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RESUMO

DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE UM SISTEMA DE RPG PARA O
ENSINO DE FISICA PARA ALUNOS DO ENSINO MEDIO

Clayton Dantas de Sa

Orientadora:
Prof2 Dra. Laura Paulucci Marinho

Dissertacdo de Mestrado submetida ao Programa de P6s-Graduacdo no
Curso de Mestrado Profissional de Ensino de Fisica (MNPEF), como
parte dos requisitos necessarios a obtencao do titulo de Mestre em
Ensino de Fisica

Jogos de interpretacdo de personagens, da sigla em inglés role-playing
game (RPG), tornaram-se populares na década de 1980, sendo uma atividade
mais colaborativa entre jogadores do que competitiva. Desta forma, seu uso
torna-se bastante interessante do ponto de vista educacional. Este trabalho
teve como objetivo desenvolver um sistema de um jogo de RPG que pudesse
ser aplicado a situacdes de ensino, em particular a tdpicos associados ao
ensino de fisica. Foi dada atencédo a colocar regras que mantivessem o0s alunos
engajados ao longo do jogo, introduzindo um sistema de pontos que 0s
permitissem testar seus conhecimentos sobre 0 assunto de modo a avangar na
histéria. Acompanhando este sistema, foi desenvolvida uma aventura sobre
uma viagem futuristica no sistema solar, o que permitiu tratar de tépicos como
leis do movimento orbital e geracdo da energia nas estrelas. Este produto foi
aplicado junto a trés turmas de ensino médio na modalidade de Ensino de
Jovens e Adultos na cidade de Diadema, na grande Séao Paulo, num total de 50
alunos. O assunto abordado na aventura foi apresentado previamente aos
alunos através de uma UEPS (unidade de ensino potencialmente significativa).
A atividade se desenvolveu de maneira bastante produtiva e com participacéo
ativa dos alunos. O questiondrio avaliativo aplicado indicou que a atividade foi
recebida de forma positiva pelos alunos e que 87% deles gostariam que mais
topicos fossem vistos desta maneira. Os resultados mostram que a introducao
do ensino a partir de atividades ludicas € bem recebido pelos alunos e aumenta
a interacdo professor-estudante em sala de aula. Nesse sentido, a introdugéo
de jogos, em particular do RPG, pode auxiliar bastante a pratica pedagdgica do
professor em sala de aula.

Palavras-chave: Ensino de Fisica, RPG, jogos.

Santo André
Dezembro de 2017
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ABSTRACT

DEVELOPMENT AND APLICATION OF A RPG SYSTEM FOR TEACHING
PHYSICS IN HIGH SCHOOL

Clayton Dantas de Sa

Supervisor(s):
Prof2 Dra. Laura Paulucci Marinho

Abstract of master's thesis submitted to Programa de PG4s-Graduacdo do
Mestrado Profissional de Ensino de Fisica (MNPEF), in partial fulfilment of the
requirements for the degree Mestre em Ensino de Fisica.

Role-playing games (RPG) became popular in the 1980’s being an
activity with a more colaborative than competitive aspect. In this way, its use in
a classroom environment becomes interesting from the educational perspective.
The main goal of this work was to develop a RPG system that could be used
under a teaching perspective, in particular to physics teaching topics. Special
attention was given to stablish rules that could keep students engajed during
the game by introducing a point system that allowed them to test their
knowledgement on the subject as means to advance the story. Together with
the RPG system developed, an adventure concerning a mission in the solar
system taking place in the future was also created, which allowed to discuss
topics such as laws of orbital motion and energy generation in stars. The
resulting product was tested with three different high school for young adults
teaching groups in the city of Diadema, great Sdo Paulo, with a total of 50
students. The topics treated in the adventure had already been presented to the
students using a UEPS (from the Portuguese, potentialy significative teaching
unit). The activity was developed in a very productive way and with an active
student participation. The evaluating questionary indicated that the activity was
well evaluated by the students and that 87% of them would like more topics to
be developed this way in the classroom. The results show that teaching from
playful activities is well received by students and increases the teacher-student
interaction in the classroom. In this sense, the introduction of games, in
particular of RPG, may auxiliate the pedagogic practise of teachers in the
classroom.

Keywords: Physics education, RPG, games.

Santo André
December 2017
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Capitulo 1 - Introducéo

Ao trabalhar em sala de aula o professor de fisica se depara com diversos
questionamentos: Como manter a turma envolvida com a aula? Como tornar o contetdo
abordado relevante aos estudantes? Como estimular os estudantes a expor suas duvidas?
Quando pensamos na realidade de um professor de escola publica, que muitas vezes ndo
possui laboratdrios ou mesmo salas de informatica, tais questfes se tornam mais dificeis
de serem respondidas.

Diante deste quadro, e dentro da proposta do Mestrado Nacional Profissional de
Ensino de Fisica, surgiu a ideia de desenvolver um produto educacional na forma de
jogo que possa auxiliar o professor a trabalhar as questdes do paragrafo anterior. Dentre
os diversos tipos de jogos possiveis optou-se pelo RPG, abreviacdo de role playing
game (jogo de interpretacdo de papéis em uma traducdo livre).

O uso do RPG na educagdo vem sendo estudado no Brasil desde a década de
1990. A primeira obra neste sentido foi 0 RPG Desafio dos Bandeirantes (PEREIRA
1992), lancado pela editora GSA, que combinava elementos de fantasia e folclore com
elementos da historia brasileira.

Desde entdo varios pesquisadores passaram a pesquisar de forma independente a
aplicacdo do jogo a educacdo. Um marco historico destes estudos ocorreu com a
realizacdo do | Simposio de RPG e Educacdo em maio de 2002 na cidade de Sdo Paulo.
Desde entdo a quantidade de estudos sobre o assunto tem se multiplicado, os trabalhos
sobre a relacdo entre RPG e Educacdo abordam diversas disciplinas e discutem os
beneficios e as praticas associadas a esta metodologia de trabalho.

Mas ao pensar-se no uso de um jogo qualquer em sala de aula vem a mente a
questdo de quais sdo as regras deste jogo. Esta é uma questdo séria, visto que o0 RPG nédo
¢ um jogo conhecido pela maioria dos professores e alunos, sendo até mesmo a
dindmica do jogo um tanto exotica para quem é acostumado a jogos de cartas e
tabuleiros.

Ao pesquisarmos os trabalhos publicados na area vemos que muitos deles fazem
referéncia a um sistema de regras, porém este sistema ndo costuma ser apresentado ao
leitor. Algumas vezes por motivos de direitos autorais e outros por ndo ser o objeto
direto do trabalho. Tal fato pode prejudicar o educador interessado em aplicar esta

metodologia de trabalho em sala de aula.



Exemplos de trabalhos onde o sistema de jogo utilizado ndo é citado incluem o
artigo escrito por Pacheco (PACHECO, 2010), onde se explora uma aplicagdo
interdisciplinar entre as disciplinas de Fisica e Geografia. A dissertacdo de mestrado de
Sabka (SABKA, 2016) também trabalha a existéncia de sistemas de RPG, mas néo
adota ou desenvolve um destes sistemas para a aplicagdo em sala de aula. O artigo de
Samagaia (SAMAGAIA, 2004), que usa 0 RPG como ferramenta de desenvolvimento
de um mddulo didatico que trata do Projeto Manhattan, também faz mencdo a um
sistema de regras, mas ndo o explora.

J& o artigo de Sousa (SOUZA, 2014) deixa explicito que o objetivo do trabalho
ndo é expor um sistema de regras funcional. Em outro trabalho sobre assunto (SOUZA,
2011) um resumo do sistema de regras utilizado e € fornecido o link para o site onde o
sistema pode ser comprado.

Por outro lado o trabalho de Oliveira (OLIVEIRA, 2012) apresenta apenas uma
versdo simplificada de um sistema de regras que foi utilizado na aplicacdo de uma
aventura destinada a trabalhar os conceitos de digestdo com alunos do ensino superior.

