade de determinado problema, compreender e classificar processos
dinamicos vividos por grupos sociais”. Pesquisas desse tipo priorizam observacgéo,
descricdo, entendimento, percepcéo e analises. No sentido de contribuir com essa

pesquisa,

A interpretacdo dos fendbmenos e atribuicdo de significados sé&o
basicas no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta
para a coleta de dados e o0 pesquisador é o instrumento chave. Tal
pesquisa € descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus
dados indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos
principais de abordagem. (PRODANOV e FREITAS, 2013, p. 70)

Dessa forma, os pesquisadores que fazem uso desse tipo de abordagem em
suas pesquisas, validam conceitos, desenvolvem suas proprias ideias com base no
gue foi coletado, analisado e tido como resultado, a saber, existe uma facilitacdo de
didlogos, discussdes e uma livre manifestacdo de opinido do individuo que escreve.
Sendo assim, € possivel afirmar que a escolha desse tipo de abordagem contempla
as questdes levantadas em nossa problematica, assim como atinge a proposta dos
nossos objetivos elencados.

Em nossa investigacao pretendemos analisar as potencialidades do RPG
pedagoégico na pratica de ensino de Ecologia em duas turmas do curso técnico em
Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio Integrado do IFRN, campus Macau.
Para isso, aplicamos um questionario com questdes abertas e fechadas, a fim de uma
investigacdo acerca de como o RPG pode auxiliar no processo de ensino
aprendizagem das aulas de Ecologia.

E neste enquadramento que, de forma reflexiva, definimos o tipo de pesquisa.

Sendo assim, optamos pela pesquisa-intervencédo, pois houve uma elaboracdo de
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uma proposta interventiva em uma realidade determinada no problema da pesquisa.
A saber, adentramos o espaco investigativo por meio de oficina e questionario pés
aplicabilidade da oficina — trataremos dessas definicbes nos procedimentos quando
tratarmos da constituicdo dos dados. Em face do tipo desta investigacéo,

O termo intervencdo é empregado h&d muito tempo nas areas de
psicologia e de medicina, enquanto seu uso na Educacéo, além de
pouco frequente, era visto com estranheza pelos membros dessa
comunidade cientifica. Ao se falar em pesquisa-intervengdo, vem a
tona aspectos relacionados a pesquisa participativa e a pesquisa-
acdo. (RODER e ZIMER, 2017, p. 370)

Notadamente, percebemos que a pesquisa-intervencao nasce, de encontro ao
positivismo, buscando, assim, “[...] investigar a vida de coletividades na sua
diversidade qualitativa, assumindo uma intervencdo de carater socioanalitico”
(AGUIAR E ROCHA 2003, p. 66). Dialogando com as autoras, Damiani (2012)
evidencia que a intervencdo merge vivéncias no contexto educacional, jA que é na
sala de aula que pensa as praticas inovadoras e diferentes. Nesse sentido, pensar o

RPG neste contexto € valida-lo como pratica inovadora.

[...] as praticas de ensino inovadoras sdo projetadas, implementadas
e avaliadas com o intuito de maximizar a aprendizagem dos alunos
envolvidos, ancoradas em um determinado referencial tedrico
colocando-o a prova e fazem avancar os conhecimentos a respeito
dos processos de ensino e de aprendizagem. As intervencdes em
Educacdo, em especial as relacionadas ao processo de
ensino/aprendizagem, apresentam potencial para propor novas
praticas pedagdgicas (ou aprimorar as ja existentes), produzindo
conhecimento teérico nelas baseado. (DAMIANI, 2012, p. 2)

No tocante ao exposto, Roéder e Zimer (2017, p. 371) inferem que essa
abordagem favorece transformagdes nos espacos € nos sujeitos e podem “[...] trazer
informacdes pertinentes ao processo ocorrido”. Neste diapasdo, esta pesquisa

pY

autoriza inferir que a abordagem de métodos mistos somada a pesquisa de
intervencdo proporcionara reflexdes preponderantes para responder a questao
problema: Como os estudantes do curso técnico em Recursos Pesqueiros,
Modalidade Ensino Médio Integrado percebem a implementagdo do RPG nas aulas

de Ecologia?



30

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No processo de sistematizacdo dos procedimentos metodologicos, adotamos
primeiramente a coleta dos dados bibliograficos para fins de debate e reflexdo sobre
0 jogo RPG. Por conseguinte, aplicamos uma oficina pensada a luz do jogo e do
curriculo do curso. Em terceiro plano, aplicamos um questionario em duas turmas de
estudantes.

No que concerne a forma de andlise, primeiramente, analisamos os dados
bibliograficos; montagem de uma sequéncia de atividades com foco no objeto de
estudo — uma proposicao interventiva e, por fim, a analise das respostas obtidas apés

a vivéncia das oficinas.

3.2.1 Delimitac&o do universo da pesquisa

No periodo semestral 2022.1 as aulas na disciplina de Biologia abordaram os
contetudos de sucessao ecoldgica com o0s topicos ou subconteudos/assuntos. No
trajeto da abordagem ecoldgica foi aplicado como ferramenta de auxilio pedagogico o
jogo de RPG: Macau Jones e a arca perdida de Ekologya, elaborado pelo professor
Luiz Otavio Silva Santos. Vale salientar que a aplicacao do jogo foi apenas um reforco,
uma ferramenta de auxilio pedagoégico — 0 jogo esta sendo testado.

Neste sentido, definimos a instituicdo a ser pesquisada, que se tratou da do
IFRN, campus Macau por algumas razdes pontuais: integra o Curso do qual fazemos
parte, Licenciatura em Biologia, e dispunha de um acesso mais assertivo para
aplicacao das oficinas e aplicabilidade dos questionarios. Para tanto, destinamos um
guestionario com treze questbes abertas e fechadas para duas turmas do Curso
Técnico Integrado em Recursos Pesqueiros, disciplina de Biologia. A primeira, 1° Ano
“A”, com um numero de 38 estudantes. A segunda, 1° Ano “B”, 37 estudantes. Todos
receberam o questionario via WhatsApp ou e-mail. Diante disso, obtivemos respostas
de cinquenta estudantes. As respostas davam conta de uma avaliacdo de uma
sequéncia didatica que se utilizou do RPG. Os encontros se deram em duas

horas/aula, com tempo total de uma hora e meia.

3.2.2 Procedimentos éticos
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Durante a escrita deste trabalho monografico, tomamos conhecimento das
normas aplicaveis a Etica em Pesquisa com seres humanos definidas pela Resolucdo
n° 510, de 7 de abril de 2016, do Ministério da Saude em Plenario do Conselho
Nacional de Saude, para pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.

Como a pesquisa ja havia sido iniciada, inclusive com o retorno dos
questionérios aplicados ao publico alvo desta pesquisa apds as aulas ministradas
como foco no Jogo RPG e nédo tendo ainda tempo oportuno para envio do projeto ao
sistema CEP/CONEP, aprovacao e sO posteriormente a aplicabilidade deste, esses
ndo foram motivos para ndo seguirmos o que preconiza os “Principios Eticos das
Pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais”, descritos no Capitulo Il da referida
resolugéo.

Asseguramos a confidencialidade dos colaboradores da pesquisa, bem como
todos assinaram digitalmente (concordaram) o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), em que se é evidenciado o carater voluntario necessario nessa
pesquisa, 0 que indica que 0s agentes envolvidos nessa investigacao podem estar
desistindo a qualquer momento, retirando o0 seu consentimento, sem que iSSO
ocasione qualquer penalidade e/ou prejuizo.

Desse modo, garantimos que foram preservados os direitos dos participantes

descritos no Art. 9 da Resolucéo n°. 510, de 7 de abril de 2016, tais como:

| - Ser informado sobre a pesquisa;

Il - Desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem
qualquer prejuizo;

Il - ter sua privacidade respeitada;

IV - Ter garantida a confidencialidade das informagfes pessoais;

V - Decidir se sua identidade sera divulgada e quais sao, dentre as
informagbes que forneceu, as que podem ser tratadas de forma
publica [...] (BRASIL, 2016).

E necessario evidenciar, ainda, que para que sejam mantidos o sigilo e o
respeito ao participante da investigacdo, somente o pesquisador e o orientador
tiveram acesso ao questionario, bem como sdo 0s responsaveis pelo manuseio e
guarda dos mesmos. Por fim, é importante ressaltar que a verséo disponibilizada do
TCLE foi digital e disponibilizada juntamente ao questionario como opc¢ao de aceitacdo
da pesquisa.

Diante desta normatiza¢do, organizamos o questiondério que, por sua vez, trazia

a primeira pergunta, solicitando a autorizacdo para divulgar os dados coletados.
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Assim, solicitamos a seguinte afirmativa para sim ou ndo: Eu autorizo o uso dos
dados coletados para a producéao de artigos ou a producao de TCC. Diante disso,
50 estudantes aceitaram participar da pesquisa, a fim de apresentarem suas

impressoes e vivéncias com 0 Jogo RPG nas aulas de Ecologia.

3.3 CONCEPCOES DO INSTRUMENTO DE PESQUISA

Diante dos dados coletados, como procedimentos para refletir acerca das
potencialidades do RPG pedagdgico na préatica de ensino de Ecologia, recorremos a
aplicacdo de questionarios destinados aos sujeitos que durante a vivéncia académica
no curso técnico em Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio Integrado do
IFRN, campus Macau, puderam experienciar 0s jogos com o objetivo de conhecer e
revisitar conteudos, ao mesmo tempo, refletir sobre essa pratica com um olhar mais
técnico.

Segundo Demo (2001, p. 10), “[...] perguntas permitem explorar um assunto ou
aprofunda-lo, descrever processos e fluxos, compreender o passado, analisar,
discutir, e fazer expectativas”. Portanto, entendemos que a entrevista e a aplicacao
de questionario se fazem necessarias para a nossa pesquisa. Assim, de acordo com
Gil (2002, p.117):

A entrevista é técnica de interrogacdo mais flexivel, e que se caracteriza
como informal quando é uma simples conversacéo focalizada com o tema
especifico, parcialmente estruturado, guiado parcialmente pelo entrevistador
e totalmente estruturado, onde segue a ordem de um questionario bem
estruturado, com o objetivo de conhecer ou medir; opinides, interesses,
crengas, sentimentos, expectativas, aspectos de personalidade, informacdes
biograficas e situagdes vivenciadas”.

Desse modo, para a pesquisa € importante que aconteca essa coleta de dados
através de questiondrios, para que assim torne-se eficiente proporcionando reflexao
aos dados coletados, e a construcdo do debate entre as diferentes fontes, o que
contribui com os objetivos que se deseja alcancar. E de fundamental importancia
ressaltar que a aplicabilidade do questionario com os sujeitos da pesquisa se

configurou como uma forma de atender aos objetivos.
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4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta secdo traz uma discussdo acerca das devolutivas dos questionarios
respondidos por 50 estudantes. Assim, elaboramos as analises com foco em trés
categorias. Ressaltamos que as questfes estdo devidamente ligadas as sequéncias

interventivas realizadas na aula de Ecologia.

4.1 VOZES QUE TECEM A RELEVANCIA DO RPG COMO FERRAMENTA
DIDATICO-PEDAGOGICA

No tocante ao desenvolvimento das acbes da sequéncia de atividades,
destacamos a sistematizacdo da seguinte forma: Depois da apresentacdo em slides
sobre o conceito de RPG feita pelo professor da disciplina de biologia Luiz Otavio Silva
Santos, comecamos as orientacdes para aplicacao do jogo. Desta feita, pedimos para
gue os estudantes se agruparem e fomos acompanhados eles jogarem em contraste
ao que os muitos alunos responderam nos questionarios aplicados apoés o jogo.

A sequéncia didatica gerou uma grande interacao entre os alunos, professor e
o aplicador do jogo. Nisto, os alunos se sentiram encorajados num cenario dinamico
a participarem de forma cooperativa e seguirem a sequéncia da historia enredo do
RPG. E importante destacar que os alunos tiveram uma convivéncia ltdica durante o
jogo em sala de aula, eles puderam trocar ideias entre si compartilhar conhecimentos
a respeito de conteudos ministrados durante o semestre, tomar decisées de forma
igualitaria. Em consequéncia, observamos também que o RPG como ferramenta
metodoldgica gerou estimulo nos alunos e auto confianca ao trabalharem de forma
conjunta.

Considerando este relato do momento da aplicacdo do jogo e, de acordo com
a apresentacao feita na metodologia, tivemos a devolutiva de cinquenta estudantes
das turmas pesquisadas, elaboramos a analise dos questionarios enfocando as
guestdes fechadas e abertas. No que se refere as objetivas, organizamos as

discussdes em trés categorias.

Quadro 1 — Categorizacao das abordagens

Categoria Perguntas
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Jogo e Curriculo Como vocé avalia o conteudo de
Ecologia?

Como vocé avalia o uso de jogos
no ensino de Biologia?

