whos ="

Universidade Federal do Rio Grande do Sul | Instituto de Quimica

Ress \igniﬁcar o Ensino ({: ulmica
0

26 & 27 de outubro de 2023

O Role Playing Game como ferramenta pedagoégica para o
ensino da Quimica na visdo de mestres e jogadores.

Pedro Soares Vasconcellos® (PG), Mauricius Selvero Pazinato?! (PQ).
‘pedro.vasconcellos@ufrgs.br

1 Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Campus do Vale. Av. Bento Gongalves n° 9500,
Agronomia, Porto Alegre.

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

Area Tematica: Materiais Didaticos e TICs

RESUMO: Este trabalho é parte de uma pesquisa de mestrado que busca investigar a aplicabilidade
do Role Playing Game (RPG) como ferramenta pedagdgica para o ensino de Quimica e tem o objetivo
de avaliar esse instrumento a partir da visdo de mestres e jogadores de RPG. Para isso, discute-se,
por meio da aplicacdo de um questionario virtual, os elementos que devem compor o Sistema de Regras
do jogo a ser aplicado em sala de aula, bem como a maneira com que uma aventura com fins
pedagogicos deve ser conduzida. Os resultados obtidos indicam, sobretudo, que a aplicacdo do RPG
em sala de aula deve prezar pelo equilibrio lddico-pedagdgico, criando oportunidades para o
desenvolvimento de habilidades, como o raciocinio légico e a oralidade, ao mesmo tempo em que
estimula a criatividade dos estudantes e permite a discussdo dos conhecimentos relacionados ao
contelido que se pretende estudar.

INTRODUCAO

O presente trabalho faz parte de uma pesquisa de mestrado, que esta
atualmente em desenvolvimento. Nela tem-se como objetivo investigar a
aplicabilidade do Role Playing Game como metodologia para o ensino de Quimica a
fim de avaliar os beneficios do jogo para o processo de ensino e aprendizagem.
Portanto, faz-se necessario, inicialmente, compreender o Role Playing Game, que se
trata de um jogo analdgico baseado na interpretacdo de papéis, o qual, apesar de
existir em diferentes formatos, é geralmente jogado em grupos e tem suas regras
apresentadas por meio de livros com informacdes a respeito das mecanicas de jogo
e dos universos ficticios aos quais pertencem (VASQUES, 2008).

Nesses grupos, uma pessoa fica responsavel pelo papel de “mestre”, que é
encarregado de conduzir 0 jogo e seus aspectos criativos, como apresentar a trama e
descrever os cenarios. Os demais integrantes do grupo sao os jogadores e assumem
0s papéis de protagonistas em uma historia (também chamada de “aventura”), tendo
liberdade para interagir com a narrativa e os demais elementos apresentados pelo
mestre (SALDANHA; BATISTA, 2009; CAVALCANTI; SOARES, 2009; CAVALCANTI,
2018). Nesse sentido, € uma caracteristica do RPG o fato de apresentar uma dinamica
Gnica em gue a histéria é criada de modo conjunto pelos participantes. Por isso, 0 jogo
exige dos jogadores um senso de cooperacdo e do mestre uma capacidade de
adaptacao, ja que todos serdo participantes ativos na constru¢cdo de uma historia que
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sera contada na medida em que o jogo se desenvolve. Ao longo dessa narrativa, 0s
jogadores precisam tomar decisdes e, muitas vezes, optam por caminhos que nao
estavam programados pelo mestre e que podem, ndo raramente, alterar o desfecho
imaginado por ele (MARCATTO, 1996; SCHMIT, 2008; SALDANHA; BATISTA, 2009;
CAVALCANTI, 2018). Considerando essa dinamica, Marcatto (1996) afirma que a
base do RPG é a criatividade.

Tais aspectos se tornam argumentos favoraveis para a utilizacdo do RPG
como ferramenta pedagogica. Marcondes (2005) é um dos autores que o aproxima do
ensino, destacando, sobretudo, a oportunidade que o0 jogo cria para o
desenvolvimento da oralidade, da expressao corporal, do raciocinio e da cooperacao.
Concordando com Marcondes, Rocha (2006) amplia a discussédo a respeito das
possibilidades que surgem com o RPG. Em sua pesquisa, Rocha conclui que o jogo
incentiva os jogadores a pesquisar e adquirir novos saberes, permite que, por meio
da ficcdo, os participantes se preparem para o enfrentamento de situacdes reais e
potencializa a leitura, a escrita, a tolerancia e a paciéncia. Tudo isso torna o0 RPG uma
ferramenta potente para o ensino em diferentes areas do conhecimento, ja que néo
apenas o conteudo, o jogo permite o trabalho de habilidades Uteis para os estudantes,
0 que significa, antes de tudo, permitir o desenvolvimento pessoal.