Em outros casos, ndo ha mencdo a um sistema de regras. Isto ocorre, por
exemplo, no artigo sobre o uso do RPG em sala de aula escrito por Malato (MALATO,
2005) explora as potencialidades didaticas do RPG e expbe quatro aplica¢fes do jogo.
A primeira aplicacdo, na disciplina de matematica, se aproxima mais de um jogo de
tabuleiro, estilo batalha naval, que de um jogo de interpretacdo. Ndo ha mencdo a
personagens ou histéria. A segunda aplicacdo, em ciéncias, coloca o0s alunos como
sobreviventes de um acidente de avido no deserto envolvidos com o dilema de testar se
uma fonte de agua é potavel ou ndo, novamente ndo ha a descri¢cdo de um sistema de
regras estruturado. O mesmo ocorre com a terceira e quarta aventura, uma voltada para
0 ensino de lingua estrangeira a outra dedicada ao portugués. Nestas duas ultimas temos
mais semelhangas com um jogo de improviso teatral do que com uma estrutura de jogo
de RPG.

Hoje em dia ha, sem ddvidas, uma grande quantidade de sistemas’ de RPG de
uso comercial, como 0 GURPS (JACKSON, 1994), o Dungeons & Dragons (COOK,
2001), o D&T (CASSARO, 2008), o sistema Storyteller usado no jogo Vampiro a
Méscara (HAGEN, 1994) e muitos outros, sendo o D&T distribuido gratuitamente na

internet. Ainda na internet é possivel encontrar diversos sistemas feitos por aficionados

! A obra de Sénia Rodrigues (RODRIGUES, 2004) se aprofunda na analise de diversos sistemas
comerciais existentes na época e suas potencialidades de uso pedagdgico.



do género como o sistema Daemon (DEL, 2004) ou o sistema Tagmar (SILVA, 1991),
todos eles em portugués. Porém todos esbarram na mesma questdo, ndao sdo sistemas de
regras criados para o uso em sala de aula ou para aventuras pedagogicas.

Cada um destes sistemas foi criado para uma utilizacdo especifica por seus
jogadores, como por exemplo, o sistema D20, que surgiu para a criagéo de aventuras em
mundos de fantasia medieval na linha de O Senhor dos Anéis (TOLKIEN, 2001) e
similares. Outros sistemas como GURPS e Daemon procuram ser genéricos e aplicaveis
a qualquer tipo de cenario de jogo desejado, seja ele uma aventura medieval cheia de
magia ou uma aventura espacial nos confins do universo, e por isto mesmo costumam
ser detalhados e complexos.

Nesta linha de argumentacéo, Junior (2005) destaca que,

Sistemas de jogos ‘“‘comerciais” transmitem ao jogador
informacdes cientificas sujeitas a distorcdo, pois levam em conta a
criagdo de um passatempo lidico e ndo educacional (...). E enfética a
necessidade de producéo e desenvolvimento de um sistema de regras
que evite também a competicdo entre diversos conjuntos de regras
comerciais, pois este novo sistema seria desconhecido de todos de

igual maneira.

Mesmo um professor que tenha uma experiéncia prévia em jogos de RPG pode
ter uma grande carga de trabalho ao tentar realizar uma adaptacdo destes sistemas para o
uso em sala de aula, e mesmo que o faca ainda havera a questdo de como explicar este
sistema de regras ao aluno e ainda utiliz-lo em sala de aula. Para um professor sem
conhecimento prévio do jogo a tarefa da adaptacdo pode ser desencorajadora, para ele
seria mais Util um sistema mais simples criado especificamente para a sala de aula.

Por outro lado, ao estudarmos sobre a aplicacdo do RPG de mesa durante as
aulas percebemos que muitas delas possuem o elemento da fantasia fantastica, com o
uso de magia e elementos classicos destas histdrias. Temos entdo uma situacdo a ser
considerada: utilizamos um mundo maégico, que seria a antitese da ciéncia, para tentar
explicar a ciéncia? Em nenhum trabalho estudado para esta dissertacéo isto foi relatado
como um problema, porém nosso ponto de vista é que isto pode introduzir um elemento
de incongruéncia no jogo. Problemas de natureza mistica seriam, sob um ponto de vista

da narrativa e fluéncia da histéria, resolvidos por magia, e ndo por ciéncia.



Com base neste panorama temos o objetivo deste projeto que é desenvolver e
testar um sistema de RPG para uso especifico em sala de aula. O sistema tem base nos
sistemas comerciais, mas foi pensando para ser mais simples e dirigido para o professor
utiliza-lo em ambiente escolar. Por isto foram escritas se¢Ges especificas para orientar o
uso do jogo em sala de aula, como criar histdrias com contelddo pedagdgico e foi
proposta uma maneira de inserir as questdes sobre os temas pedagdgicos abordados de
maneira mais organica. Para que esta abordagem mais fluida pudesse ser posta em
pratica na disciplina de fisica optou-se por substituir os cenarios de fantasia fantastica
por um cenario de ficg¢do cientifica.

A ficcdo cientifica tem como pano de fundo a ciéncia, ainda que admita
liberdades poéticas. A histdria que acompanha o produto, por exemplo, se passa em um
futuro proximo no qual a colonizacdo do sistema solar ja& € uma realidade, e essa
realidade ¢ uma extrapolacdo do desenvolvimento atual do tema. Viagens de sondas
entre planetas séo realidade, a proposta de colonizacdo de Marte é uma realidade. Neste
contexto, a histdria trabalha com temas cientificos, exagerados ou ndo, em sua
totalidade, e os problemas apresentados aos alunos sdo problemas de origem cientifica e
necessitam de conhecimento cientifico para a sua solugéo.

Esta dissertacdo esta estruturada da seguinte forma: no capitulo 2 é feita uma
discussdo sobre a relacdo entre a teoria de Vigotsky e o RPG, no capitulo 3, apresenta-
se 0 produto educacional, enquanto o capitulo 4 é dedicado a descri¢do de sua aplicacédo
e resultados obtidos. No capitulo 5 sdo apresentadas as consideracdes finais do trabalho.
O produto educacional resultante deste trabalho encontra-se no apéndice A, enquanto no
anexo B é incluida a UEPS (unidade de ensino potencialmente significativa) que foi
utilizada antes da aplicacdo do produto, como suporte aos assuntos abordados no
mesmo. Por fim, o anexo C inclui o questionario avaliativo aplicado as turmas

envolvidas neste estudo.



Capitulo 2- Fundamentacéo

2.1 - RPG e educacao.

RPG é um acronimo do termo em inglés Role Playing Games, que em uma
traducdo livre para o portugués significa jogo de interpretacdo de papéis. O jogo foi
criado na década de 1970 quando os americanos Gary Gygax e Dave Arneson
adaptaram os wargames (AMARAL,2011), jogos de tabuleiro que simulavam combates
militares, para um novo tipo de jogo onde ao invés de controlar todo um exército cada
jogador controlaria a agdo de um anico personagem. O jogo evoluiu de uma simulagéo
de combate para algo mais complexo que, ao invés de focar unicamente na batalha,
passou a ser sobre aventuras e as interages entre estas personagens.

O primeiro jogo de RPG publicado comercialmente foi o Dungeons and
Dragons, em 1974. Nesta obra ja estavam presentes 0s principais conceitos do jogo: a
ideia de um jogador neutro (0 mestre ou narrador), regras e mecanica do jogo,
interpretacdo de personagens, conceito de herois e vilGes.

Neste jogo, os participantes sdo envolvidos por um jogador denominado mestre
ou narrador que tem como funcdo manté-los imersos na aventura. Como o proprio
nome indica, o narrador, que o dicionario on-line Priberam define como “entidade
ficcional que produz o discurso de uma narrativa” ndo €é necessariamente um
participante da historia, € um agente da narrativa, é experiente, conhecedor das regras e
de muitas historias e as vai relatando, estimulando a participacdo dos demais.