Aquisicao de Conhecimento Vocé ja tinha ouvido falar de RPG?
Como vocé avalia a historia do jogo?
Em relacdo a compreenséo da forma de
jogar, vocé pode dizer que foi...

RPG e Aprendizagem Em relacdo ao jogo aplicado em sala de
aula, o que vocé pode dizer?
Quais conceitos de Ecologia, vocé
observou no jogo?
ApOs 0 jogo, 0 seu conhecimento de
Ecologia:

Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

De posse destas categorias, suas vertentes serdo discutidas nas subsecoes
que seguem. E importante destacar que, como forma de discutir as respostas
subjetivas, as questdes, quais 0s pontos que vocé pode citar como positivo em relacéo
ao jogo? quais 0s pontos que vocé pode citar como negativo em relagdo ao jogo? que
parte do jogo, vocé mais gostou? que parte do jogo, Vocé menos gostou? vocé
gostaria que jogos fosses usados em outras disciplinas ou conteido? Receberam um

subtopico para este debate que segue apos as discussdes das respostas objetivas.

4.1.1 Jogos e Curriculo: uma teia de interatividade

A fim de refletir acerca do curriculo de Ecologia no contexto de sala de aula,
fizemos a seguinte pergunta:. Como vocé avalia o conteudo de Ecologia?

Obtivemos os seguintes resultados:

Grafico 1 - Avaliacdo do contetdo de Ecologia
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m Facil
u Médio

u Dificil

Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Conforme direciona a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL,
2018), a Ecologia esta direcionada para a formacao dos jovens frente aos desafios
contemporaneos para fins de conhecimento acerca da vida e sua diversidade. Nesta
conviccao, podemos perceber que a implementacéo desta disciplina no Curriculo do
curso Técnico em Recursos Pesqueiros apresenta um total de 82% das respostas, ou
seja, 41 estudantes, para uma avaliacdo mediana quanto ao conteudo da disciplina.
Em contraponto, 6% a vé como facil e, 2% a tem como dificil.

Notadamente, sendo uma realidade nova, a disciplina no contexto de estudo
dos estudantes, sua vivéncia se torna preponderante, uma vez que corrobora com
suas realidades e, principalmente, consolida saberes sobre esses fazeres.

Neste cenario, perguntamos: Como vocé avalia o uso de jogos no ensino de

Biologia? Vejamos as respostas no grafico a seguir.

Grafico 2 — Avaliacéo de jogos no ensino de Biologia

= Bom

= Médio
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Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Como debatido ao longo desta investigacao, acreditamos nas potencialidades
dos jogos como forma de tornar o ensino mais prazeroso e atrativo. Nesse sentido, ao
fazermos a pergunta sobre a pertinéncia do jogo para o ensino de Biologia, 90% dos
respondentes julgaram como “bom” o uso dessa ferramenta. No entanto, 10% que

corresponde a 5 estudantes veem uma relevancia mediana.

4.1.2 Aquisicao de Conhecimento: informacdes prévias e compreensao do jogo

As disseminacdes de jogos tém sido uma realidade neste contexto em que
vivemos. Muitos atrativos chamam atencdo dos jovens e acabam produzindo
conhecimento dentro e fora do espaco escolar. Neste sentido, acreditando que o RPG
€ uma ferramenta que esta presente em muitos espacos, com o intuito de refletir sobre
a realidade do estudante e o0 RPG, nos propusemos a perguntar o seguinte: Vocé ja
tinha ouvido falar de RPG?

Mediante esta pergunta, obtivemos as respostas que transitaram em sim e néo.

Grafico 3 — O Conhecimento prévio sobre o RPG

B Sim

B Nao

Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

As respostas denotam que apesar de 38% dos estudantes, correspondendo a
19 sujeitos, ndo conhecerem o RPG, este jogo é conhecido por 62% dos estudantes
entrevistados — 31 participantes. Assim, € importante destacar que o RPG esta em

evidéncia no contexto de vida dos jovens. No entanto, € cabivel mencionar que pelo
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fato de ser uma atividade “colaborativa muito divertida e gratificante” (Cutler, 2014), o
jogo em pesquisa deve estar invadindo os espacos educativos, a fim de promover
construgcdo de conhecimento e ndo ser levado meramente como um passatempo,
como mencionado. Em vista disso, perguntamos: Como vocé avalia a historia do jogo?

A pergunta direcionada aos estudantes, dialoga em muito com o conhecimento

deles sobre o0 jogo e, nesse sentido, tivemos as seguintes respostas.

Gréfico 4 - Histéria do RPG

® Boa
m Média
Otima

H Excelente

Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Nesta discussdo € importante destacar que ao apresentarmos a histéria do
RPG aos estudantes, podemos situa-los dentro do contexto deste jogo, a fim de uma
compreensao leitora eficaz acerca dos caminhos que seriam trilhados. Assim, na
tomada das repostas obtivemos 83% dos destaques para uma “boa” qualificagdo da
historia do RPG.

Em contraponto, tem-se 13% que equivale a um total de seis estudantes que
responderam ser algo mediano. 4% dos entrevistados, dividiram-se em “6tima” e
‘excelente”. Inegavelmente, situar estudantes, pesquisadores dentro de um espago
histérico (contexto de surgimento do jogo) acerca de temas e abordagens é
preponderante. Ainda nestas repostas, destacamos trés classificagcbes que ndo se
enquadraram diretamente nas qualificacbes do grafico 4. Trés dos estudantes
mencionaram situagdes distintas sobre o jogo. O primeiro, sinaliza que “podia trazer

mais vezes pra entender melhor”.
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Sobre isso, 0 que fica claro é que a vivéncia promovida por situacdes inusitadas
e interativas provocam curiosidade nos sujeitos que fazem parte deste contexto. O
segundo estudante traz seus conhecimentos construidos para este cenario e deixa
claro que “por questdes de aventura, o conteudo em sala de aula foi bom, mas em
relacdo romantica recomendo vocés verem Kamisama Hajimemashita, tem um 6timo”.
Considerando a fala do estudante, podemos depreender que, de fato, esta sociedade
esta imersa nas inovacfes e avangos propostos pela aceleragéo tecnoldgica. Ao dar
sugestédo de verificarmos outros jogos, o estudante mostra-se imerso em espacos
inovadores. Em uma terceira visédo, o estudante acrescenta que o jogo deixou a aula
“muito boa, engragada, deixou bem dinéamica”.

Levando em consideracao as respostas sobre a historia do RPG, trouxemos a
seguinte reflexdo, passivel de mudanca e de agregacéo de formulacéo de respostas:
Em relacdo a compreensédo da forma de jogar, vocé pode dizer que foi...

Grafico 5 - RPG e Compreensao

B Médio
B Facil

Dificil

Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Como percebemos o0s estudantes em sua maioria, 60% percebem uma
compreensao mediana. De fato, isso corrobora em muito com as respostas
apresentadas no grafico 3 — 79% dos respondentes asseguraram que ndo conheciam
0 RPG. Nesse sentido, refletimos sobre a importancia da implementacéo de praticas
inovadoras e que tornem o0 ensino mais prazeroso. Apenas 6% demonstraram
dificuldade de compreensao no contexto do jogo, porém, 34% que corresponde a 17

participantes da pesquisa tem compreensao da dindmica deste jogo. Neste diapaséo,
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trouxemos o seguinte ponto de reflexdo: Em relacdo ao jogo aplicado em sala de
aula, vocé pode dizer que...

Diante disto, os participantes sinalizaram de forma unéanime que “foi bom para
entender o conteudo”. De acordo com Piletti (2004, p. 151), quando tratamos acerca
de recursos didaticos, expomos, de forma coesa, que 0s recursos de ensino atrelam
“‘um componente do ambiente de aprendizagem que d&do origem a estimulagéo para o

aluno”.

4.1.3 RPG e Aprendizagem: a implementacdo de um jogo para a construcéo de

conhecimento

No bojo das discussoOes realizadas até aqui, as analises de forma quantitativa
permitiram, por meio de grafico, analisarmos as respostas dos estudantes, quanto as
guestdes conceituais e contextuais do RPG em suas realidades. Diante disso, este
topico terciario validara respostas de cunho subjetivo, onde os participantes das
atividades com o jogo puderam responder de forma aberta as questdes que mais
tomam relevancia neste estudo. Vejamos abaixo o resultado das perguntas e
respostas.

A fim de compreender a pertinéncia do jogo RPG na aplicabilidade de conteudo,
fizemos a seguinte pergunta: Quais conceitos de Ecologia, vocé observou no

jogo? Os alunos ja tinham visto ecologia nas aulas?

Quadro 2 — Conceito de Ecologia — RPG
Harmonia, desarmonia, espécies

A cadeia alimentar, A prestacéo
A cadeia alimentar, predacéo, intraespecifica interespecificas...

Hlw e

Conceitos como relacao Intraespecifica e Interespecifica, cadeia alimentar. Relacbes
ecoldgicas no geral.

5. Além dos questionamentos dentro do jogo, a relagdo da dupla para decidi em harmonia
foi muito questionada fazendo muitas vezes por extinto e ndo pelo que realmente sabia,
tendo dentre muitos uma inquietagdo e um descontrole emocional

Relagdo harménica e desarmdnica, predacgédo, cadeira alimentar,

7. Relacgbes intraespecifica e interespecifica, relagdes harmdnicas, energia no
ecossistema, etc.

8. Relagbes harmonicas, relacbes desarmdnicas, predacéo, cadeia alimentar, relacdes
interespecificas e etc.

9. Relag¢é@o harmonia, interespecificas e ecossistema

10. Colbnia, Sociedade, Relagbes ecoldgicas
11. Colbnia, sociedade e Rela¢bes ecoldgicas.
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13.

14.
15.

16.
17.

18.
19.
20.
21.
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41,
42,
43,
44,
45,
46,
47,
48,
49,

Observei que na ecologia e os principais conceitos sdo, cadeia alimentar,
interespecificas e intraespecificas.

Observamos os conceitos basicos que estudamos no inicio das aulas, exemplo: cadeia
alimentar, relacdes harmdnicas, interespecifica e intraespecifica, entre outros conceitos.
Fatores bidticos, fatores abidticos ecossistema

Relages interespecificas e intraespecificas, harmonia, desarmonica, competicao,
sociedade, colbnia.
Relagc6es harmdnicas e desarmonicas, cadeia alimentar, predacao, e varias outras

Os conflitos entre as pessoas e as aliangas que tiveram, ao meu ver, foi o principal
conceito de ecologia que pude perceber no jogo, as relacées predominaram bastante.
mas também tiveram outras coisas, como os diversos lugares em que 0 jogo se passou
e etc.

relacdo harmoénica, cadeia alimentar e etc.

Relacdo harmdnica, cadeia alimentar, entre outros...

Relacgbes ecoldgicas, predatismo, colonia etc.

Predacéo, colbnia, relacdes ecoldgicas

Todos o0s conceitos sobre os conceitos. Ex.: comensalismo e alguma outros conceitos
Predatismo, col6nia e sociedade.

Predatismo, col6nia, sociedade etc.

RelagBes harmdnicas.

Cadeia Alimentar

Relacao intraespecifica, predatismo, competicéo e etc.

N&o vou lembrar & risca.

Varios

Varios

A eu aprendi varias coisas, mais do que em aula normal mal por que enguanto vc brinca

vocé apreende
Varios conceitos importantes, como o erbivonismo, etc.

O de canibalismo
Interespecifico e intraespecifico
Relagéo interespecificas, intraespecifica predacéo.
A parte do piolho do carrapato.
Varios
Nao lembro
Nao lembro
Vérias coisas boas pra salvar a vida dela
Nao lembro.
Predatismo, relacéo interespecifica, comensalismo, etc.
Predatismo, predacado, competicao e relacéo interespecifica
Cadeia alimentar, ecologia
Ecologia, cadeia alimentar
Varios.
Histéria da ecologia
Cadeia alimentar, relagfes ecoldgicas, relacbes desarmonicas, predatismo.
Predatismo, cadeia alimentar e dentre outros
Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

40
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Como visto, a constru¢do de conhecimento foi satisfatoria e, inegavelmente,
por meio dessas vozes, podemos afirmar que os estudantes aprenderam jogando.
Considerando a ementa e conteudos programaticos do curso em evidéncia, podemos
perceber que a imensidao de construcao foi satisfatria — validou-se o0 jogo como um
recurso relevante e ndo um passatempo do curriculo. Sendo assim, tem-se a assertiva
de que atividade de cunho ludico contribui de forma significativa para o fazer

pedagdgico. O RPG pedagdgico € descrito como

[...] uma técnica, na qual o professor, no papel de narrador de uma
histéria, vai colocando os seus alunos em uma narrativa, enquanto
intérpretes dos personagens principais. Os alunos devem interpretar
fielmente seus personagens inseridos na aventura, inclusive com o
auxilio de habilidades especificas que cada personagem possui.
(AMARAL e PACHECO, 2010, p. 2)

Como demarcado pelos autores, é nesta brincadeira que a acdo pedagogica se
incorpora, uma vez que o professor evoca os desafios e, assim, 0os estudantes se
deparam com situacdes-problema para seus personagens. Notadamente, a riqueza
de contetdos apresentada no Quadro 2, validam que, de fato, os conhecimentos
escolares apresentados na sala de aula podem ser conquistados/aprendidos em aulas
atrativas e dinamicas. De posse desta premissa tao significativa, solicitamos que o0s
estudantes validassem o que construiram. Logo, como forma de motivacéao fizemos a
seguinte reflexdo: Apds 0 jogo, o seu conhecimento de Ecologia:

Assim, obtivemos as respostas que se caracterizam em duas vertentes

” o«

“mudou” “ndo mudou”. Sobre isso, 8 estudantes, que correspondem a 16%,
acreditam que o conhecimento sobre Ecologia ndo mudou. Nao solicitamos uma
justificativa 0 que, nesse sentido, deixa-nos preocupados em saber o porqué os
sujeitos ndao adentraram o universo desta construcdo de conhecimento. No entanto,
84% dos respondentes acreditaram nas potencialidades do jogo RPG e constam que
0 conhecimento sobre a disciplina melhorou. Considerando estes dados, perguntamos
0 seguinte: Quais 0os pontos que vocé pode citar como positivo em relagdo ao

jogo?