Além disso, considerando a Quimica como uma ciéncia constantemente
cercada pelo desinteresse por parte dos estudantes e, muitas vezes, desenvolvida por
meio de um modelo de ensino que ndo os instiga a um papel ativo, o que desfavorece
a aprendizagem (FREITAS et al.,, 2021). O RPG surge como uma alternativa
interessante, ao se enquadrar como uma metodologia ativa de ensino, que possibilita
o didlogo, valoriza as concepc¢des prévias dos estudantes e os estimula a buscarem
novos saberes (MARCONDES, 2005; BOAS et al., 2017).

No dado contexto, € possivel visualizar o potencial da aplicacdo do RPG como
ferramenta pedagdgica para o ensino de Quimica, desde que se garanta o equilibrio
entre a diversao e o ensino a fim de que nenhuma dessas facetas seja sobressalente
(KISHIMOTO, 2009). No entanto, mais do que isso, este trabalho busca compreender
como essa aplicagcéo deve acontecer. Sendo assim, foram elaborados um sistema de
regras para a aplicacdo do RPG em sala de aula e uma aventura em cenario fantéastico
medieval para o ensino de Quimica. Assim, este trabalho tem por objetivo validar o
sistema elaborado e a aventura produzida, por meio da aplicacdo de um questionario
virtual com mestres e jogadores de RPG.

CONTEXTO DA PESQUISA - ELABORACAO DO SISTEMA DE REGRAS

Em um RPG o sistema de regras € o conjunto de informacgdes essenciais para
o desenvolvimento de uma aventura, o que inclui desde as mecéanicas de uso dos
dados até as informacfes mais complexas a respeito do cenario em que 0 jogo se
situa (VASQUES, 2008). Nessa pesquisa, optou-se por elaborar um sistema
minimalista, o que implica que as mecanicas propostas sdo simplificadas, a fim de
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evitar a necessidade de um profundo dominio delas por parte dos jogadores. Além
disso, questdes a respeito do cenario foram limitadas as racas que podem ser
escolhidas durante a criacdo dos personagens, permitindo que os demais aspectos
fossem desenvolvidos diretamente por meio da trama que compde a aventura. O
processo de elaboragéo do sistema foi realizado com base em experiéncias proprias
do primeiro autor deste trabalho com o RPG, tais vivéncias foram transpostas de
maneira que um conjunto de regras foi estabelecido.

A criacdo de um personagem costuma ser a etapa inicial de uma partida de
RPG, tendo em vista que esse € um jogo de interpretacdo de papéis. Nesse sentido,
o estabelecimento de regras especificas para essa etapa do jogo surge como uma
necessidade primaria. Assim, fixaram-se como questdes fundamentais a composi¢ao
dos personagens 0s seguintes itens: i) nome; ii) aspecto; iii) raca; e iv) pericias.
Assumiu-se que a escolha de um nome permite que o jogador construa um
personagem com o qual ele se identificara, por isso, mesmo que o nome nao interfira
nas mecanicas do jogo, se trata de um fator fundamental para que o jogador encarne
o personagem. Além disso, cada jogador deve dar ao seu personagem um aspecto,
gue, em suma, trata-se de uma frase curta capaz de defini-lo. Tal frase pode abordar
uma caracteristica fisica, comportamental, emocional ou histérica do personagem, por
exemplo. A funcao do aspecto € delimitar a maneira com que cada personagem agira
ao longo da aventura.

As racas sdo fatores recorrentes em sistemas de RPG, especialmente os
situados em cenario medieval fantastico, e definem o povo de origem do personagem.
Elas determinam parte das caracteristicas fisicas dos personagens e possuem
influéncia sobre o resultado de determinadas rolagens. No sistema desenvolvido,
optou-se por inserir as racas: Humanos, Andes, Elfos e Meio-Orcs. Assume-se como
caracteristicas de tais racas aquelas apresentadas pela terceira edicdo de D&D
(COOK; TWEET; WILLIANS, 2004). Cada uma delas apresenta uma vantagem e uma
desvantagem pré-estabelecidas. Outro fator que compde um personagem e interfere
nas rolagens sao as pericias. Elas constituem duas vantagens extras que podem ser
escolhidas livremente pelos jogadores, desde que sejam coerentes com O
personagem e nao facilitem o jogo.