O desenvolvimento do jogo de RPG ocorre em partidas, chamadas de sessoes de
jogo, onde o narrador propBe uma historia, chamada de aventura, na qual 0s
personagens controlados pelos jogadores irdo participar. A funcdo do narrador é
descrever o cenario de jogo onde ocorre a aventura e apresentar a situacdo inicial onde
0s personagens se encontram. Com esta informacéo os jogadores descrevem as acOes de
seus personagens e o narrador, com a ajuda do sistema de regras adotado, descreve as
consequéncias das acdes dos personagens no cenario de aventura, gerando assim novas
situacOes para a acdo dos jogadores. Enquanto jogadores escolhem suas acgdes dentro
dos limites impostos pelo sistema de regras e caracteristicas de seu personagem as
decisdes do narrador sdo baseadas em algum elemento de aleatoriedade, normalmente

uma jogada de dados, orientada também pelo sistema utilizado.



A partir da dindmica de jogo explicada pode-se perceber que 0 RPG ndo é um
jogo no sentido usualmente empregado. De fato o prefacio do Modulo bésico de
GURPS, abreviacdo de Generic Universal Role Playing System (Sistema genérico

universal de jogos de interpretacéo de papéis), afirma que:

Um RPG n&o é um jogo no sentido lato, € um método para
criacdo de historias dentro de universos ficcionais que vao sendo
explorados coletivamente. As pequenas e grandes batalhas, as
verdadeiras emocdes, se ddo no desenrolar de uma histéria, uma
aventura, criada e vivida pelo grupo de jogadores. E no desenrolar
destas historias que surgem as derrotas e vitérias, altos e baixos que
somados ao fim garantem ao participante a satisfacéo de ter atuado
como um viajante os caminhos que a imaginagdo da equipe resolveu
trilhar (JACKSON 1994).

O jogo de RPG evoluiu nos anos 1980 e 1990, surgindo varios sistemas de
regras publicados por empresas concorrentes. VAarios cenarios alternativos foram
criados, libertando o jogo dos cenarios medievais/fantasticos onde fora criado. Os novos
jogadores poderiam escolher entre distopias futuristas inspiradas no cyberpunk,
historias de terror ou fic¢do cientifica.

Entre estes sistemas havia aqueles destinados a apenas um tipo de cenario
especifico, como o Dungeons and Dragons original, dedicado a fantasia medieval, ou o
Toon (CONSTIKYAN,1996) cujo enfoque era os desenhos animados (cartoons)
americanos. Outros sistemas foram criados para serem usados em quaisquer tipos de
cenarios, como o sistema Gurps. Cada um destes sistemas possui regras para criagdo de
personagens, a mecanica do jogo, orientaces ao narrador, sugestdes de aventuras e, em
alguns casos, uma aventura pronta para ser jogada.

Um dos principais atributos do RPG é que se trata de um jogo colaborativo, a
classica pergunta -”Quem ganha?”- ndo faz sentido aqui. No entanto o jogo possui
objetivos, cabe aos jogadores participarem e vencerem 0s desafios propostos pelo
narrador e cabe ao narrador garantir a participagdo e o divertimento de todos o0s

participantes do jogo.



Esta caracteristica cooperativa do jogo foi reconhecida por pesquisadores da area
de ensino como uma das motivagdes para o uso do jogo em sala de aula, particularmente

Klimick afirma que:

O RPG pode trazer para a escola a interatividade e a
participacdo no ensino, o aluno pode aprender ao mesmo tempo que
vai utilizando o que esté& sendo aprendido (KLIMIC, 2002).

A cooperacdo existente no jogo provém de sua propria estrutura basica, onde os
participantes, em sala de aula, ndo assumem seus papéis padrdes de professor e aluno,
mas sim de participantes de uma estrutura lidica com um objetivo em comum. Para
Andrade:

O RPG gera um aumento quantitativo sensivel ao processo de
ensino-aprendizagem. O aluno tem uma retencdo muito maior quando
h& disposi¢do em ouvir e 0 RPG faz com que o aluno escute com
atencdo, tenha interesse em aprender, pois todos detalhes, toda
informacdo é importante para que ele viva a aventura (ANDRADE,
2007).

Ainda neste trabalho, Andrade discute outra motivacdo pedagdgica do uso do
RPG em sala de aula: o estimulo a leitura. Em seu artigo a autora considera que o
conceito de leitura ultrapassa os limites do texto escrito, e alcanca as mais diversas
formas de comunicacdo existentes, incluindo as artes, o cinema, a televisdo, 0s
quadrinhos e os diversos meios multimidias existentes. Diante desta pluralidade de

significados do termo leitura a autora destaca que:

(...) o ensino da leitura na escola tem-se resumido ainda no
aprendizado da gramaética e vocabulario, Tém prevalecido métodos
tradicionais na pratica da leitura e ndo se tem levado em conta a
existéncia da evolucdo das diversas modalidades de leitura, ao
contrario, a escola continua se preocupando exclusivamente com um
modelo imutavel de leitura, voltada somente a escrita (ANDRADE,
2007).

E afirma, a respeito do RPG como ferramenta para superar este modelo, que:



2.2 -

“O RPG apresenta uma dialogicidade muito forte com as
narrativas orais, a0 mesmo tempo que incorpora temas presentes em
diversos meios de comunicac¢do de massa, COmo o cinema, as revistas
em quadrinhos, os jogos de videogames e outros.” (ANDRADE,
2007).

Por estar ligado a leitura, oralidade e imaginacdo, o0 RPG se torna um
instrumento que auxilia os alunos a vivenciarem os conceitos estudados. O conteudo
trabalhado em sala de aula deixa de ser uma abstracdo tedrica e passa a fazer parte do
cotidiano do personagem, e do aluno, dentro do universo ficcional do jogo. Ao controlar
0 personagem o aluno tem que se tornar ativo sobre sua aprendizagem e ndo mais

espectador da aula ministrada pelo professor.

Revisao dateoria de Vygotsky e sua relagcdo com o RPG

Dentre as teorias de ensino-aprendizagem existentes foi escolhida a teoria de
Vygotsky para subsidiar este trabalho, devido ao seu enfoque na interacdo entre 0s
individuos como base fundamental para o desenvolvimento humano.

Apesar da teoria de Vygotsky ser sobre o desenvolvimento humano, ela se
tornou um importante referencial teérico para os estudos na area de educacdo.
Considerada por muitos uma abordagem sécio interacionista, a teoria de Vygotsky trata
0 homem como um ser composto de corpo e mente, um ser definido por sua biologia e
também pelas relagBes sociais que estabelece com seus pares. E um ser ativo que n&o sé
participa da histdria, mas também interage com ela, alterando tanto a si mesmo quanto a
sociedade (MIRANDA,2005).

Em seu trabalho Vygotsky aponta que o desenvolvimento do homem ocorre na
sua interacdo com seus semelhantes e com o meio sociocultural em que esta inserido
(NEVES, 2006). A interacdo por sua vez é sempre mediada por instrumentos e signos
de sua cultura. Um instrumento é um elemento fisico que permite ao homem agir sobre
0 mundo, uma ferramenta como uma escada ou um computador. J& 0s signos seriam
ferramentas do pensamento, sdo simbolos que sdo construidos e aceitos pela sociedade,

cujos significados séo internalizados pelos individuos.



Um signo é sempre sujeito a alteragdes historicas, ao interagir em sociedade o
homem negocia os diversos significados destes simbolos e neste processo altera ndo sé
0 proprio signo, mas também a si mesmo. Os signos ajudam o homem a interpretar e
representar as informacdes que vem da realidade, tornando-o capaz de referenciar
elementos ausentes no espaco e no tempo e mesmo abstracées do mundo real.

O sistema simbdlico mais bésico de um grupo humano é a linguagem, que
segundo Vygotsky, surge da necessidade do individuo se relacionar com o grupo. Neste
sentido seus signos (palavras) permitem ao homem traduzir suas ideias, emocdes e
pensamentos em termos compreensiveis ao restante do grupo. Ao se apropriar da
linguagem o homem a utiliza para representar, ordenar e substituir o mundo a sua volta,
a linguagem passa a assumir a forma de pensamento generalizante, que segundo

Oliveira tem a funcdo de mediar a relacéo entre sujeito e objeto:

[...] é essa funcdo do pensamento generalizante que torna a
linguagem um instrumento de pensamento: a linguagem fornece o0s
conceitos e as formas de organizacdo do real que constituem a
mediacdo entre o sujeito e 0 objeto de conhecimento. A compreensdo
das relagBes entre pensamento e linguagem €, pois essencial para a
compreensdo do funcionamento psicolégico do ser humano
(OLIVEIRA 1993).