Quadro 3 — RPG — Ponto positivos
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10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.
17.

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
3L

32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

Divertido e também usamos o que nos aprendemos
As decisbes, as escolhas certas ou errada

Ajudou a entender melhor o conteddo passado em sala de aula e interagimos mais com
o conteudo.
Um jeito divertido de aprender e faz vocé ser analitico, observar bem as coisas.

Quando se tem paciéncia fica mais facil de apreciar o jogo é curtir com 0s amigos
Aprendi coisas que eu ndo sabia e relembrei coisas que tinha esquecido

Temos varias escolhas, algumas nos levam a morte, e outros nos levam a finais
alternativos
De 0 a 100 pontos eu daria um 80.

E mais facil de aprender o conteldo, divertido e didatico

Uma histéria bem elaborada com varias reviravoltas

Uma histéria bem elaborada com varias reviravoltas.

Os pontos positivos sdo: prestar bem atencéo a cada etapa e ir usando a légica.

E positivo no fato de aprender melhor jogando, os conceitos entram melhor na nossa
mente através de jogos.
As historias

Outra aventura no final do jogo
A jogabilidade, e a vitéria, € claro.

O entendimento aprofundando sobre as relacfes, sejam elas boas ou ruins, foi um dos
pontos positivos em relacdo ao jogo. Deu pra se aprofundar mais sobre os conceitos de
ecologia.

A relacdo com a biologia

Relacdo com a matéria, deu para aprender melhor.

A histérica foi muito legal de forma que ensina os alunos e os desafiam

A forma pratica de ensinar

Nés conseguimos fixar melhor na mente os conceitos e podemos pensar melhor.
Algo facil de jogar e de aprender.

Algo facil de jogar mesmo se vocé nado sabe de nada

Gostei muito, e aprendi coisas que ndo sabia ainda.

A dindmica, pois ela gera uma fonte de conhecimento maior.

Bem divertido, achei melhor que o0 método normal de ensino em sala de aula
A histéria e a dindmica sdo 6timos.

As multiplas escolhas que nos faziamos refletir bastante

Avancar

Aprendizagem, no jogo vocé consegue se solta mais e aprende mais rapido se
divertindo
Melhora a forma de explicacéo.

Que com o jogo eu consegui compreender melhor os conceitos de ecologia.
A historia

Absor¢éo do contetido de uma forma mais interativa.

Da pra aprender bem

nenhum

E uma forma de aprender e compreender, melhor o assunto na pratica

E uma forma de estudar sobre o assunto, mas divertida

Muito bom pra saber sobre a ecologia

42
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41. Nas préticas as pessoas aprendem mais.

42. Eu gostei, porque parecia que fazia parte da histéria. Eu aprendi muito, porque fazia
parte do contetdo estudado em sala de aula. Além disso, foi muito divertido.
43. E 6timo para revisar o assunto

44. Bom para aprender, mas sobre o assunto estudado
45. Saber mais sobre o assunto relacionado
46. Os desafios
47. Boa histo6ria
48. Conseguir aprender os assuntos de uma forma divertida
49. A forma divertida e dindmica do contetdo
Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Na leitura realizada das respostas supracitadas, podemos compreender que o
RPG como metodologia é uma ferramenta eficaz e capaz de contribuir para os
avancos de ensino no contexto de sala de aula, promovendo interacdo, troca de
conhecimento e muita criatividade. Evidentemente, 27 das respostas sinalizam
diretamente a relevancia do jogo para aprendizagem de Ecologia e biologia como
citadas pelos estudantes “Eu gostei, porque parecia que fazia parte da historia. Eu
aprendi muito, porque fazia parte do conteudo estudado em sala de aula. Além disso,
foi muito divertido.” Posto isso, refletimos quando Grando e Tarouco (2008) discutem
sobre as potencialidades do RPG neste cenario de ensino e aprendizagem. Decerto,
demarcam a Socializacdo, o trabalho de cooperacdo, o desenvolvimento para a
criatividade, as relagfes interativas e, principalmente, interdisciplinaridade.

No cerne destas potencialidades, apoiamo-nos na fala do estudante 18 que
infere um fazer interdisciplinar em sua resposta, acrescentando que seu ponto positivo
esta “na relagdo com a biologia” (ESTUDANTE 18, 2022). Inegavelmente, de acordo
com Pilleti (2004, p. 42) essa amostragem de didatica faz-se “na técnica de estimular,
dirigir e encaminhar, no decurso da aprendizagem, a formagao do homem”. Nesse
sentido, as falas dos estudantes sinalizam o RPG como uma vista eficaz para o
ensino. E neste apanhado que a didéatica se funda, pois o jogo pode tornar o ensino
mais prazeroso e inserir 0 sujeito em um espaco capaz de torna-lo protagonista.

Didatica é

[...] um campo do conhecimento que se ocupa da reflexdo sobre o
processo de ensino, entendido como uma pratica social, dindmica e
subjetiva, ndo limitada a uma correta aplicacdo de regras gerais e
procedimentos. Nessa perspectiva, didatica da Ecologia busca
compreender a dindmica do ensino, seus elementos constitutivos,
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suas condicdes de realizacdo, seus contextos e sujeitos envolvidos,

seus limites e desafios. (CAVALCANTI, 2010, p. 368)

Partindo do pressuposto de que o RPG assume uma didatica preponderante

no espaco escolar, conduzindo uma construgdo de conhecimento que assuma

subjetividade e protagonismo, ndo se pode pensar 0 jogo como uma torre impecavel

incapaz de promover criticas. Sendo assim, provocamos o estudante com a seguinte

pergunta: Quais 0s pontos que vocé pode citar como negativo em relacdo ao

jogo? Logo, obtivemos as respostas expostas no Quadro 4.

® N o g A~ wDNE

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25,
26.
27.
28.

Quadro 4 — RPG — Ponto negativos

Ler demais

Texto muito grande pode atrapalhar as vezes
Histérias muito longas

Poderia ser mais dificil e ilustrado.

N&o tenho paciéncia pra jogos

N&o tem

N&o tem nenhum ponto negativo

N&o achei nada de ruim em relacéo ao jogo. Achei que a histéria foi bem desenvolvida e
conseguiu juntar bem a dindmica com assuntos estudados em sala.
Nenhum, acho mais facil de aprender assim, e mais divertido

Algumas opc¢des que sao dificeis de entender

Alguns textos de dificil compreensao.

Foi um pouco complicado, pois ndo estava entendendo o jogo.

Um ponto negativo, é que as vezes confunde muito a nossa cabeca.
Umas questdes que ndo fazia muito sentido

N&o ter mais jogos assim

Nao teve ponto negativo.

E um pouco confuso, tem muitas possibilidades de resultados, ou seja, fica mais dificil
de chegar a um em que a pessoa ganhe de primeira, tendo que fazer outras “rotas “até
achar uma que leve ao fim do jogo estando vivo.

acho que nenhum

Nenhum.

Muito demorado para conseguir acabar, principalmente se errar alguma questao
Histéria muito longa

Muito longo o texto

Fiquei muito tempo em uma s questao.

Fiquei em um Lupin muito longo, sempre voltava ao mesmo lugar

Nao tenho nenhum ponto a citar.

Que ele tem fim.

As vezes se tem texto demais, fica macgante ler tanto

Nenhum
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29. Tinha varias péaginas, e isso deixou meio entediante
30. Fim
31. Na minha opinido fi teve nenhum
32. E muito complexo.
33. Nada, pois 0 jogo proporciona a saber da ecologia e compreender 0 assunto.
34. A forma de jogar ou para onde ir, poderia ser mais claro
35. A forma de se transportar na historia.
36. A mulher que me enganou
37. nenhum
38. Tinha que ler muito, mais néo estou reclamando
39. Muito texto
40. Eu morri vérias vezes
41. N&o achei nada negativo.
42. N&o tenho pontos negativos, eu gostei bastante.
43. Muito texto
44. Nenhum
45. Nenhum
46. O fim
47. Muito confuso
48. N&o encontramos.
49. N&o encontrei
Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

As dificuldades encontradas pelos participantes, em sua maioria, estdo nas
praticas de leitura de texto. Isso, foi recorrente nas respostas como ponto negativo,
pois as leituras parecem ter se tornado enfadonhas. No entanto, € por meio delas que
assumimos uma posicao critica capaz de desenvolver habilidades de reflexdes sobre
determinadas situacdes e contextos. Acrescentamos ainda que o trabalho com o texto,
verdadeiramente, contribui para melhorar a escrita.

Outra questdo a ser enfatizada é que um significativo nUmero de estudantes
nao viu pontos negativos no jogo.

Vale salientar que os estudantes 8 e 9 assumem as seguintes posi¢ées “nédo
achei nada de ruim em relacdo ao jogo. Achei que a historia foi bem desenvolvida e
conseguiu juntar bem a dindmica com assuntos estudados em sala”, “nenhum, acho
mais facil de aprender assim, e mais divertido”. Nas entrelinhas das respostas
conseguimos, evidentemente, refletir sobre o espaco escolar quando se propde

apenas as praticas cansativas que dado sentido ao cérebro e, assim, atam os bracos,
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e o resto do corpo em uma cadeira, onde ndo ha promocao de interatividade e

socializagéao.

Ha quem coloque que nas escolas dédo-se muitos conhecimentos
matematicos, cientificos e pouca expressao corporal e plastica, e
tenta-se juntar a uma mesma modalidade de ensino novas matérias,
caindo na mesma armadilha com diferentes aspectos, pois ndo se
modifica o principal: o espac¢o da aprendizagem. O espaco educativo
deve ser um espaco de confianca, de liberdade, de jogo.
(FERNANDEZ, 1991, p. 67)

De posse da reflexdo que o autor faz, € cabivel mencionar que este tipo de

ensino (exaustivo e enfadonho) ndo considera uma ligacdo do sujeito estudante com

0 contetido a ser ministrado, levando-o a sua realidade como forma de desenvolver

suas habilidades. Assim, as respostas sobre 0s pontos negativos validam a

importancia do RPG para o ensino e aprendizagem.

N&o bastando os pontos negativos e positivos, solicitamos que os estudantes

pontuassem 0 que mais e menos gostaram. Dessa forma, fizemos a seguinte

provocacédo: Que parte do jogo, vocé mais gostou?

Para tanto, obtivemos estas respostas:

® N oA ®NE

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Quadro 5 — RPG — Momento que gerou gosto

A dos soldados

O final

As charadas, ajudou a estimular mais os conhecimentos
A relacdo que Monique é Jones criaram.

Nenhuma me estressei e logo desistir de terminar

Tudo

A parte da vitéria

Todas as partes foram bem satisfatdrias. Principalmente quando juntava o jogo com
assuntos que envolve biologia.
Na parte das relacdes harménicas

No momento que a aventura comega ao pular do avido

No momento que a aventura comega a pular do avido.

De quando estava chegando no final.

De quando j4 estava chegando no final, e também de n&o ter errado nenhuma.
Na parte que terminamos

A que Monique ndo morre

A JOGABILIDADE

A parte em que acontece uma pancadaria no banheiro.