Durante uma partida de RPG ocorrem situacdes que exigem a acdo dos
jogadores, sendo a forma de agir influenciada pelas caracteristicas do personagem e
o estilo de jogo do jogador. A¢des que forem julgadas como faceis o suficiente para
gue erros sejam improvaveis, podem ser realizadas livremente, no entanto, outras
acOes estardo propensas ao erro. Para esses casos, estabeleceu-se que os
resultados das ac¢Oes serdo ditados por meio da rolagem de um dado de seis faces
(1d6). Nesse sentido, a rolagem de 1d6 é exigida quando a acdo de um jogador nao
envolve conhecimentos quimicos e pode dar errado, ou durante um combate. Porém,
quando a acédo de um jogador envolver conhecimentos quimicos, definiu-se como
regra que cabe ao mestre determinar o sucesso no caso do conhecimento ser aplicado
corretamente ou a falha quando néo o for. Optou-se por essa estratégia, que valoriza
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a aplicagédo do conhecimento e o andamento da narrativa, a fim de que os jogadores
sejam recompensados por suas iniciativas e de que o tempo para a evolucdo da trama
seja compativel com o dos periodos de aula, ja que as falhas se tornam menos
frequentes que 0s sucessos.

E importante destacar que os combates podem ser mortais, apesar disso, a
morte de personagens de jogadores deve ser evitada a fim de que todos os estudantes
permaneg¢am envolvidos na atividade até a sua conclusdo (CAVALCANTI, 2018).
Assim, ao mestre cabe a funcdo de distribuir consequéncias coerentes aos
personagens, evitando o fim da vida dos personagens controlados pelos estudantes
sempre que o bom senso permitir. Ainda, acolhe-se a sugestdo de Marcatto (1996) a
respeito de jogadores que perderam 0s seus personagens. Para que a morte nao
represente o fim da participacdo de determinado jogador, 0 seu personagem podera
ser convocado pelos demais jogadores como uma espécie de conselheiro espiritual,
permitindo que ele expresse suas opinides sem, no entanto, poder interferir de
maneira fisica sobre o cenario do jogo.

CONTEXTO DA PESQUISA - ELABORAGCAO DA AVENTURA

Uma vez definido o sistema de regras a ser utilizado, foi necesséario elaborar
uma proposta de aventura em que a Quimica fosse a tematica central. A criacdo do
mundo foi feita com o apoio de um guia de desenvolvimento de cenarios denominado
Oraculo dos Mundos, de Ewerton Barboza (2023). Quanto a elaboracdo da trama,
destaca-se que o processo de criacdo da presente proposta se deu através dos
principios discutidos por Marcatto (1996), que apontam como etapas fundamentais
para a concepcdo de uma aventura: a definicdo de um cendrio em que a historia esta
situada; a definicdo de uma historia divertida que permita o envolvimento dos
jogadores; e a prévia determinacdo dos momentos em que 0s contetdos deverao ser
aplicados.

A respeito dos conteddos selecionados, optou-se por abordar assuntos
relacionados a Quimica Geral, de modo que se aplicam os conceitos de misturas e
solucdes, reacdes de oxirreducdo, termodinamica e cinética quimica. Por sua vez, a
historia elaborada foi organizada na forma de blocos narrativos, que se tratam de
situacdes fundamentais para que a histéria avance. No entanto, esse enredo delimita
apenas a trama central, devendo o desenvolvimento da narrativa ser adaptado as
interacdes dos jogadores sempre que necessario. A cada bloco sdo apresentadas
circunstancias sequenciais que precisam ser inseridas no jogo, bem como conselhos
de como o mestre pode agir para conduzir os jogadores em cada um destes
momentos. A conexao entre eles se apresenta de modo que a concluséo de um incide
sobre o principio do bloco seguinte, fundamentando a trama que sera desenvolvida.
Existem momentos em que os jogadores sdo convidados a tomar suas decisdes, 0
gue significa que aspectos nao previstos podem acontecer, cabendo ao mestre a
funcdo de conectar os caminhos percorridos por eles com aqueles que conduzem o
desenvolvimento da historia principal. O mais importante durante o percurso entre 0s
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blocos é garantir que os jogadores ndo estejam sendo limitados nem impedidos de
agir com liberdade.