A importancia da relagdo entre pensamento e linguagem é de importancia central

na teoria de vygotskyana,

(...) a relacdo entre o0 pensamento e a palavra ndo é uma coisa
mas um processo, um movimento continuo de vaivém entre a palavra
e 0 pensamento; nesse processo a relacdo entre o pensamento e a
palavra sofre alteracBes que, também elas, podem ser consideradas
como um desenvolvimento no sentido funcional. As palavras ndo se
limitam a exprimir o pensamento: € por elas que este acede a
existéncia. Todos os pensamentos tendem a relacionar determinada
coisa com outra, todos 0s pensamentos tendem a estabelecer uma
relacdo entre coisas, todos 0s pensamentos se movem, amadurecem, se
desenvolvem, preenchem uma funcéo, resolvem um problema. Esta

corrente do pensamento flui como um movimento interno através de
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uma serie de planos. Qualquer andlise da interacdo entre o pensamento
e a palavra tera de principiar por investigar os diferentes planos e fases

que um pensamento percorre antes de se encarnar nas palavras”

(VYGOTSKY 2008).

Por este aspecto o desenvolvimento da linguagem faz parte do desenvolvimento
do homem, e cabe ao professor em sala de aula criar situacBes que potencializem
interacOes que estimulem este desenvolvimento.

Outro conceito importante na obra de Vygotsky é o de zona de desenvolvimento
proximal (ZDP). A ZDP ¢é entendida como o hiato que existe entre o nivel de
desenvolvimento real, entendido como o conjunto de praticas que o individuo pode
realizar sem receber auxilio, e o nivel de desenvolvimento potencial, conjunto de tarefas
que um individuo consegue realizar com o auxilio (mediagdo) de alguém que ja sabe
como as resolver, na teoria de parceiro mais capaz (GEHLEN, 2012). Na teoria de

Vygotsky é onde efetivamente ocorre o desenvolvimento do individuo.

Um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a
zona de desenvolvimento préximo; ou seja, o aprendizado desperta
varios processos internos de desenvolvimento, que sdo capazes de
operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu
ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros. Uma vez
internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisi¢cbes do
desenvolvimento independente da crianca (VYGOTSKY 1998)

A transicdo de uma atividade da zona de desenvolvimento potencial para a zona
de desenvolvimento real seria o processo de aprendizagem. Esta transigdo ocorre nas
interacdes, mediadas pela linguagem, entre o aprendiz e o parceiro mais capaz, e tais
interacdes sdo favorecidas na medida que sdo favorecidas a comunicacdo entre estes
dois elementos.

Sob este ponto de vista, atividades lidicas como os jogos possibilitam interacfes
sociais que favorecem o desenvolvimento do individuo. Um jogo € uma situagdo
artificial que trabalha as relacGes entre diversos objetos pedagdgicos ou ndo, e seus
inimeros significados. Por meio do jogo trabalham-se representacfes mentais que
podem substituir objetos e situacbes do mundo real em um ambiente imaginario

compartilhado.

11



Neste sentido uma aventura de RPG traz em si toda uma estrutura simbolica
criada pela imaginacéo do autor da historia. Ao descrever o cenario de jogo, as regras e
as caracteristicas das personagens o narrador esta articulando novos simbolos e
significados com os jogadores: a sala de aula ndo é mais uma sala de aula, € um
ambiente novo a ser explorado no dialogo e interagdo entre os participante do jogo.

A partir do momento que este novo cenario criado conjuntamente possui em sua
estrutura um conteudo pedagdgico, tal conteudo passa a integrar a realidade do aluno,
ndo a realidade da sala de aula que em muitas vezes ndo tem significado real em sua
vida, mas a realidade que ele aceitou ao entrar no jogo do qual esté disposto a participar.

O RPG, por se tratar de um jogo de imaginacdo onde a oralidade e a
comunicacdo sdo elementos caracteristicos, proporciona inumeros momentos de
interacdo entre os jogadores e entre estes e 0 narrador. No caso de um jogo pedagdgico
0S questionamentos sobre o tema sdo apresentados aos jogadores, ou grupo de
jogadores, e é atraves do didlogo entre eles que surge a resposta ao problema, expressa
na forma de uma linha de acdo a ser seguida pelo personagem. Neste momento as
interacBes entre os jogadores sdo potencializadas e um aluno pode fazer o papel do
parceiro mais capaz e auxiliar seu colega no processo de aprendizado. Além disto, ao
apresentar sua decisao ao narrador o proprio aluno o inclui no dialogo e o torna capaz de
interagir ndo somente com ele, mas com todos os participantes do jogo a0 mesmo
tempo, fazendo com que assuma o papel de parceiro mais capaz de todo o grupo.

Ao interagir com seus colegas e com 0 narrador o jogador articula sua fala,
negocia significados, interage com conceitos, expde seu nivel de desenvolvimento real e

possibilita a atuacdo em sua ZDP, potencializando assim seu aprendizado.
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Capitulo 3 - Descricao do Produto

3.1 - Introducéao ao produto.

O produto é um sistema de RPG para ser utilizado em ambiente escolar,
acompanhado de uma aventura a ser aplicada com este sistema. E apresentado na forma
de um livro incluso no apéndice A dessa dissertagdo (“Narrativa: sistema de regras de
RPG para uso escolar), sendo disponivel para download e impressao.

Naquele livro o leitor encontrara uma introducdo ao RPG, dois sistemas de
regras de criacdo de personagens, uma descri¢do do sistema de testes com o uso de dois
dados e um capitulo dedicado ao professor (chamado na obra de narrador).

A aventura que acompanha o0 jogo passa-se em um futuro proximo e seu
desenvolvimento permite aos alunos contato com alguns conceitos de astronomia e
fisica. O aluno tera a oportunidade de trabalhar os movimentos de translacéo e rotagéo,
aspectos gerais dos planetas do sistema solar, as trés leis de Newton e as trés leis de

Kepler.

3.2 - Descricao detalhada

Apds a capa e o indice, o leitor encontrard um guia rapido para comecar a jogar,
um resumo, na forma de perguntas e respostas, sobre o que é RPG e como joga-lo. O
guia ocupa cerca de meia pagina formato A4 e contém todas as informacdes necessarias
para que os alunos comecem a joga-lo. Durante a aplicacdo teste foi distribuida uma
copia deste guia a todos os grupos de jogadores.

A seguir é introduzido um sistema de criagcdo de personagens necessarios para a
utilizacdo do jogo. Ap6s uma breve introducdo sobre o que é RPG, é apresentado o
sistema de criacdo baseado em pontos, onde cada jogador gasta uma quantidade
estipulada de pontos para comprar as caracteristicas desejadas. Além do sistema
principal de criacdo de personagens é apresentado também um sistema rapido para ser
utilizado em histérias mais simples,

Os dois capitulos seguintes, Atributos e Vantagens, seguem explicando como
criar o personagem e como as escolhas dos jogadores irdo interferir no desenvolvimento
do jogo.

A seguir o capitulo Pericias e Testes completa o sistema de criagdo de

personagens e apresenta a mecanica de testes utilizada no jogo. Sdo mostrados varios
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exemplos de situagdes que podem ocorrer durante uma partida e como utilizar as regras
apresentadas para resolvé-las. E apresentada uma tabela, baseada em uma distribuicio
de probabilidade, para ajudar narradores a escolher o quéo dificil serd uma jogada de
dados aplicada a uma determinada situacdo. O capitulo continua com uma descricao das
pericias que os personagens podem possuir e algumas possibilidades de seus usos em
jogo.

A conducéo de um jogo de RPG é desenvolvida no capitulo Narrador. Muitos
termos préprios do RPG séo introduzidos neste capitulo, bem como a mecénica de jogo.
E introduzido o conceito de bonus de questdes como um mecanismo auxiliar de
trabalhar o conteldo pedagdgico no jogo, e algumas sugestdes de utilizacdo destes
bonus desenvolvidas a partir da aplicacdo do produto em ambiente de sala de aula.