18.
19.
20.
21.
22.
23,
24,
25,
26.
27.
28,
29,
30.
31.
32.
33.
34,
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41,
42,
43,
44,
45,
46,
47,
48,
49,

47

A parte de ler e "decidir" a vida do personagem, parece um livro
O conteldo da biologia junto com o jogo, deu para entender muito bem.
Perguntas sobre relacdes ecolégicas e o jogo da moeda
A parte do cara ou coroa
As perguntas
Gostei de todas as partes.
N&o sei
Nao tenho parte especifica
Na ultima, q a escolha é antar a mulher ou deixar ela viva
A parte que o personagem principal tem que explorar a tumba
Gostei do jogo em geral
Gostei de todas
Va para pagina 3
Gostei de todas as partes, fi tem uma especifica
Depois que eu entendi o jogo.
A de tomar decisdes.
O final "ruim" ele matando todo mundo
A processo de procurar a arca.
A dindmica que a pessoa se sente no personagem
gostei das histoérias
A parte que Monique entra na histéria
Quando Monique e o personagem viajaram
Quando eu ndo morria
Quando Monique entrou no jogo.
A histéria, e poder fazer as minhas préprias escolhas.
Quando eu ndo morria
Quando passa para outra fase
Quando passa de fase
Quando ganhei
A forma como ele funciona
A brincadeira do cara ou coroa
A parte do cara ou coroa
Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Como discutido no referencial teérico, a dindmica deste jogo, RPG, se vincula

a historia que é narrada por um dos jogadores, este, por sua vez, chamado de mestre

do jogo. Por conseguinte, os sujeitos jogadores assumem a funcdo de interpretar

personagens que vivenciam a trama de situacdes-problema que séo preponderantes

para o desfecho da histéria. Em vista disso, como tabulado no Quadro 5, os

estudantes gostaram de singularidades que sdo identidades do jogo RPG - as

tomadas de decisbes, jogo da moeda, charadas, entre outros aspectos.
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Nas respostas que representam o gosto dos estudantes pelo jogo, podemos
elencar algumas reflexdes dos estudantes: “todas as partes foram bem satisfatorias.
Principalmente quando juntava o jogo com assuntos que envolve biologia”
(ESTUDANTE 8); “o conteudo da biologia junto com o jogo, deu para entender muito
bem” (ESTUDANTE 19); “perguntas sobre relagbes ecoldgicas e o jogo da moeda”
(ESTUDANTE 20). Mediante isto, depreendemos que, pelo fato de os jogadores
serem postos em situacdes capazes de promover a interacdo de forma dramatica, o
gue se tem é um resultado de uma producao/histéria em um contexto mais amplo,
coletivo (FERREIRA et al, 2007).

Dando crenca que cada sujeito tem sua realidade e aptidao e, principalmente,
valorizando sua capacidade critica de postular ideias e significados, perguntamos:

Que parte do jogo, vocé menos gostou?

Quadro 6 — RPG — Momento que gerou menos gosto

1. Monique levando o tiro

2. Monique levando o tiro

3. Né&o teve.

4. Nenhuma

5. Muitas op¢des de respostas

6. Nenhuma

7. A parte da derrota

8. As partes de decidir eram sempre complicadas, mas nada que envolva o jogo em Ssi.
9. Monique (no caso a relagdo romantico horrivel e mal desenvolvida)

10. O comeco, pois achei meio lento

11. O comeco estava meio lento.

12. De quando estava no final, teve que voltar I& pro inicio, mais no final deu crt.

13. De quando j4 esta numa alternativa bem avancada, ter que voltar |4 pro comecinho

ISrsrs.
14. A parte que morremos

15. Quando joga a moeda

16. Gostei de todas

17. A parte do avido.

18. a parte que morremos

19. A parte que eu morri kkkkk

20. Algumas perguntas que ndo tinham mais haver com a histéria do que com a biologia
21. A parte que eu voltei para 0 mesmo nimero
22. Confuso

23. A parte que ele voltava pra o 1 varias vezes
24. A parte q ficou se repetindo eternamente
25. N&o sei.



49

26. Q ele acabou
27. As partes que tinham quase 1 folha de texto
28. N&o teve
29. Nao tem. Todas as partes estavam boas
30. Fim.
31. Néo sei, acho q gostei de todas
32. Acho que o inicio, pois eu ndo estava entendendo.
33. Nenhuma
34. O beijo da Monique e o Dr Jones
35. A traicdo de Monique.
36. A parte que moro
37. ficar lendo muito
38. Eu gostei de tudo
39. Quando Monique se declara
40. Quando eu morri
41. gostei do jogo.
42. Nenhuma, gostei de todas.
43. Quando eu morria
44. Quando perdi
45, Quando perde
46. A que perdia
47. A parte de interpretacdo
48. a parte de morrer e ter que voltar de onde parou
49. N&o encontrei
Fonte: elaborada pelo autor da pesquisa — 2022.

Sabemos que o RPG em sala de aula possibilita o emprego de saberes
conceituais em um contexto gerado por meio de situacdes-problema na/da narrativa
do jogo. Essas vivéncias podem gerar gosto e desgosto. Assim, as respostas dos
estudantes, no que tange ao que menos gostou no texto aponta para as questdes
corriqueira de um jogo, as opc¢des de respostas, momento da derrota, ler muito, 0 jogo
da moeda, a parte da morte, entre elas. No entanto, como forma de corroborar com o
que os jogadores mais gostaram, tem-se as respostas neste quadro, uma vez que
eles percebem um gosto assertivo pelo jogo, principalmente pela capacidade de
desenvolver uma narrativa que busca respostas e se aplica aos conhecimentos que
sdo construidos de forma atrativa, ludica e interativa (FERREIRA et al., 2007). Em
suma, todas as respostas apontam para 0 RPG como uma ferramenta que constroi
saberes de forma divertida (BITTENCOURT, 2003).
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Com efeito a tudo que foi destacado, nunca é redundante pontuar que o RPG
trabalha a imaginacdo capaz de vislumbrar as cenas propostas, em um bojo de
possibilidades para o fazer pedagdgico em qualquer area do conhecimento. Nesta
determinacdo, provocamos os estudantes com a seguinte pergunta: Vocé gostaria
gue jogos fosses usados em outras disciplinas ou contetudo?

Diante de tantas apresentacOes e representacfes das respostas dos
entrevistados/participantes do jogo RPG, a questao sinalizou de forma unanime para
a implementacdo desta metodologia em outras disciplinas e conteudo. Ademais, esta
unanimidade resvala o poder o jogo como estimulo para o desenvolvimento de
habilidades, o desenvolver de competéncias que estejam intrinsecamente ligadas a
formulacdo de saberes em um cenario de investigacdo, ensino de conceitos e

importantes situacdes de aprendizagem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegar ao término desta pesquisa, acreditamos ter feito uma trilha bonita no
desenvolvimento do Ensino de Ecologia e o RPG. Logo, a cangao de Oswaldo
Montenegro, “Metade”, diz que nada é mais importante do que apenas uma alegria
capaz de aquietar o espirito. Sendo assim, esta pesquisa com tom desafiador,
sobretudo, por adentrarmos os espacos de outra realidade, a fim de desenvolver
atividades com procedimento que ndo faziam parte da sala de aula, ndo se tornou
menos prazerosa. Desenhar esta investigacdo foi alegre e, principalmente,
estimulante.

Neste diapasado, consolidou-se o problema da pesquisa frente a vitalidade
humana, capaz de emergir validacbes eficazes acerca de atividades ludicas e que
colocassem os estudantes como protagonistas do saber — assim, fez-se. De que forma
0 RPG pedagoégico como metodologia de ensino pode auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem das aulas de Biologia? Como os estudantes do curso técnico em
Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio Integrado percebem a
implementacdo do RPG nas aulas de Ecologia? Estas inquietacbes foram
preponderantes para a eficacia e valia desta investigacdo, pois por meio delas
refletimos as nossas motivacfes dentro e fora do contexto académico, como sujeitos
criticos e pensadores, capazes de tornar o ensino mais gostoso, logo, essa € a arte
da educacéao: sendo todo o fazer mutavel, somos capazes de fazer mais.

Diante disso, pensar procedimentos metodologicos vislumbrando a vitalidade
humana é desafiador, pois o contexto em que estamos inseridos promove a todo
instante atividades virtuais atrativas, porém acreditamos que, em se tratando do RPG,
os caminhos séo eficazes e estabelecidos pelos préprios sujeitos/jogadores da acao.

Em cena de tudo que mencionamos, chegamos as nossas primeiras
consideracoes, considerando que o ensino de Ecologia do curso técnico em Recursos
Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio Integrado do IFRN, campus Macau, vivenciou
positivamente o jogo RPG, o que promoveu caminhos mais atrativos para 0s
estudantes desta area. Assim, se o0 estudante ndo estd motivado para o ensino,
precisamos buscar caminhos junto as suas realidades.

Na assertiva de que o RPG ¢é de grande valia para o ensino de Ecologia, bem
como outras areas, vislumbramos a possibilidade de um referencial teérico formulado

para o RPG e as préticas de ensino. Nesse sentido, situamos historicamente, 0 RPG
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no contexto social e educacional e compreendemos os tipos de RPG no processo de
interacao.

Por conseguinte, considerando os estudos bibliograficos, propomo-nos em uma
analise das potencialidades do RPG pedagdgico na pratica de ensino de Ecologia em
duas turmas do curso técnico em Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio
Integrado do IFRN, campus Macau. Sobre isto, consideramos como relevante as
respostas dos estudantes frente a aplicabilidade de uma aula mediada pelo jogo RPG.
Assim, foi possivel avaliar a sequéncia didatica desenvolvida. Posto isso, o
guestionario permitiu vislumbrar que os estudantes em sua maioria nao conheciam a
histéria do RPG e nem vivenciavam essa pratica no contexto escolar.

Em suma, a investigacado permitiu-nos perceber como o RPG pode auxiliar no
processo de ensino aprendizagem das aulas de Ecologia. Os estudantes conseguiram
apreender os conteudos, bem como revisita-los. Os jogos foram desafiadores, mas
tracaram caminhos de interacdo e socializacdo para os jogadores. A saber, ao
experienciar 0 jogo, OS sSujeitos em sua maioria revelaram a crenca nas
potencialidades do jogo para o ensino e conteddo. Assim, mesmo acrescentando que
um nuamero pequeno de repostas nega o jogo pelo fato de suas regras estabelecerem
leituras, foco e recomeco, ha uma denotacdo nas condicdbes de ensino e
aprendizagem através deste saber.

Levando-se em consideracéo tudo que foi exposto, denotamos que 0 corpus
em sua andlise a partir de um questionario investigativo pés-aplicacdo de oficina,
possibilitou-nos compreender como se déo as aulas de Ecologia e, assim, reafirmar
gue o RPG contribui de forma significativa para o ensino e a aprendizagem.

Em vivéncia a tudo que foi tracado e discutido, destacamos que nos sentimos
impulsionados a seguir com as pesquisas investigativas. Somando as perspectivas
tedrica e pratica, adentraremos outros espacos de cursos e disciplinas que pensem o
ensino de forma mais interativa e propositiva.

Em dltimas consideracdes, temos a necessidade de acrescentar que ainda ha
muito para se fazer nos espacos de formacédo e que, de certa forma, este estudo é
limitado apenas a um espaco, precisando percorrer outras areas, a fim de que seja

um aliado instigante para o professor e o estudante.
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APENDICE A — MACAU JONES E A ARCA PERDIDA DE EKOLOGYA

MACAU JONES E O ARCA PERDIDA DE EKOLOGYA

Estamos em 1942, a Alemanha esta se organizando em equipes de pesquisadores e misticos procurando pelo
mundo tesouros e artefatos misticos, a razio dessa busca? E um mistério, mas rumores indicam que a Alemanha
pretender iniciar uma guerra e usar esses artefatos e tesouros como armas bélicas, entre todos os artefatos perdidos
a arca de Ekologya é o mais poderoso.

Vocé cresceu ouvido sobre a lenda dessa arca, e quando foi para a faculdade decidiu ser arquedlogo e quem
sabe uma dia acha-la, assim desde a infancia, vocé busca a lendaria arca perdida de Ekologya, um tesouro que
poderia mudar o mundo, durante anos, suas buscas ndo deram resultados, vocé cresce, se torna arquedlogo, mas o
sonho de achar esse grande tesouro ainda existe em seu coracdo, vocé se torna professor da Faculdade do IFRN.

Vocé estava dando sua aula, normalmente, quando, entram pela sala, o professor Corré e dois homens de
ternos pretos: - bom dia, professor Jones, esses dois cavalheiros desejam falar com vocé.

Vocé libera os alunos da turma 1RP/1M, e quando todos saem, um dos homens abre uma pasta e retira uma
estranha pedra com cinco buracos, na sequéncia abaixo:

Junto com a pedra, existe quatro chaves com os seguintes desenhos:

a. Um cogumelo;
b. Uma aguia;

c. Uma vegetacdo;
d. Coelho.

Voceé analisa as chaves e percebe que pode ter trés combinagdes possiveis:

Combinagdo 1 — coelho — cogumelo — dguia — vegetacgdo; va para 10;

Combinagédo 2 — vegetacdo — coelho — dguia — cogumelo; va para 22;

Combinagdo 3 — cogumelo — aguia — coelho — vegetagdo; va para 5
NUMERO 1

vocés chegam a uma pequena vila, as pessoas estdo assustadas, mesmo assim recebem vocés com
hospitalidade, ao conversar com o lider da aldeia, ele fala que homens de preto atacaram a vila, atras de um homem
ou informagdes sobre arca perdida de Ekologya, o idoso sorri e diz que ndo podia falar, a ndo ser para o portador da
chave, sem perceber, vocé ndo tinha escondido a chave.

