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Introducéao

O RPG (jogo de interpretacdo) vem sendo usado
como ferramenta pedagdgica para auxiliar no ensino
aprendizagem dos alunos em disciplinas de quimica,
histéria, matematica, entre outras.'”

Os alunos interpretam personagens que eles criam
e precisam de um conhecimento prévio, ou pelo
menos, de uma mediacdo entre mestre e jogador
(professor e aluno), para realizar a aventura.

Ao se tratar de um RPG quimico os alunos
jogadores precisam aplicar o que aprenderam sobre
guimica para a resolucdo de situagfes problemas.

Tentativas da utilizagdo do RPG como forma de
ensinar conceitos sdo utilizadas com frequéncia. No
entanto, o objetivo deste trabalho é usar o RPG como
uma estratégia de avaliagio e ndo como uma
ferramenta de ensino do conhecimento quimico como
vem sendo utilizado.

Pretende — se mostrar também que o RPG pode
ajudar a identificar os conceitos que os alunos tém
mais facilidade de aprendizado, bem como os que
séo mais dificeis de serem assimilados.

Resultados e Discussao

Este trabalho foi aplicado a uma turma de ultimo
ano do curso de quimica. A aventura consistia em
varios obstaculos quimicos que os alunos teriam que
resolver para terminar a aventura.

Procurou — se trabalhar com diferentes contetdos e
de niveis de dificuldades variados para detectar e/ou
prever quais conteldos os alunos tem claramente
estabelecidos na sua estrutura cognitiva e quais eles
ao longo do curso ndo tiveram uma boa assimilacao.

Um exemplo dessa deteccédo foi quando os alunos
se depararam com uma porta constituida de sal.
Rapidamente resolveram o problema com uma
dissolucdo, mostrando que este conceito esta bem
formado em sua estrutura cognitiva. Ja o conceito de
oxidacao e reducdo gerou bastante discusséo entre o
grupo e um tempo maior para que o problema fosse
resolvido.

Os alunos tinham que promover a reducdo de um
elemento para desvendar uma charada que constava
em um dos obstaculos. O elemento no caso, era o
zinco. Os jogadores, por sua vez, ndao sabiam ao
certo como eles iriam realizar essa reducdo e
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colocavam o metal para reagir com solugbes néo
conhecidas para fazer essa reducao.

Mesmo com o auxilio de uma tabela de potenciais
de reducdo houve davidas e confusdes ao relacionar
0S metais que os alunos possuiam e qual era o metal
gue proporcionaria a reducdo do zinco.

Muitas vezes houve a intervengdo do professor,
explicando todo o funcionamento de uma pilha de
Daniell, conhecida por todos os participantes, para
gque o0s alunos fizessem uma analogia e
conseguissem superar o obstaculo.

Essa mediacdo feita neste caso nao é realizada em
jogos de RPG comuns, mas o jogo como ferramenta
de ensino mostrou que possivelmente pode — se fazer
intervengbes sem descaracterizar o jogo, ajudando os
jogadores a direcionar os conceitos aprendidos ao
longo do curso na resolucdo das situagbes
problemas.

Quando o professor necessita intervir, durante o
jogo, para esclarecer algum conceito o qual os alunos
ndo tém em sua estrutura cognitiva, pode ocorrer
situacdes de aprendizado, se considerarmos que 0O
professor, ao explicar ao jogador a situacdo e o
conceito aplicado a resolugcdo de um problema, faz
com que o jogador participe também da solucdo do
obstaculo proposto em uma situacdo de troca de
informagdes. Esta situagdo € conhecida no
aprendizado ltdico, como personificacéo®.

Conclusdes

O RPG vem sendo utilizado como ferramenta de
ensino, porém, detectamos que seu uso ndo é
inteiramente possivel sem que haja uma mediacdo do
professor.

O uso do jogo como instrumento de avaliagdo de
conteddos, ou até mesmo, de deteccdo de quais
deles os alunos ndo tiveram perfeita assimilagdo é
uma alternativa interessante, que vem a ajudar o
desenvolvimento e concretiza¢do dos contetidos que
os alunos aprenderam.
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