O nucleo da trama desenvolvido contém uma temida maga sedenta por poder,
gue anseia pelo controle do que todos conhecem como a Joia da Sabedoria, uma
pedra brilhante a respeito da qual lendas afirmam ser capaz de conceder
conhecimento sobre todas as coisas, mas que corrompe seu portador. Por isso, desde
0 principio a joia permaneceu guardada pelo reino dos Andes do Norte, um povo com
enorme senso de justica, digno da confianca de todas as tribos do vale. A mulher
acredita que, uma vez em posse da joia, tera poder suficiente para dominar o Vale
das Gémeas, impondo sua tirania a todas as racas, e dali partir para o dominio das
demais regides. Os personagens dos jogadores tém origem na regiao e formam um
grupo disposto a proteger tal joia. Todos os desafios e batalhas que enfrentarem terdo
sempre um Uunico objetivo: impedir que a maga tome posse da lendaria Joia da
Sabedoria. O desfecho, no entanto, é incerto, e esta sempre atrelado ao sucesso de
todos aqueles que tentarem defender o artefato.

PERCURSO METODOLOGICO

O sistema e a aventura propostos foram avaliados junto a comunidade de
mestres e jogadores de RPG, que apreciaram a adequacao desses produtos aos
elementos fundamentais do jogo, sem ignorar 0s aspectos inerentes a sala de aula. O
levantamento dos dados se deu por meio da aplicacdo de um questionario virtual,
construido através da ferramenta Google Forms e compartilhado via Facebook® e
WhatsApp®. Na primeira rede social, duas das principais comunidades de RPG foram
abordadas: Solo RPG e RPG de Mesa. Por outro lado, na rede de mensagens
WhatsApp® a abordagem foi pontual e o questionario compartilhado com apenas dois
sujeitos. Desse modo, foi possivel garantir que todos os respondentes tenham algum
grau de familiaridade com o0 RPG. Nesse contexto, a amostra alcangada surge como
uma adequada representacdo da populacdo brasileira de mestres e jogadores (GIL,
2008; FOWLER JR., 2011).

Durante a elaboracdo do questionario, objetivou-se desenvolver questdes
capazes de tracar o perfil dos participantes — o que permite confirmar o fato de serem
individuos que possuem contato com o jogo —, verificar a concordancia dos sujeitos
com relagdo aos principios utilizados durante a elaboragédo do sistema de RPG e,
ainda, verificar a concordancia dos respondentes com relagédo as sugestées de como
0 mestre deve guiar 0 jogo em sala de aula. Em todos os enunciados preocupou-se
em utilizar linguagem clara e objetiva, facilitando a leitura e a interpretagao por parte
dos participantes. Aléem disso, questdes com objetivos distintos foram dispostas em
secOes distintas do questionario a fim de que o participante pudesse compreender
com mais clareza o que estava sendo solicitado. Tais cuidados visam reduzir a
ocorréncia de erros (GIL, 2008; FOWLER JR., 2011).
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Na primeira se¢ao foram dispostas questdes objetivas, a excecao de “qual a
sua idade?”, interessadas em conhecer o perfil de jogadores e mestres alcangados. A
seguir, tanto na segunda quanto na terceira se¢des foram utilizadas questdes do tipo
escala Likert (LIKERT, 1932), em que os principios adotados durante a elaboracdo do
sistema e da aventura foram apresentados na forma de afirmativas sobre as quais 0s
respondentes deveriam indicar seu nivel de concordancia ou discordancia. Além
disso, as questdes possuiam espacos abertos caso eles desejassem justificar o grau
de concordancia indicado.

As respostas recebidas foram avaliadas de acordo com o tipo e o objetivo de
cada questdo. Para avaliar a concordancia dos participantes com o0s elementos
considerados no momento da elaboracéo do sistema, as questdes foram divididas em
trés dimensdes: i) Elementos que compdem um personagem; ii) Incentivo a
interpretacéo; e iii) Resolugéo dos desafios. Nesse sentido, tais questdes permitiram
verificar a coeréncia da ferramenta elaborada com o que mestres e jogadores esperam
de um RPG de mesa. Ainda, a concordancia dos participantes com os elementos
considerados necessarios para a correta conducdo dos jogadores pelo mestre ao
longo da historia foi analisada por meio de outras trés dimensdes referentes a essa
secdo do questionario: i) Incentivo a interpretacdo; ii) Progressao linear versus
Liberdade; e iii)) Ocorréncias possiveis. As opinides apresentadas sobre esses
elementos auxiliaram na confirmacéo das ideias discutidas ao longo da elaboracédo da
aventura