Vocés olham para o mapa e tem dois caminhos para seguirem um para antigo templo , e um enigma:

“Se para Oikos, vocé deseja ir, 0 caminho correto, deve decidir, escolha com sabedoria o que ira fazer, para que ao
caminhar, ndo se perder.”

No mapa tem dois simbolos para os dois caminhos, uma casa e uma arvore:
Se voceé escolher a casa, va para 04.

Se voceé escolher a arvore, va para 17.
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NUMERO 2

A viagem foi tranquila, Monique era uma mulher muito culta, e a conversa foi muito animada, seu sotaque era
de algum lugar da Europa, mas vocé ndo consegue identificar, entdo ao chegar perto do continente africano, vocé
olha para a janela, e nota um avido voando ao lado do seu, e entdo alguém grita: Luftwaffe, Luftwaffe — eram da
forca aérea alem3, sem qualquer aviso, o capitdo fala ao alto falante: senhores e senhoras passageiros, estamos
recebendo ordens de pousar, se ndo fizermos isso, seremos derrubados, existem algum Dr. Jones nesse avido?

Timidamente vocé levanta a méo, uma das aeromogas o conduz até a cabine do piloto, e ele diz: Eles querem o
senhor, Dr. Jones e teremos que pousar, vocé nota o clima pesado na cabine e entdo a aeromoca leva vocé de volta a
sua poltrona, e vocé pergunta:

- Existe paraquedas nesse avido?

Ela sorri e diz que ndo tem, somente bote salva-vidas.
Se vocé quer ver o bote salva-vidas, va para 12.

Se voceé decide ficar em sua poltrona, va para 20.
NUMERO 3

Mesmo com mais idade que o jovem soldado, vocé ainda lembra dos seus velhos tempos de boxe, as pessoas
acham estranho ver uma mulher de burca batendo num jovem soldado, mas as pessoas decidem ndo se meter,
Monique mostra uma habilidade de luta acima do normal, e vocé fica desconfiado que tem algo a mais nela, com
dois socos certeiros o soldado cai, Monique pega vocé pela mdo e ambos correm para o porto.

Va para o nimero 16.
NUMERO 4

Vocé lembra que durante suas aulas de Ecologia, a palavra Oikos significa casa, vocés sobem nos camelos e
partem para a estrada, dunas de areias marcam o horizonte, o calor e o vento quente desanimam vocés, mas mesmo
com essas dificuldades, Monique mantem o bom humar, e sorrindo diz: Vocé sabe fazer um encontro marcante para
uma dama, vocés ddo risadas e segue pelo caminho, chega a noite, vocés organizam o acampamento, fazem uma
fogueira, vocé comeca a contar histérias do seu passado, e comentar que em uma de suas viagens, vocé viu um
ataque de um ledo a uma gazela, e diz: Acho que isso € um exemplo de .........cccovueeeeieiieneeiinenns

Se vocé acha que isso é um exemplo de canibalismo, va para o numero 6.
Se vocé acha que isso € um exemplo de predagdo, va para o nimero 15.
NUMERO 5

Vocé olha e analisa as combinagdes, tentar lembrar das aulas de Ecologia, mas vocé estava olhando para as
meninas e ndo prestou atencdo, sem ter muita certeza, as chaves sdo colocadas nessa sequéncia, ao colocar a tltima
chave, a pedra emite um forte brilho, e derrete nas suas maos, os homens de terno olham para vocé com uma
expressdo de despontamento, e dizem: Esperavamos mais do senhor prof. Macau Jones.

Eles saem, o tempo passa e entdo a 2 GM inicia, vocé sente-se seguro, pois a Alemanha ndo tem poder contra
seu pais, entdo um som de avides comega forte, a sirene de alarme tocam, as pessoas correm para se proteger,
entdo o ataque comeca, vocé tenta correr, mas um bomba derruba uma parede em cima de vocé, entdo vocé lembra
da sequéncia correta das chaves, e pensa poderia ter salvado o mundo. FIM.

NUMERO 6

Com muita certeza, vocé diz que era um caso de canibalismo, Monique olha com uma cara de espanto para
vocé, e diz achava que vocé sabia que isso é predagdo, e comeca a rir de vocé, sem graca, vocé percebe que deu uma
bola fora na paquera.

Va para o numero 24.

NUMERO 7
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Ela continua te olhando e com lagrimas nos olhos, diz: Desculpe-me, e grita algo em alemado, os soldados correm
para sua direcdo, vocé tentar correr, mas é cercado, sem ter como fugir, vocés retiram os disfarces, o Dr. Smith sai de
um bar, e sorrindo diz: nos encontramos de novo, Dr. Jones, ele olha para Monique, e diz: parabéns, agente 13,
finalmente temos o novo alvo onde queriamos.

Vocé é levado para um quartel, |a vocé tem seus pertences tirado, e torturado e finalmente acaba contando
tudo, o que eles querem saber, meses depois, Monique vem de buscar, e te leva para Paris, A Europa e o mundo
foram dominados pelos nazistas, ela te olha e diz: te amo, mas era o meu dever com o fuhrer, vocé olha para ela, e
sem dizer uma palavra vai embora, esse é um novo mundo e vocé tera que sobreviver nele. FIM.

NUMERO 8

Vocés correm para a doca 01, os sinais +/0 representam um relacdo hormadnica, o barco pode ser visto no final
da doca, vocés caminham, olhando para os lados, um clima sombrio cerca vocés, o barco parece nunca chegar,
mesmo vocés andando muito, uma névoa cerca vocés, e um frio comega a tomar seus corpos, a névoa esta cada vez
mais espessa e fria, cada vez mais fria, Monique desmaia, vocé fica sem forgas, e senta ao lado dela, estd cada vez
mais frio, seus olhos ficam pesados, e esta cada vez mais frio, sem forgas, vocé deita ao lado dela, Monique esta
gelada ja, entdo vocé lembra que uma relagdo harmodnica todos ganham, e diz: Errei a docalll Sem forgas vocé se
deita. FIM

NUMERO 9

Vocé coloca as esferas na combinagdo que lembrava, entdo o templo treme, pedacos do teto caem, entdo
enormes espinhos comegam a descer do teto, Monique tenta correr, mas o teto desaba em cima dela, vocé tenta
correr mas e tarde, escombros blogueiam a saida, vocé senta e pensa: eu devia ter estudado mais Ecologia. Para
vocé agora é o FIM.

NUMERO 10

Vocé olha a pedra, lembra um tipo de caixa, talvez tenha um mapa dentro dela, ansioso pois podera realizar seu
sonho de menino, lentamente as chaves sdo encaixadas, serd que tem armadilhas? Impossivel, eles ndo tinham tanta
tecnologia assim, ao colocar a dltima chave, vocé escuta um zumbido, e um espinho perfura seu dedo, uma gota de
sangue sai, mas e s um furo, os homens de terno e Corrd olham para vocé, e perguntam: Tudo bem, Doutor Jones?
Vocé sorri, claro que estou bem, Corrd pergunta: O que vocé disse Doutor Jones? Vocé sente uma dormeéncia, saindo
do dedo e espalhando-se pelo seu corpo, sua visdo fica turva, e ao tentar falar, sua voz ndo sai, tudo fica escuro, e
seu ultimo pensamento foi: Devia ter estudado mais Ecologia. FIM

NUMERO 11

0 dia esta quente, abafado, o aeroporto esta lotado, as pessoas chegam e saem rapidamente do sagudo, mesmo
com essa quantidade de pessoas, vocé nota dois homens, alto, loiros de ternos pretos seguindo vocé, ao seu lado
tem a porta do banheiro, vocé entrar, o cheiro estd muito forte, ninguém limpou ainda esse local, ao entrar numa
cabine, vocé tranca a porta e espera.

Os dois homens entram, e falam em alemao alguma coisa, vocé pensa devia ter estudado mais alemao, entre as
palavras que vocé entende tem Jones, entdo um dele segura a porta de entrada do banheiro, impedindo outros de
entrarem, enquanto o outro abre uma porta por vez das cabines, entdo vocé para e pensar:

Se vocé acha que deve chutar a porta antes do cara abrir, va para 18.
Se vocé acha melhor esperar e ver o que eles querem, va para 21.
NUMERO 12

A aeromoca acha estranho, mas leva vocé para onde fica o bote salva-vidas, Monique segue vocé, mas como ela
& uma mulher curiosa, vocé ndo acha estranho, ao lado do bote tem uma saida de emergéncia, rapidamente vocé
pensa numa possiblidade, pode ser bem louca, mas € melhor que cair nas maos dos nazistas, entdo o som de uma
rajada de metralhadora pode ser ouvida, a porta de emergéncia é arrancada, e sem ter tempo para reagir, Monique
e sugada para fora do avido, sem pensar duas vezes, vocé pega o bote e salta atras dela, vocé a agarra e puxa a corda
do bote, ela parece bem calma diante da situagdo, vocé sorri e grita: Ja fiz isso antes.
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O bote bate forte na agua, vocés estdo doloridos, mas vivos, Monique olhe para vocé e diz: ndo esperava
desembarcar de uma maneira tio diferente, ambos riem e remam para a costa.

Va para o numero 25
NUMERO 13

Ela continua te olhando e com lagrimas nos olhos, diz: Devemos ir embora, eles planejam procurar vocé
por toda a cidade, entdo o Dr. Smith sai de um bar e grita ordens para os soldados, eles se espalham pela cidade,
vocés correm para o porto em busca de um barco, que possam leva-los para o seu destino, entdo ao entrar num
beco, dois soldados aparecem e gritam algo para vocés, ela olha e diz: Eles desconfiam de nds. Entdo ela se vira e diz:
eu cuide de um, e voceé do outro:

Jogue trés moedas, cada resultado: cara, e um acerto seu, cada coroa e um sucesso para o soldado, quem tiver 3
sucessos primeiro vence:

Soldado( ) ( ) ( ) DrJones ( ) ( )( )
Caso, o soldado seja derrotado va para o numero 03.
Caso, o soldado derrote vocé, va para o numero 23.
NUMERO 14

Vocés acham que a energia num ecossistema vai aumentando ao longo da cadeia alimentar, entdo vocés
decidem seguir da parte mais baixa da cidade para a mais alta, o caminho tem as ruinas de varios pequenos castelos,
a vegetacdo tomou conta do local, marcas de fogo e gelo podem ser vistas, assim como sinais de telhados arrancados
pelo vento, a subida é bem cansativa, e ao chegarem no ponto mais alto, existem um enorme pedra com entalhes,
ao analisar os desenhos, vocés veem a representacdo de uma cadeia alimentar, e uma seta com o sinal de + indo
para o sinal de -, entdo vocés lembram que a energia diminui ao longo da cadeia alimentar, de onde vocés entdo, o
outro caminho pode ser visto, e |a embaixo soldados nazistas saem de uma caverna levando uma arca, a arca de
Ekologya, vocé percebe que falhou em sua missdo, e essa poderosa arma agora esta nas maos dos nazistas. FIM

NUMERO 15

Com muita certeza, vocé diz que era um caso de predagdo, Monigue olha com uma cara de espanto para vocg, e
diz um homem educado, lindo e inteligente, tudo num sé pacote, Dr. Jones, vocé sabe ser atraente para uma mulher,
vocé percebe que acertou um gol, e ela sorri e se deita para dormir.

Va para o numero 24,
NUMERO 16

Vocés correm para o porto, 0 mapa tem uma charada para pegar o barco certo para o local onde a Arca de
Ekologya esta escondida, vocés entram num beco e se sentam para ler a charada:

“Para o barco certo pegar, analisar os detalhes devem ja, quando uma relagdo tem harmonia, como os dois
devem estar? Se o barco com os sinais certo achar, sem medo devem embarcar.”

Vocés se olham e pensam o que é uma relagdo harménica? Que sinais representam esse tipo de relagdo? Com
pressa, ja que os nazistas estdo rondando pela cidade, vocés chegam ao porto, e analisam as docas, trés delas tem
sinais de + (positivo) e - (negativo), entdo vocés deduzem que esses sinais indicam os tipos de relacdo.

Doca 01 —tem o sinal +/-, se vocés acham que essa é a doca certo, va para 08;

Doca 02 — tem o sinal -/-, se vocés acham que essa é a doca certo, va para 14;

Doca 03 — tem o sinal +/+, se vocés acham que essa é a doca certo, va para 26.
NUMERO 17

Vocé lembra que durante suas aulas de Ecologia, a palavra Oikos significa arvore, mesmo sem ter muita certeza,
as meninas atrapalhavam demais sua concentragdo, vocés sobem nos camelos e partem para a estrada, dunas de
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areias marcam o horizonte, o calor e o vento quente desanimam vocés, mas mesmo com essas dificuldades,
Monique mantem o bom humor, e sorrindo diz: Vocé sabe fazer um encontro marcante para uma dama, vocés dao
risadas e segue pelo caminho, ao chegar num desfiladeiro, vocés sentem um clima estranho, mas vocé tranquiliza,
Monique, confirmando que tem certeza da tradugdo, vocés entram, os camelos parecem agitados, mas mesmo assim
vao seguindo pelo local, entdo vocé sentem um tremor, as paredes do desfiladeiro parecem querem desmanchar, e
um desabamento comega, vocé aceleram os camelos, mas e tarde demais, vocés estdo presos, nos seus ultimos
momentos, vocé pensa acho que Oikos era casa. FIM

NUMERO 18

Quando vocé percebe que ele vai abrir a porta, vocé a chuta, ela abre com forga e atinge o homem na cara,
jogando-o longe, rapidamente vocé saiu e se preparar para o atacar o outro cara, porém, ele esta armado e aponta a
arma para voce.