Como o produto pretende ser um sistema de RPG de uso amplo, é descrito ainda
neste capitulo, uma serie de sugestdes baseadas em literatura e cinema que podem
auxiliar o narrador a desenvolver novas histdrias e novos cenérios onde estas historias
podem ocorrer. Além da disciplina fisica, estas sugestbes abrangem as disciplinas
biologia, histdria e geografia.

Dentro deste capitulo héa ainda uma explicacdo de algumas maneiras, registradas
na bibliografia sobre RPG e educacgéo, de aplicar um jogo que tipicamente tem de 2 a 8
participantes, a uma turma escolar padrdo, com algumas dezenas de alunos.

O capitulo final do produto traz a aventura inclusa Resgate Impossivel. H4 uma
pequena introducdo a estrutura na qual a historia é apresentada, dividindo-a em varias
histérias menores chamadas cenas (hd um total de cinco cenas), sdo explicadas as
funcBes das descricdes de cenas que surgem na leitura da historia e as questdes a serem
propostas aos alunos. Em seguida, é apresentado um resumo da histéria, em um
paragrafo, para que o narrador se familiarize com a proposta geral, e também um
resumo dos contetdos pedagdgicos de fisica que sdo trabalhados na histéria, além de
uma descricdo geral de personagens que podem e ndo podem ser utilizados pelos
jogadores.

A aventura em si é destinada a leitura do narrador, ndo dos jogadores. Cada cena
apresentada explica a situacdo dos personagens na historia, as vezes na forma de uma
descri¢do, outras na forma de problemas a serem resolvidos pelas personagens. As
sugestdes de questdes a serem feitas aos alunos ocorre ao longo do desenvolvimento da

histdria, procurando manter a relevancia da questdo com a cena apresentada.
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Apds o término da aventura estda um apéndice que contém alguns exemplos de
questdes a serem utilizadas durante o jogo e algumas fichas de personagens que foram
construidas especificamente para esta historia.

O capitulo final é dedicado a bibliografia e sugestdes de leitura.
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Capitulo 4 - Aplicacéo e avaliacao

4.1- Identificacédo das turmas e da aplicacao.

4.2 -

O produto foi aplicado em trés turmas do ensino médio, modalidade EJA (ensino
de jovens e adultos), da Escola Estadual Professora Olga Fonseca, situada na Rua Natal,
S/N na Cidade de Diadema-SP. As turmas selecionadas foram os segundos termos A, B,
C nos quais o tema de astronomia foi trabalhado. Havia, na época da aplicacdo, no
segundo termo A (2TA) dezoito alunos frequentes, no segundo termo B. (2TB) vinte e
um alunos e no terceiro termo C (2TC), dezenove alunos.

A aplicacdo foi dada em trés aulas no 2TA, nos dias 25/11/2016, 28/11/16 e
02/12/2016. No 2TB a aplicacdo foi feita em trés aulas, nos dias 21/11/2016,
24/11/2016 e 28/11/2016. A aplicagdo no 2TC ocorreu em duas aulas consecutivas
ocorridas no dia 16/11/2016.

Apds o término da aplicacdo foi pedido aos alunos que preenchessem um
questionario de avaliacdo do produto constituido por 13 questdes que tinham por
objetivo fornecer dados para uma analise da percepcdo dos alunos perante o produto.
Para evitar constrangimentos ndo foi exigida uma identificacdo formal na folha de
avaliacdo e foi pedido que outro professor, ndo participante do projeto o aplicasse. A

secdo 4.2 descreve o resultado dos questionarios aplicados e sua analise.

Impressdes gerais

As turmas do EJA apresentam diversas heterogeneidades intrinsecas desta
modalidade de ensino. Em particular estas turmas tém variacdo de idades de 18 até 62
anos. Alguns dos alunos eram oriundos da propria escola, no entanto outros estavam
voltando a estudar apds varios anos, ou até décadas, ap0s interromperem seus estudos.
A convivéncia entre jovens, em muitos casos imaturos, com adultos que sdo provedores
de familia, que sdo pais, maes, avds e avds, € uma questdo importante ao se trabalhar
nesta modalidade de ensino.

A esta diferenca de maturidade soma-se uma diferenca de natureza mais
académica. Os mais jovens, vindos recentemente do ensino regular, possuem uma base
melhor para assimilar os conteudos apresentados. Os mais velhos se dividem em dois
casos gerais: 0 primeiro, ja citado, estd voltando a sala de aula apds anos de

afastamento, o segundo sdo de alunos que voltaram a estudar recentemente e tém toda
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sua formacgdo construida no préprio sistema do EJA. Tanto em um caso quanto em
outro, estes alunos possuem pouca base para assimilar o contetdo.

Neste contexto de diferencas é que se inclui o RPG como uma ferramenta que
pode ajudar a promover maior interacao entre os alunos. Porém ha a questdo de como o
uso do jogo em sala de aula seria recebido pelos alunos, ainda mais por tratar-se de um
jogo de mecénica desconhecida. Houve a preocupacéo de que a ludicidade do jogo fosse
mal compreendida pelos estudantes e que o déficit de comunicacdo entre os estudantes
se mantivesse.

Por se tratar de uma novidade para os alunos e para o professor, 0 uso de um
jogo em sala de aula produziu uma certa tensdo inicial, principalmente quanto ao
esclarecimento das regras. Juntamente com a ficha de personagem foi entregue o guia
rapido de como comecar a jogar (contido no produto) e foi efetuada a leitura conjunta
com os alunos. A preocupacdo inicial do professor era o entendimento correto das
regras béasicas pelos alunos, mas durante esta fase a participacdo geral dos grupos foi
grande, todos leram com interesse as fichas dos personagens e as regras basicas, e
diversos alunos fizeram perguntas sobre pontos em que surgiram davidas, como no caso
de uma aluna que ndo havia entendido como se realizava um teste de pericia. Ainda
nesta fase inicial os alunos que entenderam cuidaram de explica-las para os demais
participantes.

Para a aplicacdo do jogo os alunos foram divididos em grupos de quatro ou
cinco alunos, onde cada grupo se tornou responsavel por interpretar uma das
personagens. Optou-se por esta dinamica porque ela reduz o nimero de personagens em
jogo, facilitando assim o papel do narrador, e também coloca os alunos de um mesmo
grupo em contato direto durante as discussdes, isto ajudou principalmente os alunos
mais introvertidos que precisavam se manifestar em grupo menor e sem tanta exposicéo
perante a sala.

Pode-se perceber algumas alteraces na dinamica entre os alunos durante o jogo
em relacdo ao cotidiano da sala de aula. Normalmente os mais jovens comportavam-se
de maneira mais dispersa durante as aulas e, quando precisavam de ajuda com as
tarefas, recorriam aos mais velhos, que eram mais comprometidos com as atividades em
sala. Durante as instruces do jogo, 0S mais jovens se interessaram mais e passaram a
ajudar seus colegas mais velhos que as vezes tinham dificuldades de entender as regras

do jogo.
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4.3 -

Durante o desenvolvimento da aplicagdo cada grupo elegeu, de maneira
organica, um porta-voz do grupo para interagir com o professor e com 0s demais
grupos, normalmente um dos alunos mais extrovertidos. Em alguns casos pode-se
perceber uma monopolizacdo das interacGes por este porta-voz, e coube ao professor
interferir nestes momentos. Quando tal intervencdo era necessaria bastava o professor
questionar o porta-voz com questdes do tipo — O que seus colegas do grupo acham
disto? — ou ainda — Todos no grupo concordam com isto? Podem conversar um pouco
antes de decidir.

Apesar destas monopolizagOes terem ocorrido algumas poucas vezes, uma ou
duas vezes em alguns grupos, a impressdo qualitativa do professor é que o nivel de
participacdo dos alunos, comparado as aulas tradicionais, foi sensivelmente maior.