RESULTADOS E DISCUSSOES

Um total de 19 sujeitos respondeu ao questionario. A faixa etaria dos
participantes é bastante ampla, variando dos 14 aos 45 anos. Tal fato demonstra que
o RPG é um interesse comum a individuos de diferentes geracdes, o que, desde ja,
confirma a possibilidade de ser assumido como uma ferramenta pedagdgica atrativa
em diferentes niveis de ensino. Ainda, € interessante notar que apenas dois
participantes (10,5%) se identificaram com o género feminino, fato que aponta para a
comunidade de jogadores e mestres de RPG como sendo majoritariamente
masculina. Nesse sentido, a aplicacdo do RPG em sala de aula pode ser, também,

um movimento valido para a introducéo e popularizacdo do jogo entre as mulheres.

Além disso, destaca-se o fato de que 13 participantes (68,4%) possuem maior
familiaridade com a funcao de mestre do que com a de jogador. Em determinado grau,
isso pode ser considerado favoravel ao objetivo do questionario aplicado, pois visa
avaliar ndo so o sistema de regras como também a maneira com que uma aventura
deve ser conduzida em sala de aula. Assim, por ser o mestre aquele que conduz a
aventura e, geralmente, apresenta maior dominio sobre as regras do jogo, a grande
participacdo de mestres é benéfica aos resultados. Por fim, os participantes foram
guestionados sobre a frequéncia com que participam como jogadores ou mestres em
jogos de RPG, e 16 respondentes apontaram 0 jogo como uma atividade frequente
em seu dia a dia.
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Quanto ao sistema de regras, as afirmativas apresentadas e suas respectivas
meédias obtidas por meio da escala Likert estdo dispostas no Quadro 1.

Quadro 1: Afirmativas discutidas para a validacao do sistema de regras

(Dimenséao) Afirmativa Média

(Personagem) A etapa de criacdo do personagem é fundamental para uma | 3,89
aventura de RPG.

(Personagem) As racas determinam caracteristicas béasicas dos | 3,74
personagens, as quais podem ser utilizadas como vantagens ou
desvantagens pré-definidas.

(Personagem) Pericias séo caracteristicas/habilidades do personagem que | 4,74
podem beneficia-lo em determinados momentos.

(Interpretacédo) Elaborar um plano de fundo para o personagem auxilia a | 4,16
interpretacéo durante o jogo.

(Interpretacéo) A utilizacdo do nome do personagem durante o jogo permite | 4,16
que o jogador se identifiqgue mais facilmente com ele e enriquece as
interacBes com 0s demais personagens.

(Desafios) A resolucdo de desafios em um RPG aplicado em sala de aula | 4,21
deve valorizar a correta aplicacdo do contetdo.

(Desafios) A resolucdo de desafios em um RPG aplicado em sala de aula| 2,84
deve valorizar a sorte durante a rolagem dos dados.

(Desafios) A resolucdo de desafios em um RPG aplicado em sala de aula | 2,68
deve minimizar a possibilidade de falhas durante a rolagem dos dados.

(Desafios) A resolucdo de desafios em um RPG aplicado em sala de aula| 3,89
pode substituir as falhas por sucessos com consequéncias para o
personagem.

(Desafios) A resolugédo de combates em um RPG aplicado em sala de aula | 3,53
deve ser simples e dinamica.

A dimensao “personagem” mostra que, em sua maioria, os participantes
concordam com 0s principios adotados para a composicdo dos personagens no
sistema elaborado. As discordancias apresentadas estavam fundamentadas sobre a
ideia de que a criacdo de um personagem proprio ndo € essencial para jogar RPG.
Apesar disso, a dimensao “interpretagao” evidencia que os participantes concordam
que essa etapa traz beneficios a interpretacdo. Ainda, a dimensao “desafios” permite
perceber que os sujeitos concordam com as ideias de que, durante a resolugéao de
desafios, deve-se valorizar a aplicacdo correta do conteudo; as falhas podem ser

minimizadas e substituidas por sucessos com consequéncias ao personagem; e 0S
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combates devem ser simples e dindmicos. Além disso, os participantes consideram
importante a valorizacdo da criatividade e a interpretacdo dos jogadores, inclusive
durante os combates, e a possibilidade de que habilidades como o raciocinio l6gico e
a oralidade sejam desenvolvidas ao longo desses momentos.