Nisso um homem baixo e magro sai de uma das cabines, e diz:

- Bom dia, Dr. Jones, finalmente nos encontramos, fico feliz em saber que esta bem, e que descobriu o segredo
que o nosso amado Fuhrer queria, bem vocé tem duas opgOes entregar o mapa ou entregar o mapa depois de
morto.

Sem saber o que fazer, vocé olha para o nazista magro e sorri,
- Acho que devemos pensar numa terceira opgdo.

Entdo a porta do banheiro abre, e um time de futebol americano entra, todos sdo do time de Saints German, o
alem3o armado guarda a arma, e sorrindo vocé grita: ESSE E O TIME QUE VOCES FALARAM QUE SO TINHA MARICAS?

Todo o time olha para os trés alemdes e uma pancadaria comeca no banheiro, aproveitando uma brecha, vocé
foge e corre para o guiché do embarque, o magro nazista chega e consegue ver vocé entrando para embarcar, vocé
sorri e dar adeus.

Uma moga passa pelo nazista, os dois tracam um sorriso, e ela embarca.
Va para o numero 02.
NUMERO 19

Vocé coloca as esferas na combinagdo que lembrava, entdo o templo treme, pedacos do teto caem, entdo a
parede abre, e um saldo com um tom esverdeado pode ser visto, vocés entram, Monique fica espantada com a visdo
do local, e emocionada te abraga, vocés chegam ao centro, em uma cadeira, temos um esqueleto e em sua mdo uma
estranha chave, lembrando de antigos filmes da sua infincia, em que os esqueletos ganham vida ao serem roubados,
rapidamente vocé puxa a chave, o esqueleto cai do trono, ao fundo um caminho, pode ser visto, de méos dadas,
vocés seguem por ele, usando a chave vocé abrem uma porta que os levam para um tunel secreto e uma escadaria,
vocés descem e chegam a uma canoa e a um rio subterrdneo, como um cavalheiro, vocé segura a mdo da dama para
ela embarcar, ela sorri, e seu coracdo acelera, ambos remam e seguem o caminho para fora da caverna.

Va para o numero 01.
NUMERO 20

Sem ter opgdo, vocé espera em sua poltrona, uns quatro avides da Luftwaffe guiam sua nave para um aeroporto
secreto no continente africano, o piloto aterriza, e na pista de pouso, um grupo de homens de terno preto esperam
vocés, ao pousar, o nazista magro do aeroporto sobe com soldados nazistas, ele olha para vocé e sorri:

- Nos encontramos de novos, Dr. Jones, perdoe minha indelicadeza inicial, ndo me apresentei, sou Adolf Smith,
agente do departamento de pesquisa do Fuhrer, e gracas a vocé irei localizar o artefato que irda mudar o mundo.

Vocé sorri e diz: Meu caro Doutor Smith, eu estou somente em viagem com uma amiga, nada mais.

Monique se levanta e faz o sinal do Fuhrer para Her Smith que responde ao sinal, ela diz: O Dr. Jones tem o
mapa, podemos leva-lo para o quartel e pegar as informacgoes, vocé sem palavras, olha para a moga, ela sorri e diz:
em outra vida seriamos uma otima dupla. E sai do avido.

61



Antes de sai, vocé escuta o Dr. Smith gritar: SEM TESTEMUNHAS MATEM TODOS!!!
E as metralhadoras nazistas matam todos dentro do avido.

Vocé perde a nogdo do tempo, a cada dia um homem de jaleco branco entra e tira pedagos seus, de inicio, sua
postura cinica de dar forgas, mas com o tempo, ela cede e vocé diz tudo que eles querem saber, entdo vocé é solto,
apos dias no deserto, vocé chega numa pequena aldeia, o radio esta ligado, e as pessoas escutam com expressoes de
pavor, e o repdrter informar que toda a Europa caiu diante da maquina de guerra nazista, falam de uma poderosa
arma gue usa raio ou ventos contra os aliados, vocé pensa acharam a arca, e como essa hova arma nazista acabara
mudando o mundo.

Vocé pede uma bebida bem forte e pensa em como ter usado o bote salva- vidas poderia ter sido uma boa ideia.
FIM.

NUMERO 21

Vocé resolve fica e esperar eles agirem, entdo o homem abre sua porta, sorrindo, vocé diz: Se estava com tanta
pressa, poderia ter pedido para eu sair, vocé saiu e nota que o homem que esta na porta esta armado, novamente
vocé sorri e diz: acho que vocé devem serirmdos? Estou correto?

Entdo um homem magro sai de uma das cabines e diz: Seu senso de humor é famoso, Doutor Jones, bem nossos
agentes ja sabem que vocé abriu a caixa e esta com o mapa, agora temos que decidir de que forma, nds teremos
esse mapa, do jeito facil ou do jeito dificil, mas ja aviso que iremos sair daqui com ele.

Vocé tenta pensar numa forma de escapar, mas se pelo menos um deles estivesse desacordado, mas contra trés
deles, a coisa complica, o nazista magro se aproxima, coloca a mao dentro do seu paleto, e retira o mapa, e diz:
Agradeco Dr. Jones pela grande ajuda.

Entdo, a porta do banheiro se abre e uma multiddo entra, os homens vestem o uniforme do time de Saint
German, vocé grita VIVA O GRANDE SAINT GERMAN, todos comegam a gritar a pular, rapidamente vocé pisa no pé
do nazista magro, rouba o mapa e sai correndo, vocé esbarra numa linda jovem, a mala dela cai, ela sorri e diz: Sei
que sou irresistivel, mas n3o sabia quanto; sem graca vocé sorri, ela devolve o sorriso e diz: Vocé estd com
problemas? Posso ajuda? Vocé responde que uns caras estranhos estdo atras de vocé, quando vocé olha para tras,
eles estao chegando, ela sorri puxa vocé e te beija, os nazistas passam por vocés sem nota-los.

Se eu soubesse que escapar de homens estranhos fosse tao prazeroso, faria isso com mais frequéncia, ela sorrie
pergunta: ird embarcar? Senhor, qual seu nome mesmo? Vocé responde: Jones, doutor Jones; ela sorri e diz: me
chamo Monique, de bragos dados vocés caminham para o guiché e descobrem que irdo pegar o mesmo voo, vocés
riem da coincidéncia.

voceé entrar logo para embarcar, e ela demora um pouco, ao sentar-se em sua poltrona, vocé pensa sera uma
viagem interessante, ela chega e se senta do ao seu lado, ambos sorriem, ela diz: Uma outra coincidéncia, e ambos
riem.

V4 para o nimero 02
NUMERO 22

Voceé olha a pedra, lembra um tipo de caixa, talvez tenha um mapa dentro dela, ansioso pois podera realizar seu
sonho de menino, lentamente as chaves sdo encaixadas, sera que tem armadilhas? possivel, vocé ja viu muitas
armadilhas em artefatos antigos, ao colocar a Gltima pedra, a caixa da um estalo, e um mapa sai de dentro dela,
ansiosos, todos se relinem em torno de uma mesa e abrem delicadamente o mapa, a escrita é antiga, mas vocé
consegue traduzir, e 0 mapa tem a localizagdo de um antigo artefato, uma reliquia que pode decidir o destino da
guerra.

Va para o numero 11.
NUMERO 23

Mesmo com mais idade que o jovem soldado, vocé ainda lembra dos seus velhos tempos de boxe, as pessoas
acham estranho ver uma mulher de burca batendo num jovem, mas as pessoas decidem ndo se meter, com um soco
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no queixo, vocé jogo o soldado longe, empolgado, vocé prepara novos socos, entdo ele grita algo em alem3o e saca a
arma, Monique grita algo em alemdo, mas ja é tarde, a Gltima coisa que vocé escuta e um tiro, vocé cai, Monique
corre para vocé chorando, dizendo que vocé ndo ira morrer, mas no intimo, vocé sabe que é o fim da sua vida de
aventuras. FIM

NUMERO 24

Apds uma longa viagem, vocés chegam num cidade de médio porte, Casablanca, o local esta bem movimentado,
varias pessoas de diversos locais do mundo estdo pela cidade, e muitos nazistas, vocé percebe que podem esta te
procurando, entdo vocés decidem usar um disfarce, com duas burcas, vocés podem andar tranquilamente pelo
mercado, entdo ao chegar no centro do mercado, vocés notam um pelotdo de soldados nazistas, Monique aperta
com forca sua mao, e seus olhos se encontram, ela parece esta em conflito com si mesma, e entdo:

Jogue uma moeda,

Se cair cara, va para o nimero 7.

Se cair coroa, va para o nimero 13.
NUMERO 25

Ao chegar na praia, vocés notam ruinas de uma antiga civilizag3o, vocé tira o mapa de dentro do bolso, Monique
senta e fica observado suas acbes, e sorrindo diz: Saltar aqui era algo que vocé tinha planejado? Dr. Jones.

Voceé olha para ela e sorri.

- Sim, Senhorita, eu iria descer no aeroporto e voltaria de cavalo para essa regido, de certo modo, os nazistas
pouparam um pouco do meu tempo, ou como posso dizer do nosso tempo.

Ela sorri novamente, e vocé se sente meio nervoso, mas continua a explicagdo.

Bem para que eu possa prosseguir o0 mapa indicava uma chave que sera necessaria para a proxima fase, assim
terei que pegar a chave para seguir na minha cruzada.

- Bem, Doutor Jones, vamos atras da chave.

As ruinas estdo abandonadas a muito tempo, estranhas estatuas representando Gaia estdo espalhadas, um
silencio pesado envolve o local, e em certos momentos, somente o som da respiragdo de vocés pode ser escutada,
nem o som de animais pode ser ouvido, no centro das ruinas um enorme templo pode ser visto, ao entrar nele, o
cheiro de mofo e poeira quase sufoca vocés.

Monique rasga parte do seu vestido, exposto as pernas torneadas, como um cavaleiro, vocé desvia o olhar, ela
somente sorri, ela enrola num pedago de madeira, e olha para vocé: Tem fogo, doutor?

Vocé, sem graca, sorri e com um isqueiro acenda a tocha, o local se ilumina, e enormes painéis estdo expostos
nas paredes, e contam uma histéria em que um homem com um cajado lanca raio, em outro granito, chuvas e
ventos; entdo vocé pensa que o possivel artefato da arca pode controlar o tempo, mas ao mesmo tempo, vocé ri,
como isso é possivel.

Na parede final, tem as inscrigdes juntos e ndo juntos, e dois buracos, em uma plataforma tem duas esferas com
desenhos: abelha e caravela.

vocé tenta relembrar seus estudo sobre col6nia e sociedade, entdo pegas as duas esferas para colocar nos
buracos:

Se voce fizer a combinagdo: juntos —abelha e ndo juntos — caravelas, va para 9.
Se voce fizer a combinacdo: juntos — caravela e ndo juntos — abelhas, va para 19.

NUMERO 26
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Vocés analisam os simbolos da doca 03, +/+ que representam que uma relagdo harmdnica entre dois seres,
Monique sorri e diz: Parece com a nossa relagio, sem graga, vocé da um sorriso, pega a mao dela e caminham para o
barco.

Um homem alto e magro olha para vocés, e sorri, bem-vindos, se 0 caminho da sabedoria, querem seguir e um
segredo descobrir, entdo podem subir, confiantes que tomaram a decisao certa, vocés sobem no barco, ele tem um
cheiro doce e acolhedor, vocé se sentam, e olham o porto a distdncia, aos poucos, de longe, vocés notam os
soldados nazistas procurando vocés, mas agora estdo seguros.

Va para o numero 30.
NUMERO 27

Vocés acham que a energia num ecossistema vai aumentando ao longo da cadeia alimentar, entdo vocés
decidem seguir da parte mais alta da cidade para a mais baixa, as casas e prédios do local parecem terem sido
varridos por uma enorme onda, mas o estranho que a onda parece ter sido direcionada, como se a agua tivesse
seguindo uma so diregdo, Monique parece uma crianga pelo caminho, livre e solta, muito mais relaxada, ao chegar
no final do caminho, vocés olha para um enorme portdo, em cima do portdo talhado em pedra tem a palavra:
COMPETICAO em um idioma antigo, e em cada port3o tem as palavras INTRAESPECIFICA e INTERESESPECIFICA, e dois
espagos em cada um para colocar blocos de pedra.