Esta impressdo foi fruto da observacao que a quantidade de conversas paralelas a
atividade foram poucas ou até mesmo inexistentes. Além disto, as respostas as questdes
bénus eram discutidas ndo s6 dentro do grupo, mas entre 0s grupos (ndo era esta a
dindmica sugerida pelo jogo, cada grupo deveria responder a questdo internamente, mas
pelo bem da situacdo de aprendizado, a discussdo entre 0s grupos ndo foi proibida, e sim

estimulada).

Conteudo abordado.

O produto desenvolvido foi pensado para ser utilizado, a principio, com qualquer
contetdo de fisica ou mesmo de outras disciplinas. No entanto, para sua aplicacdo em
sala de aula, optou-se por escolher o tema de Astronomia, que era o conteddo regular
trabalhado na escola nas aulas de fisica nas turmas de segundo ano.

O conteudo de astronomia ja era trabalhado ha alguns anos a partir de uma
UEPS de minha autoria, desenvolvida especificamente para os alunos do EJA.

UEPS é a sigla para Unidade de Ensino Potencialmente Significativa. Séo
sequéncia didaticas fundamentadas em teorias de aprendizagem (MOREIRA, 2017), seu
objetivo didatico € permitir uma aprendizagem significativa (MOREIRA, 2010), ndo
mecanica ou voltada para a memorizacdo de contetdos.

Esta UEPS serviu de base para a elaboragdo da aventura utilizada em sala de
aula e é apresentada no anexo B deste trabalho. Seguindo a metodologia apresentada na
UEPS foram estudadas as dimensbes da Terra, da Lua, dos planetas e do Sol. A

estrutura do sistema solar foi apresentada, mostrando o modelo ptolomaico e o modelo
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copernicano. Abordaram-se conceitos de estrelas, constelagdes, galéxias, aglomerados
de galaxias e o tamanho do universo.

O estudo aprofundou-se ao trabalharmos as trés leis de Kepler e ao resgatarmos
as trés leis de Newton aplicadas ao movimento orbital e concluimos apresentando a lei
da gravitagéo universal de Newton.

Cabe ressaltar que, devido as caracteristicas das turmas, e seus baixos
conhecimentos em matematica, todos os assuntos foram tratados de forma mais
qualitativa que quantitativa. A Unica excec¢do foi ao trabalhar-se a terceira lei de Kepler,
onde foi realmente pedido que os alunos realizassem célculos de periodos de planetas e
dos raios médios de suas orbitas.

4.4 - Andlise dos resultados

Questdes 1 e 2

As questbes 1 e 2, apresentadas na forma de um teste do tipo sim ou nao,
visavam verificar a familiaridade dos alunos com algum tipo de jogo de RPG. A
primeira perguntava se os alunos conheciam o jogo de RPG e a segunda, caso a primeira
fosse sim, se estes ja haviam participado de uma partida deste jogo.

Das 50 respostas obtidas para a primeira questdo, catorze afirmavam que ja
conheciam o jogo de RPG e trinta e seis marcaram que ndo conheciam 0 jogo. Em
conversas posteriores com os alunos verificou-se que a maioria dos alunos conheciam
0s jogos de RPG de video game, e cerca de 3 ou 4 alunos conheciam o RPG de mesa..
Além disto, apenas cinco alunos responderam que ja haviam participado de alguma
partida anteriormente, ou seja, a maioria apenas havia ouvido falar do jogo.

Pode-se perceber deste resultado que apenas 28% dos alunos conheciam o jogo e
que, para 45 alunos, 90% do total, esta foi a primeira vez que participaram de uma
partida, sendo o jogo de RPG, no ambiente escolar ou fora dele, um jogo desconhecido

pela maioria dos alunos.

Questéo 3

A questdo 3 pedia para que os alunos avaliassem em uma escala de cinco niveis
sua satisfacdo a respeito da atividade aplicada. Este grau de satisfacdo foi apresentado
nesta questdo e nas questdes 4,5 e 6 na forma de 5 alternativas da seguinte forma

A) Totalmente insatisfeito.
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B) Parcialmente insatisfeito.
C) Indiferente.
D) Parcialmente satisfeito.

E) Totalmente satisfeito.

O Figura-1 a seguir apresenta os resultados obtidos para as 50 respostas obtidas
no questionario para a questéo 3.
A analise das respostas mostra que 52% dos alunos ficaram totalmente

satisfeitos com a aplicacdo do produto enquanto outros 34% marcaram parcialmente

Grafico 1- Respostas para a questao 3
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Figura 1-Respostas dos alunos para a questdo: Como vocé descreveria seu grau de
satisfacdo a respeito da atividade baseada em um jogo que vocé participou?

satisfeitos. Os que marcaram a alternativa A totalizam 2%, as alternativas B e C
obtiveram cada uma 3% das respostas.

Pode-se perceber que as respostas D e E, que indicam um grau positivo de
satisfacdo dos alunos, perfazem 86% das respostas, de onde pode-se inferir que, de uma

maneira geral, o produto foi bem aceito pelos alunos.

Questéo 4
A questdo 4 perguntava aos alunos como se sentiriam se esta forma de atividade
fosse aplicada novamente, tendo sido usado o mesmo espectro de respostas utilizadas

para a questao anterior, cujo resultado se encontra na figura 2.
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Grafico 2- Respostas para a Questao 4
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Alternativas

Figura 2-Respostas dos alunos para a questdo: Como vocé se sentiria se esta forma de
atividade fosse realizada outras vezes?

Houve 49 respostas validas para esta questdo, pois um dos alunos ndo a
respondeu. Dentre as validas para este quesito, 57% dos alunos marcaram a alternativa
E, estariam totalmente satisfeitos com uma nova aplicacdo desta atividade, enquanto
31% marcaram a alternativa D, estariam parcialmente satisfeitos com a aplicacdo do
produto. A alternativa A foi marcada por 4% dos alunos, afirmando que ficariam
totalmente insatisfeitos com a aplicacdo do produto enquanto as alternativas B e C

foram marcadas por, respectivamente, 1% e 3% dos alunos.

Uma anélise detalhada das respostas dos alunos para as questdes 3 e 4 mostra
que 1 aluno marcou a alternativa A para as duas questdes e outro marcou a alternativa B
nestas mesmas questdes, deixando claro que além de ndo estarem satisfeitos com a
atividade ndo gostariam que ela fosse aplicada novamente.

Outro aluno marcou B na questdo 3 e E na questéo 4, afirmando que apesar de
estar parcialmente insatisfeito com a aplicacdo da atividade ele ficaria totalmente
satisfeito se ela fosse aplicada novamente. Uma analise das demais respostas do aluno
ao questionério revelou que este marcou respostas favoraveis a aplicacdo do produto em

todas as questdes restantes, deixando a duvida se a resposta na questdo 3 foi devido a
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algum fato especifico ocorrido durante a aplicagdo ou apenas um erro no momento de
assinalar a resposta.

Apesar desta avaliacdo particular destes casos, no computo geral, 40% marcaram
E para as duas questBes e 22% marcaram D para as duas questdes, revelando que o

produto foi aprovado por uma porcentagem de 62% dos alunos.

Questao 5

A questdo 5 procurava avaliar, dentro de uma perspectiva vygotskyana, a
interacdo, percebida pelos alunos, entre os grupos de jogo. A questdo utilizou a mesma
escala da questdo 3 e os resultados obtidos estdo na Figura-3.

Grafico 3- Respostas para a Questao 5
Alternativa
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Figura 3-Respostas dos alunos para a questdo: Como vocé se sente a respeito da
interacdo entre 0s grupos que participaram da atividade?

Para esta questdo obteve-se 2% para alternativa A, 4% para a alternativa B e 8%
para a alternativa C. A resposta mais marcada foi a D, 52% dos participantes ficaram
parcialmente satisfeitos com a interacéo entre os grupos participantes e 34% dos alunos
marcaram a alternativa E.