Quanto a conducdo da aventura, as afirmativas apresentadas e suas
respectivas meédias obtidas por meio da escala Likert estdo dispostas no Quadro 2.

Quadro 2: Afirmativas discutidas para a validacdo da aventura

(Dimensao) Afirmativa Média

(Interpretagéo) O mestre deve incentivar interpretacdes coerentes com as | 4,16
caracteristicas do personagem.

(Progresséo) O desenvolvimento de uma aventura de RPG em sala de aula | 4,05
deve possuir momentos lineares para que 0s jogadores cumpram O0S
objetivos pedagogicos.

(Progressao) O desenvolvimento de uma aventura de RPG em sala de aula | 3,74
deve dar liberdade para que os jogadores decidam o caminho que desejam
seguir sem interferéncias.

(Progressédo) O mestre de uma aventura de RPG aplicada em sala de aula | 3,74
deve alcancar o equilibrio entre a progressao linear e a livre escolha dos
jogadores.

(Ocorréncias) O desenvolvimento de uma aventura de RPG em salade aula | 4,32
deve mesclar a ficcdo com a realidade sem perder o carater formativo.

(Ocorréncias) O desenvolvimento de uma aventura de RPG em sala de aula | 4,68
deve apresentar situacdes ao final de cada sesséo que produzam interesse
pela aula seguinte.

A dimensao “interpretacao” mostra que os participantes concordam com a
ideia de que o mestre deve incentivar interpretacdes coerentes com 0s personagens.
Os participantes sugerem a aplicacdo de vantagens como uma forma de incentivo,
destacando, porém, que a interpretacdo ndo pode ser motivo para puni¢do. Por sua
vez, a dimensao “progressao” destaca que os sujeitos admitem a necessidade de que
a linearidade exista em alguns momentos, sem que a liberdade de escolha seja
removida, sendo o maior desafio do mestre encontrar o equilibrio entre esses
aspectos. Nesse sentido, a interferéncia do mestre pode ser um artificio para que a
turma nédo se desvie do obijetivo final. Por fim, a dimensao “ocorréncias” indica que os
sujeitos concordam que, em sala de aula, uma aventura deve mesclar a ficgdo com a
realidade sem perder o carater formativo e que os elementos irreais sao benéficos
para o jogo. Ainda, percebe-se que mestres e jogadores consideram importante que
a ultima cena de uma sessdo de RPG apresente situacdes que produzam interesse
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pelos acontecimentos futuros. Desse modo, a aventura tende a manter os jogadores
imersos e com mais vontade de participar das proximas sessoes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com base na analise das opinides de mestres e jogadores de RPG a respeito
dos principios que guiaram a elaboracdo de um sistema aplicavel em sala de aula,
percebe-se que ha concordancia entre os participantes e o autor no que diz respeito
as regras do jogo que devem ser utilizadas. Por outro lado, é importante destacar que
algumas divergéncias se manifestaram. Essas, no entanto, tratam-se de aspectos
solucionaveis pela conducdo do mestre. A exemplo, quando alguns participantes
indicaram preferir que os combates se resolvam com base na interpretacédo, ndo se
exclui a possibilidade de utilizar os dados. Sendo assim, as regras estabelecidas sao
o fundamento do jogo, validadas pelos participantes, mas o mestre tem o poder de
manipuléa-las em prol do andamento do jogo, do interesse dos estudantes e dos
objetivos pedagdgicos. Nesse contexto, os resultados obtidos reafirmam a importancia
de que o RPG aplicado em sala de aula seja capaz de garantir o equilibrio ludico-
pedagogico (KISHIMOTO, 2009).

Ainda, a andlise permite a validacdo da aventura elaborada, visto que o0s
elementos utilizados ao longo de sua construcéo, além de estarem de acordo com 0s
fundamentos do RPG, permitem o incentivo a criatividade dos jogadores e o
desenvolvimento de suas habilidades, bem como favorecem a discussdo dos
conteudos abordados. Aspectos que se tornam justificativas pertinentes para a
aplicagdo do jogo (MARCATTO, 1996; MARCONDES, 2005; ROCHA, 2006).
Evidentemente, os métodos narrativos e as nuances da conducdo de jogo
apresentadas por diferentes mestres podem variar, mas existe concordancia por parte
dos participantes quanto ao direcionamento sugerido no presente trabalho.
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