Ao lado do portdo temos quatro blocos de pedra com desenhos de animais; LOBO, LOBO, COELHO e CANGURU,
vocés percebem que para abrir o portdo devem colocar os blocos em uma ordem correta, dois blocos em cada
portdo, mais qual a ordem correta?

Se vocés acham que é LOBO-LOBO e COELHO-CANGURU, vdo para o nimero 31.
Se vocés acham que é LOBO-COELHO e LOBO- CANGURU, vdo para o nimero 33.
NUMERO 28

Mesmo com raiva, seu coracdo diz que vocé deve acreditar nela, pois ela ja poderia té-lo entregado, mas ndo
fez, vocés correm para o templo, os soldados comegam a atirar, as balas passam por vocés, no interior, as paredes
tem desenhos da arca de Ekologya e de um cajado, que parece esta guardado dentro dela, os desenhos mostram
pessoas usando o cajado para trazer chuva ou vento, acalmando vulctes ou disparando raios, entdo no final do saldo,
existem um piso com desenhos de animais, e ao fundo uma porta para um outro salo.

Vocés olham para o mapa, e do nada se olham e entdo se beijam, ela sorri e diz: Dr. Jones, uma garota nio pode
dizer que teve um encontro mondtono com voceé.

Voceé sorrindo diz: Eu gosto de ser marcante, senhorita.
0 mapa tem uma rima para essa parte do templo:

“vivo para de outros retirar, sugo sangue, para dele da morte escapar, se em seres como eu, Vocé pisar, mais
perto do seu prémio ira ficar;”

Vocés olham para o piso e tem quadrados com desenhos formando trés caminhos.
12 caminho: capim — bananeira — cajueiro — macieira, se vocé acha que esse é o caminho certo, va para 34.
22 caminho: piolho — sanguessuga — carrapato — lombriga, se esse & o caminho correto, va para 32.
32 caminho: ledo —tigre — lobo — urso, se sua escolha for essa va para 40.
NUMERO 29

A doca 02 tem os simbolos -/-, vocés concordam que representa muito bem uma relacdo harménica, o local do
barco é bem decorado, varias estatuas estdo posicionadas ao longo do caminho, um cheiro forte e doce esta no ar,
mas vocés seguem em frente, o barco parece estar perto mais vocés parecem nunca chegar nele, Monique reclama
que as pernas delas estdo ficando pesadas e duras, vocé fica calado, mas sente 0 mesmo também, vocés parece
andar horas, entdo Monique larga sua mdo, sentido o corpo rigido, vocé se vira para olha-la e falar com ela, entdo no
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lugar dela agora tem um estatua de pedra, entdo vocé nota a quantidade de estatuas a sua volta, e percebe que
tomou a decisdo errada, vocé tentar volta, mas suas pernas ndo se movem, seu corpo esta cada vez mais rigido, vocé
tenta gritar mais nada sai, agora vocé é mais uma estatua da doca 02. FIM

NUMERO 30

Vocés chegam a costa, os ruinas de uma grande cidade pode ser vista, os sinais indicam que o local foi destruido
por forgas diferentes, em certos pontos, o solo rachou, em outros sinais de fogo ou gelo, ou mesmo sinal de uma
grande ventania, o homem do barco caminha com vocés e diz:

- Eu me imaginava um homem sabia, que saberia usar com sabedaria o poder que recebi, fui tolo e soberbo, na
hora mais negra, que a nobreza de um homem e testada, saber perdoar seria o correto, mas cedi aos meus impulsos,
e cometi crimes, muitos crimes, tenho as mdos e alma manchadas de sangue, e com isso condenei meu povo ao
tormento eterno, cuidado com os sentimentos ruins, Dr. Jones, eles podem leva-lo ao mesmo caminho que percorri.

Vocés olham para o rosto dele, e notam um rosto cansando e triste, seus olhos sdo profundos e antigos, como
se ele tivesse vivido varias vidas, uma tristeza toma conta de vocés, ao vé-lo tio triste, ele caminha para uma
construcdo, e pega uma boneca antiga do chdo e seus olhos lacrimejam, ele olha para vocés e diz: - Sejam sabios,
como eu nio fui, lembrem-se certas dadivas devem ser esquecidas.

Entdo o homem desaparece como um fantasma, vocés entram na casa que ele entrou, e na parede tem um
mural, com o desenho de um homem com um cajado langado fogo e gelo numa cidade, ao olhar para o rosto do
homem do desenho, era 0 mesmo do barqueiro, vocés se arrepiam e saem do local.

Vocés acham os restos de um antigo mercado, sentam-se numa antiga mesa de pedra, abrem o mapa, e
analisam para achar a pista para o proximo local, e localizam o seguinte texto:

“Para a arca de Ekologya achar, como a energia num ecossistema, vocés devem se comportar, se essa dica
acatar, poder de mudar o mundo tera.”

A energia num ecossistema??? Como a energia se comporta num ecossistema? No mapa tem dois caminhos, um
que vai da parte alta da cidade para uma mais baixa, e um que vai da parte mais baixa para a mais alta, vocés
analisam e pensam qual seria o melhor caminho?

Se vocés querem ir da parte mais alta (+) para a parte mais baixa (-), va para o numero 27.
Se vocés querem ir da parte mais baixa (-) para a parte mais alta (+), va para o nimero 14.
NUMERO 31

Vocé pega os blocos e separa, e lembra que intraespecifica sdo relacdes entre animais da mesma espécie, e
coloca os blocos com os desenhos dos lobos no portdo escrito intraespecifica, e os blocos COELHO-CANGURU no
portdo com a escrita interespecifica, Monique olha para vocé, admirando com sua inteligéncia, vocé se afasta, e um
rangido pode ser escutado, e lentamente os portoes se abrem, entdo ao fundo vozes podem se escutadas, o idioma
ndo pode ser entendido por vocé, mas entdo Monique diz: Sdo ordens em alemao, estdo vindo para cd, os portdes se
abrem, Monique pega sua mao e corre com vocé para o interior do templo, mas antes vocés escutam uma voz:

Dr. Jones, que bom reencontré-lo, e parece que mesmo com poucas pistas chegamos ao nosso destino, agente
13 pode parar com seu disfarce e traga-o para mim.

Vocé olha para Monique sem entender, ela abaixa os olhos e tira um lengo com o simbolo nazista, desculpe, no
comeco eu estava aqui para espiona-lo, mas agora eu gosto de vocé, eu te amo, por favor acredite.

Se voceé acredita que ela te ama, va para 28.
Se vocé ndo acredita nela, va para 35.
NUMERO 32

Monigue olha para vocé nervosa, incertos sobre o que fazer, vocé decide pelo 22 caminho, vocé pisa na placa
com o desenho do piolho, Monique olha nervosa na sua dire¢do, mas com fé que vocé tomou a decisdo certa pisa no
desenho da sanguessuga, e ap0s isso segue até chegar no final do corredor, sinalizando para Monique, que
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rapidamente chega até vocé, assim que ela chega ao seu lado, os soldados nazistas chegam, e pisam em varios
desenhos, uma chuva de dardos envenenados e pisos falsos com estacas ao fundo eliminam varios deles, observando
de longe, o Dr. Smith acompanha o progresso dos soldados.

Vendo que o tempo é curto, vocés correm para o interior de um grande saldo, enormes estruturas de cristal
estdo sustentando um enorme teto de marmore, nas paredes desenhos e gravuras com imagens de homens e
mulheres usando um cajado tirando de uma arca, a arca de Ekologya.

No centro do saldo, uma escadaria leva a um altar e no alto dele, uma enorme arca dourada, dois ledes podem
ser vistos na tampa, e a arca brilha como um pequeno sol, vocé e Monique ficam maravilhados e sem agdo, entdo
gritos podem ser ouvidos do lado de fora.

Monique grita: Eles acharam o caminho correto, e vocé corre para a arca, e entdo o tempo para.
0 barqueiro aparece para vocg, e diz:

Fui um homem bom e gentil, queria o bem do meu povo e familia, usava o cajado para o bem, entdo minha filha
morreu, e algo dentro de mim morreu também, eu pensava se eu sofria, todos deviam sofrer também, alguém havia
matado minha filha, entdo eu mataria todos os filhos dos meus inimigos, devastei cidades inteiras, nagbes cairam até
meus pés, guerreiro e reis choravam pedindo cleméncia, e eu néo dei.

Ainda com &dio, a unica pessoa que eu amava, minha esposa, tentou me impedir, falou como eu era importante
para ela, e como nossa filha ndo ia querer que eu fizesse isso, ndo escutei e a matei, entdo meu controle se perdeu, e
me entreguei ao meu odio de forma plena e total, matei todos da minha amada cidade, e viajei pelo mundo
destruido tudo e todos, no fim somente eu e as ruinas ficaram.

Sem saber o que dizer, vocé fica olhando para aquele homem, entdo ele diz: Uma escolha vocé deve fazer, e ela
ira decidir o rumo que o mundo ird tomar.

Ao falar isso, ele some e o tempo voltar a normalidade, sem perder tempo vocé corre para a arca, chega a
escadaria, e comeca a subir, Monigque esconde-se atras de uma pedra, e comeca a atirar contra os soldados, e grita:

- Amor, se pretende fazer algo, aconselho a fazer logo.
Vocé pensa, ela te chamou de amor, e entdo vocé comega a subir as escadas.
Jogue uma moeda.
Se cair cara, va para 37.
Se cair coroa, va para 39.
NUEMRO 33

Vocé pega os blocos e separa, e lembra que intraespecifica sdo relagdes entre animais de diferentes espécies, e
coloca os blocos com os desenhos do COELHO-CANGURU no portdo escrito intraespecifica, e os blocos LOBO-LOBO
no portdo com a escrita interespecifica, Monique olha para vocé, admirando sua inteligéncia, vocé se afasta, e nada
acontece, vocés ficam olhando para os portdes, até que ao fundo vozes podem se escutadas, o idioma ndo pode ser
entendido por vocé, mas entdo Monique diz: S0 ordens em alemdo, estdo vindo para c3, vocés estdo num beco sem
saida, os soldados chegam e apontam as armas para vocés, Monique abre a bolsa e puxa uma arma, o Dr. Smith
grita:

- Sua traidora, ira trair o nosso fuhrer?

Voceé olha para ela, sem entender, ela olha para vocé com lagrimas nos olhos, eu te amo e ndo posso deixar vocé
morrer, quando eu de o sinal corra, irei logo atras de vocé, entdo vocé corre sem olhar para tras, o som de rajadas de
metralhadoras pode ser ouvido, vocé chega num ponto seguro, em que eles ndo podem ter ver, Monique continua
atirando, e parece querer atingir um ponto especifico, entdo vocé percebe um soldado com uma mochila com um
simbolo de explosivos, entdo ela acerta o tiro, e uma explosdo ocorre, vocé e jogado longe, todo o local desaba em
cima de Monique e dos soldados alemdes, o poeira sobe, te sufocando, quando tudo se acalma, vocé volta para o
local, mas nada mais resta, tudo, portdes, soldados e sua amada Monique estdo sobre toneladas de rocha, assim
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vocé caminha para a orla em busca de um barco, os segredos da arca de Ekologya estdo agora perdidos para sempre.
FIM

NUMERO 34

Vocé tem certeza que a charada se refere a sequéncia: capim — bananeira — cajueiro — macieira, vocé pisa no
primeiro bloco com o desenho do capim, nada acontece, confiante, vocé pisa no segundo bloco, nada acontece, vocé
se vira para Monique e sorri, entdo o chdo desaba, vocé pode tentar dar um pulo para onde Monique esta,

Jogue uma moeda,

Se de cara va para o numero 36.

Se de coroa va para o numero 38.
NUMERO 35

Voceé olha para ela, vocé se sente enganado, um idiota, ela pega na sua mao, mas vocé a puxa, com raiva na voz,
diz:

- Ndo quero nada com vocé; e sem olha para tras, corre para o templo, entdo vocé escuta o som de tiros, ela
grita para vocé se proteger, pois ela ira fazer algo arriscado, vocé pensa como assim algo arriscado, entdo ocorre
uma enorme explosdo, o teto desaba, bloqueando a saida, todo o saldo cai, uma enorme pedra cai sobre vocé, entdo
depois de um tempo, silencio.

Vocé acorda, tudo estd escuro, sua perna esta presa, vocé tenta se mexer mais a pedra é muito pesada, sem
opcdo, vocé relembra os ultimos dias, e pensa que Monique poderia té-lo entregado aos nazistas e ndo fez isso,
realmente ela te amava, com esse ultimo pensamento, vocé fecha os olhos e espera o seu FIM.

NUMERO 36

Vocé salta, Monique rapidamente estende a mdo para vocé e o segura, olhando para baixo e no fundo tem
varias estacas presas ao chdo, se vocé tivesse caido seria mais um esqueleto nas estacas abaixo, sorrindo vocé
agradece a Monique, va para o nimero 28.