Apesar dos resultados mostrarem que 86% dos alunos avaliaram de maneira
positiva a interacdo entre 0s grupos, a maioria estava apenas parcialmente satisfeita. A
interacdo entre os grupos reflete a interagdo entre as personagens utilizadas pelos
mesmos, e parte da tarefa de garantir esta interagdo cabe ao narrador/professor. O

resultado obtido, mesmo podendo ser considerado positivo, mostra que um cuidado
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adicional deve ser tomado com este aspecto da utilizagdo do produto, pois, dentro do
referencial tedrico adotado, a interacdo entre os alunos de diferentes grupos é

fundamental para a troca de informac6es entre 0s mesmaos.

Questéo 6
A questdo 6 possui uma proposta similar a questdo 5, mas questionando a
percepcao da interacdo dos alunos dentro do grupo, novamente foi utilizada a escala

descrita para a questdo 3, e a figura 4 a seguir resume os resultados obtidos.

Grafico 4- Respostas para a Questao 6
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Figura 4-Respostas dos alunos para a questdo: Como vocé se sente a respeito da
interacdo entre os membros do seu grupo?

A este respeito, 50% dos alunos estavam plenamente satisfeitos com a interacéo
entre os participantes do grupo, enquanto 28% estavam parcialmente satisfeitos. Os que
estiveram indiferentes a participacdo do restante do grupo totalizam 10%, enquanto 0s
parcialmente ou totalmente insatisfeitos totalizam 12%.

As duas questdes anteriores mostram que, de maneira geral, o jogo do RPG

estimulou a interatividade entre os alunos participantes da atividade.

Questao 7

A questdo 7 pedia para os alunos avaliarem sua propria participagdo no projeto
através da aplicacdo de uma nota de 1 (nenhuma participacdo na atividade) ate 5
(participou completamente da atividade).
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Nota-se, a partir do grafico exposto na figura 5 que a maioria dos alunos julgou
sua participacdo na atividade de maneira positiva, 65% dos alunos consideraram que sua

participacao deveria ser avaliada com nota 4 ou 5.

Grafico 5- Respostas para a Questao 7

40,00%

33,00%

30,00%

23,00%

20,00%

15,00%

10,00%
3.00% .
0,00% -

Mota 1 Mota 2 Mota 3 Mota 4 MNota 3

Resultados percentuais

Figura 5-Respostas dos alunos a questdo: Em uma escala de 1 a 5 como vocé
descreveria sua participacao na atividade? Leve em conta o quanto vocé se envolveu
com 0 jogo, tentou responder as questdes propostas ou deu sugestdes. Considere que 1
indica nenhuma participacéo.

Apenas 2 alunos se auto avaliaram com nota 1, e 5 alunos se deram nota 2. Para
tentar entender a razdo destes alunos darem estas notas tdo baixas foi consultado a
questdo 13, que era apenas um pedido para que os alunos escrevessem algum
comentario, critica ou sugestdo a respeito da atividade proposta. As transcri¢es dadas a
seguir mantém o original escrito pelos alunos. Para a nota 1, um dos alunos comentou

que:

Aluno A: “A atividade me parece que faz sentido ao que eu ndo entendi muito

bem. Espero que até o final eu possa entender melhor as normas do jogo.”

Para os que se avaliaram com nota 2, tivemos 0s seguintes comentarios com

conteddos relevantes a discussao:
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Aluno B: “Particularmente ndo consegui
acompanhar o desenvolvimento por dois fatores:

1° N&o conhecia 0 jogo

2° tive um dia cansativo e estava cansado tanto
fisicamente quanto psicologicamente porém, a

proposta achei muito boa.”

Aluno C: “Eu gostei da atividade que o professor
trouxe na aula passada porém o meu grupo nao
entrava em acordo para responder, mas foi um
jogo bem comunicativo e interessante.

Professor poderia trazer mais vezes em sala de
aula. Nunca tinha visto um jogo assim bem
explicado e da pra aprender em grupo, muito

bom aprovado.”

Aluno D: “Gostei do jogo mas o grupo ficou com
duvida e ndo soubemos responder as perguntas
de acordo com o professor. Mas o jogo foi

interessante.”

Entdo, entre os alunos com autoavaliacdo baixa, a questdo 13 nos mostra que

dois deles ndo conseguiram entender a mecanica do jogo e dois tiveram problemas com

0 proprio grupo.

Questdo 8.

A questdo 8 pedia para os alunos avaliarem se a atividade proposta estad de

acordo com o conteudo trabalhado em sala de aula com o auxilio da UEPS. O objetivo

desta questéo era avaliar o quanto os alunos perceberiam esta relagdo ao participar do

jogo. Para esta avaliacdo foi utilizado uma outra escala de 5 pontos, que também foi

utilizada nas questbes 9, 10, 11 e 12, apresentada da seguinte forma:

A) Discordo totalmente.

B) Discordo parcialmente.
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C) Nao concordo nem discordo.
D) Concordo parcialmente
E) Concordo plenamente .

A figura 6 a seguir resume os resultados obtidos.

Grafico 6- Respostas para a Questao 8
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Figura 6- Respostas dos alunos a questéo: A atividade proposta estava de acordo com
0 conteudo trabalhado em sala de aula.

Pode-se ver que 100% das respostas validas concordavam que o conteudo

trabalhado no jogo estava de acordo com o conteudo trabalhado em sala de aula.

Questdo 9.

Um dos objetivos do uso do RPG em sala de aula € estimular a interagéo entre os
alunos e o conteudo trabalhado. A questdo 9 procurava explorar a percep¢do dos alunos
sobre a qualidade da discussdo em grupo e se estas foram Uteis para o esclarecimento
das questbes propostas durante a atividade. Os resultados obtidos para esta questdo
estdo resumidos na figura 7.

Entre os dois alunos que responderam a alternativa A, um era 0 mesmo que, na
analise da questdo 5, afirmou que o grupo ndo conseguia decidir o que responder (Aluno

C). Entre os dois que marcaram a alternativa B um afirmou, na questdo 13, que:

Aluno E: “Deveria ter feito em um periodo de tempo maior”.
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Entre os dois alunos que responderam C, um deles era 0 mesmo que na analise
da questdo 5, afirmou que o grupo ficou com duvidas e ndo souberam responder as
questdes propostas pelo professor (Aluno D)

Novamente ha a questdo do inter-relacionamento pessoal dentro do grupo sendo
apresentado como um problema na atividade, enquanto um dos alunos achou que o

tempo de jogo foi pequeno.

Grafico 7- Respostas para a Questao 9
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Figura 7-Respostas dos alunos para a questdo: As discussdes dentro do seu grupo
contribuiram para o esclarecimento das questdes propostas durante a atividade.

Questdo 10
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A questdo 10 tinha por objetivo medir a interatividade entre os grupos. Ao
afirmar que o aluno conseguiu acompanhar as respostas dadas por jogadores de outros

grupos, a figura 8 resume os dados obtidos.

Grafico 8- Respostas para a questao 10
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Figura 8-Respostas dos alunos a questdo: Vocé conseguiu acompanhar as respostas
dos jogadores dos outros grupos.

Cerca de 80% dos alunos marcaram as alternativas D e E para esta questdo. O
unico aluno (Aluno F) que marcou a alternativa A deixou a questdo 13, onde havia
espaco para ele expor suas criticas a atividade, em branco.

Apesar disto pode-se concluir a partir da analise desta questdo que do ponto de

vista dos alunos houve uma boa interatividade entre os integrantes dos diversos grupos.

Questao 11

A questdo 11 afirmava que a atividade proposta contribuia para o entendimento,
por parte do aluno, dos conceitos fisicos estudados em aula. As respostas dos alunos
estdo resumidas na figura 9 .

Nesta questdo nenhum aluno marcou a alternativa A e dos dois alunos que
marcaram a alternativa B um deles era o Aluno F, que havia marcado a alternativa A na

questdo anterior. O outro afirmou, ao responder a questdo 13, que:
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Grafico 9- Respostas para a Questao 11
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Figura 9-Respostas dos alunos a questdo: A atividade proposta contribuiu para o seu
entendimento dos conceitos fisicos estudados em aula.

Aluno G: “S6 ouvi fala nesse jogo, nunca havia participado. Entdo pra mim ¢

uma novidade. Conclusdo: mexe muito com a cabega da gente”.