NUMERO 37

Vocé comega a subir rapidamente as escadas, suas passadas sdo largas, os soldados gritam ordens em alemao,
mas vocé ndo entende, o saldo comeca a brilha como se uma forca estivesse possuindo o local, pelo canto dos olhos,
vocé parece perceber pessoas ou fantasmas rodando pelo saldo, eles cantam uma melodia assustadora, e sua nuca
fica arrepiada, finalmente vocé chega ao topo, e se aproxima da arca, os soldados ndo conseguem subir as escadas,
na verdade todos parece assustados com os vultos que aparecem no saldo.

Se Monique levou o tiro, va para 41.
Se Monique ndo levou o tiro, va para 42.
NUMERO 38

Vocé salta, Monique rapidamente estende a mdo para vocé e o segura, mas vocé escuta um tiro, e ela cai te
soltando, vocé cai, olhando para baixo, vocé nota varias estacas com esqueletos presos a elas, entdo vocé lembra
que em breve vocé sera um dos esqueletos preso nas estacas. Com pesar que aviso que é o FIM.

NUMERO 39

Vocé sobe rapidamente, mas o nervosismo faz com que vocé tropece e caia, ficando exposto a mira dos
nazistas, rapidamente Monique salta para perto de vocé, para protegé-lo, mas nessa acdo ela leva um tiro e cai, vocé
corre para vé-la, sorrindo ela diz: Acho que nosso encontro acabou, Dr. Jones, com lagrimas vocé pede para ela lutar
pela vida, mas é tarde, entdo vocé percebe que tem pouco tempo, e volta para as escadas.

Va para o numero 37.

NUMERO 40
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Vocé tem certeza de que a charada se refere a sequéncia: ledo — tigre — lobo — urso, vocé pisa no primeiro bloco
com o desenho do ledo, o som de um click pode ser ouvido, vocé tenta mexer o pé, mas e tarde demais, uma chuva
de dardos sdo disparados, vocé tenta se esquivar, mas trés deles te acertam, vocé volta para perto de Monique, sorri
e diz: Acho que n3o tem veneno.

Ent3o tudo fica escuro, vocé pensa acho que estavam envenenados. FIM
NUMERO 41

Ao chegar na arca, um sussurro pode ser ouvido, a voz diz que sua amada foi morta por homens maus, e esses
homens maus estdo aqui com vocé, todo o poder para deter essa ameaca esta dentro da caixa, a voz diz, seu coragdo
esta tomado pelo odio, com esse poder vocé pode mudar o mundo, o barqueiro aparece novamente e diz:

- Uma escolha deve ser feita, Dr. Jones, e esse é o momento, ele fala isso e some.

Entdo vocé abre a tampa e pega o cajado, um fogo toma conta do seu corpo, e entdo todos os espiritos no local
gritam vinganca, vinganca. E sorrindo vocé repete: VINGANCA!!

vocé comeca a descer as escadas, dois soldados correm para recebe-lo na base da escadaria, com um gesto do
cajado, vocé carboniza os dois, os outros ficam parados, apavorados com seu ataque, um deles aponta o rifle, e com
outro gesto, ele vira uma estatua de gelo, entdo os espiritos gritam: VINGANCA, SANGUE VINGANCA!!

Sorrindo vocé diz sdo todos seus, os espiritos comecam a atacar e matar os soldados, alguns tentam correr mais
ndo conseguem, o saldo fica sujo de sangue, os espiritos se tornam sombras, e elas te obedecem.

Voceé sai do templo, e um outro pelotdo nazista te espera, vocé sorri e sua expressdo e de loucura e odio, vocé
cria uma rajada de vento e usando areia e rochas arranca a pele do corpo deles, raios descem dos céus e atingem
outros, em poucos momentos nada mais resta deles, ao olhar para tras, seu exército aumentou, e a sombra do Dr.
Smith pode ser vista, entdo vocé decide ir para Berlim.

Passou dois meses, e o mundo beira o caos, Alemanha, Franga e Inglaterra foram destruidos, os poucos relatos
dos sobreviventes falam de um homem com um cajado e um exército de sombras o seguindo, as sombras vestem
uniformes de varios paises, a populagdo abandona rapidamente o continente europeu, mas os mares estdo
descontrolados, e muitos barcos naufragam, chuvas fortes varrem os outros continentes, causando mortes em
proporges nunca vistas, vulcGes destroem cidades, o tempo enlougueceu, alguns falam que o fim do mundo ja
comegou.

Numa caverna esquecida, um velho fantasma olha para uma arca vazia, e diz: Eu tinha tantas esperangas em
vocé, Dr. Jones.

FIM
NUMERO 42

Ao chegar na arca, um sussurro pode ser ouvido, a voz diz todos podem ser salvos, e esses homens sdo
inocentes doutrinados por um lider mau, todo o poder para deter essa ameaca esta dentro da caixa, mas sera sabio
usa-lo?, seu coracdo esta tomado por uma paz, vocé pode ver Monique lutando para ter proteger, vocé sente o amor
dela, o barqueiro aparece novamente e diz:

- Uma escolha deve ser feita, Dr. Jones, e esse € o momento, ele fala isso e some.

Entdo vocé abre a tampa e olha para o cajado, ele brilha, o todos os espiritos no local gritam salvem todos,
salvem todos. E sorrindo vocé repete: salvarei todos.

0 barqueiro sorri e aponta para um buraco atras da arca e uma alavanca, sem pensar vocé puxa a alavanca, e a
arca escorrega pelo buraco, se perdendo para sempre no interior da Terra, Her Smith grita:
NAOOOOOOOO000000.

0 saldo brilha e todos as almas gritam: Estamos salvos, salvos...iremos descansar, as almas envolvem os
soldados, que ficam tontos e desmaiam com o show de luzes, vocé desce as escadas e abraga Monique, ela sorri e
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diz: Dr. Jones, o senhor sabe como dar uma festa, os dois correm para fora, e todos os soldados estdo desmaiados,
vocé pega um jipe e fogem para um local seguro.

Passou dois meses, o mundo caminha para uma guerra, as vezes vocé pensa se poderia ter usado o poder do
cajado para evita-la, mas vocé ndo tem como saber se daria certo, vocé olha para a sacada do hotel, e a Torre Eiffel
pode ser vista, vocé abre um bom vinho e 0 um velho mapa e tentar ler as letras um pouco apagadas, o texto fala de
uma mascara, feita em homenagem a Loki, a faculdade IFRN pagaria um bom dinheiro por essa artefato, Monique
chega por tras de vocé e morde sua orelha, sorrindo diz: Temos uma nova missao, Dr. Jones?

Sorrindo, vocé acena com a cabeca.

Quando partimos? N3o sei se o senhor sabe, mas sou uma ex-espia nazista desempregada, preciso de uma nova
fonte de renda, e cacadora de tesouros ndo soar tdo ruim.

Podemos sair amanhd pela manh3, o que acha? Ela sorrindo diz: Adoraria, mais acho que podemos adiar nossa
ida mais um dia, o que acha Doutor Jones? Falando isso ela caminha lentamente para o quarto.

Vocé sem perder tempo, corre para junto dela, e pensa teremos tempo para cagar tesouros depois.
Epilogo — Berlim, setor X, prédio central da S5

0 gosto da humilhagdo ainda estda amargo na sua boca, a desercdo dos soldados, fuga do Dr. Jones e perder a
agente 13 foram motivos de piadas entre o grande escaldo nazista; os danos a sua imagem foram enormes, e algo
precisa ser feito, entdo vocé pensa agora ndo hora de lamentar, a busca por armas para o 3 Reich deve continuar, e
vocé sabe qual sera a proxima busca do Dr. Jones, e dessa vez, ele que ira perder.

Vocé abre um vinho e dar uma enorme gargalhada.

FIM
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APENDICE B - ESCLARECIMENTOS E TCLE

PESQUISA: USO DO ROLE PLAYING GAME (RPG) NO ENSINO DE ECOLOGIA:
UMA PROPOSTA INTERVENTIVA EM DUAS TURMAS DE ENSINO MEDIO

Esclarecimentos

Este é um convite para vocé participar de uma pesquisa de Conclusao de Curso
do INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAC}AO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO
GRANDE DO NORTE/MACAU, intitulada: “USO DO ROLE PLAYING GAME (RPG)
NO ENSINO DE ECOLOGIA: UMA PROPOSTA INTERVENTIVA EM DUAS
TURMAS DE ENSINO MEDIO”, de autoria do graduando JAIRO LOPES DA SILVA
FILHO e orientado pelo Prof. Me. Vladiere Sousa Torres Oliveira e Prof. Me. Luiz
Otavio Silva Santos. A pesquisa segue as recomendacdes das resolucdes 466/12 e
510/16 do Conselho Nacional de Saude e complementares. Sua participacdo é
voluntaria, o que significa que vocé podera desistir a qualquer momento, retirando seu
consentimento sem que isso Ihe traga nenhum prejuizo ou penalidade.

Leia cuidadosamente 0 que se segue e pergunte ao responsavel pelo estudo
gualquer duvida que tiver. Apos ser esclarecido/a sobre as informagfes a seguir, no
caso de aceitar fazer parte do estudo, assinale ao final desta pagina que concorda
com a participacao.

Esta pesquisa tem como objetivo geral: analisar as potencialidades do RPG
pedagodgico na pratica de ensino de Ecologia em duas turmas do curso técnico em
Recursos Pesqueiros, Modalidade Ensino Médio Integrado do IFRN, campus Macau.
Este, por sua vez, desdobra-se nos especificos: i) situar, historicamente, o0 RPG no
contexto social e educacional; ii) compreender os tipos de RPG no processo de
interacdo; iii) aplicar e avaliar a sequéncia didatica com os jogos de RPG
desenvolvida em duas turmas do curso técnico em Recursos Pesqueiros, Modalidade
Ensino Médio Integrado do IFRN, campus Macau e, por fim, iv) investigar como o RPG
pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem das aulas de Ecologia.

Para manter o sigilo e o respeito ao participante da pesquisa, apenas o0
pesquisador tera acesso ao questionario e sera responsavel pelo manuseio e guarda
dos mesmos; Sigilo das informacgdes por ocasido da publicacdo dos resultados, visto
gue nao sera divulgado dado que identifique o participante; Garantia que o participante
se sinta a vontade para responder aos questionarios.

Caso tenha interesse, uma cépia de suas respostas podera ser enviada
automaticamente para vocé ao término do preenchimento do formulario, desde que
assinale no formulério tal solicitacdo. Todas as duvidas que vocé tiver a respeito desta
pesquisa, podera perguntar diretamente para a pesquisador JAIRO LOPES DA SILVA
FILHO.

Nao seré efetuada nenhuma forma de gratificacdo por sua participacdo. Os
dados coletados faréo parte do nosso trabalho, podendo ser divulgados em eventos
cientificos e publicados em revistas nacionais ou internacionais. A pesquisadora
estard a disposicdo para qualquer esclarecimento durante todo o processo de
desenvolvimento deste estudo.
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ApOGs todas essas informacgfes, agradeco antecipadamente sua atengcdo e
colaboracgéo.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, concordo em participar deste estudo como sujeito, no qual declaro, para os
devidos fins, que fui devidamente esclarecido quanto aos objetivos da pesquisa, aos
procedimentos aos quais serei submetido(a) e dos possiveis riscos que possam advir
de tal participagédo. Foram garantidos a mim esclarecimentos que venham a solicitar
durante a pesquisa e o direito de desistir da participagdo em qualquer momento, sem
gue minha desisténcia impligue em qualquer prejuizo a minha pessoa ou a minha
familia. Autorizo assim, a publicacdo dos dados da pesquisa, a qual me garante o
anonimato e o sigilo dos dados referentes a minha identificagao.

Concordo
N&o concordo
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APENDICE C — QUESTIONARIO APLICADO

E-malil

Eu autorizo o uso dos dados coletados para a producgéo de artigos ou a producéo de
TCC.

SIM

NAO

Como vocé avalia o contetdo de Ecologia?
FACIL

MEDIO

DIFICIL

Como vocé avalia o uso de jogos no ensino de Biologia?
BOM

MEDIO

RUIM

Vocé ja tinha ouvido falar de RPG?

SIM

NAO

Quiais conceitos de Ecologia, vocé observou no jogo?

Em relacéo ao jogo aplicado em sala de aula, vocé pode dizer que:
Como vocé avalia a historia do jogo?

BOA

MEDIA

RUIM

OUTRO:

Apds o0 jogo, o seu conhecimento de Ecologia.

MELHOROU
NAO MUDOU

Em relagdo a compreensdo da forma de jogar, vocé pode dizer que foi...

FACIL

MEDIO

DIFICIL

Quais os pontos que vocé pode citar como positivo em relacéo ao jogo?

Quais o0s pontos que vocé pode citar como negativo em relagéo ao jogo?

Que parte do jogo, vocé mais gostou?

Que parte do jogo, vocé menos gostou?



Vocé gostaria que jogos fosses usados em outras disciplinas ou conteudo?
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