Novamente temos um caso de aluno que ndo conseguiu acompanhar o
desenvolvimento da atividade por ndo conhecer o jogo e/ou ndo ter entendido suas
regras, no entanto 89% dos alunos afirmaram que a atividade proposta contribuiu para o

seu entendimento sobre os contelidos trabalhados em sala de aula

Questéo 12
A questdo 12, apesar de similar a questdo 11, era propositalmente mais vaga,
com o objetivo de avaliar se a atividade contribuiu para o aprendizado do aluno. A

figura 10 resume as respostas obtidas.

29



O Unico aluno que marcou a alternativa A foi o Aluno-F, que foi bem negativo
em relacdo a atividade. O restante dos alunos concordou com a afirmagdo proposta,

sendo que 65% marcaram a alternativa E

Grafico 10- Respostas para a Questao 12
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Figura 10-Respostas dos alunos a questdo: De uma maneira geral a atividade
proposta contribuiu para o seu aprendizado.

Questao 13.

A questdo 13, como explicado, era uma questdo aberta. Ao analisar as questfes
anteriores recorreu-se a esta questdo como uma forma de entender as notas
desfavoraveis ao produto, mostrou-se que houve queixas quanto a interacdo entre 0s
integrantes do grupo de jogo, quanto ao tempo de jogo e sobre o entendimento das
regras.

No entanto, a recepcao geral dos alunos em relagdo ao produto apresentado foi
positiva, e este fato pode ser exemplificado em uma pequena amostra das respostas dos

alunos a questao.

Aluno H: Gostei muito da atividade. Foi divertido ao mesmo tempo educativo,
gostaria que tivesse mais aulas assim, gostei da atividade em grupo e da maneira que eu
pude imaginar a vida numa nave.

Aluno I: Uma atividade diferente de todas. Professor muito legal faria vocé
aprender muitos detalhes e saber o que fazer neste momento se estivesse passando.

Muito obrigado gostei da sua aula fez abrir a minha mente.
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Aluno J: Em minha opinido, a atividade faz todos interagir fica mais facil o
aprendizado e faz com que os alunos se sintam mais a vontade na aula fica mais criativa
e assim mais facil de aprender.

Aluno K: Eu particularmente gostei muito do RPG, ache dindmico e divertido,
facilitou 0 meu aprendizado na matéria. No proximo semestre quero jogar novamente.

Aluno L: Atividades desse tipo deveria ser aplicada mais vezes, ndo fica aquela
aula macante, chata, e fica mais facil lembrar as matérias e ver onde pode ser aplicado
na pratica.

Aluno M: Gostel, a atividade contribuiu para meu aprendizado, apesar de néo
gostar muito de aula dindmica, a proposta foi boa, prefiro mais atividade escrita.

Aluno N: E bom entender que a sala de aula no geral todos os alunos que

participaram estdo entusiasmados com o resultado final.

Estes depoimentos apresentados servem de amostra de uma populagdo muito

maior de comentarios favoraveis a aplicacdo da atividade e do produto em sala de aula
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Capitulo 5 - Consideragdes Finais.

Um dos objetivos do programa de Mestrado Profissional em Ensino de Fisica é
desenvolver produtos educacionais que possam contribuir para uma melhoria no ensino
de Fisica no Brasil. Ao escolher o tema RPG e educacéo verificou-se que os trabalhos
académicos sobre este género ndo trazem em seu escopo um sistema de regras de jogo
simples e especificamente voltado para aplicagdes educacionais, nem tdo pouco sdo
direcionados para professores que ndo tenham conhecimento prévio sobre o0 jogo.

Optou-se entdo pela elaboragdo de um sistema de regras de RPG voltado para a
educacdo, em particular o ensino de Fisica, e sua aplicacdo em ambiente de sala de aula.
A aplicacdo tinha por objetivos testar a funcionalidade deste sistema per si e avaliar a
aceitacdo desta metodologia de trabalho por alunos do ensino médio. Explorou-se
também a viabilidade de cenario de ficcdo cientifica durante o jogo, por considerar que
tal ambiente est4 mais relacionado ao contetdo de ciéncias que os tradicionais cenarios
de fantasia utilizados.

O produto final consiste em um livreto em pdf com 57 paginas contendo uma
explicacdo sobre o que é RPG, dois sistemas de criacdo de personagens, descricdo das
regras do jogo, um capitulo dedicado ao narrador/professor com indicagdes de como €
possivel utilizar o jogo em sala de aula. Acompanha também uma aventura pronta
explorando conceitos basicos de astronomia tais como a estrutura do sistema solar, as
leis de Kepler e as trés leis de Newton aplicadas no contexto de uma aventura espacial.

A avaliacdo do produto foi feita em duas etapas, a primeira uma percepgédo
prépria do professor/autor do projeto enquanto aplicava o produto e a segunda uma
avaliacdo feita com alunos, através de um questionario com 13 questBes, sobre suas
opiniBes sobre o0 jogo e a atividade como um todo.

Sob o ponto de vista do professor o jogo propiciou uma grande interacdo entre
os alunos durante o jogo, ndo s6 nos momentos chaves da histéria, mas também nas
discussbes de como os conceitos cientificos trabalhados influenciavam as a¢6es de seus
personagens. Em uma comparagdo do envolvimento dos alunos durante o jogo com o
envolvimento durante as aulas tradicionais pode-se dizer que houve um aumento
sensivel. O jogo aumentou o interesse dos alunos na aula e no contetido abordado.

A anélise das respostas dos alunos também mostrou este interesse, ao serem

questionados a respeito da satisfagdo com o jogo 86% deles afirmaram estarem
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satisfeitos ou muito satisfeitos, ao serem questionados de como se sentiriam se este tipo
de atividade fosse aplicada novamente o indice foi de 87%.

A avaliacdo da atividade mediu também a percepcao dos alunos da relagédo entre
0s conteudos abordados dentro do jogo e o conteddo previamente trabalhado em sala de
aula e o resultado é que 100% deles perceberam a relacéo.

N&o obstante a esta andlise favordvel, o teste do produto também revelou
algumas de suas limitagdes. Durante a aplicacdo surgiram algumas situacdes néo
previstas no enredo da aventura (0 que é extremamente comum ocorrer em jogos de
RPG), sendo necessério certo “jogo de cintura” do professor para manter o jogo em
funcionamento. Surgiu a questdo de como um professor inexperiente lidaria com
algumas destas situacdes e de como o sistema pode ajuda-lo nesta questdo. Uma
ampliacdo do capitulo dedicado ao narrador, discutindo melhor tais situagdes poderia
ser um dos caminhos adotados, outro seria produzir algum material multimidia, como
um video ou arquivo de audio ilustrando uma partida de RPG e demonstrando néo s6 a
real dindmica do jogo, mas também como resolver as situacdes imprevistas.

Outro ponto a ser melhorado diz respeito a aventura. Apesar dela ter funcionado
a contento durante a aplicacdo do produto percebeu-se que uma Unica aventura é pouco
para um professor inexperiente. Seria interessante desenvolver novas historias para
explorar novos temas e ajudar o professor a adquirir experiéncia antes de tentar
desenvolver suas proprias historias.

Apesar destes pontos a melhorar o produto atingiu seus objetivos principais,
revelou-se um sistema simples de ser aplicado, capaz de cativar a atengdo dos alunos e
melhorar seu envolvimento e as discussdes sobre 0s temas apresentados. Surge agora a
possibilidade de avancar-se o estudo sobre as aplicaces deste sistema de RPG em sala
de aula. Pode-se desenvolver regras e aventuras capazes de introduzir novos contetdos,
ao invés de reforcar os ja vistos, além de desenvolver aplicacfes do sistema que sirvam

de instrumentos de avaliacdo.
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Apéndice A
Narrativa: sistema de regras de RPG para uso

escolar.
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Guia rapido para comecar a jogar

O que é RPG?

RPG € um jogo de representacdo de papéis, vocé é responsavel por representar
um personagem em uma historia, agir como acha que o personagem agiria, falar como
ele, etc.

Como jogo?

O professor faz o papel do narrador da historia e ira descrever o que esta
acontecendo com o seu personagem e vocé diz o que ira fazer. De acordo com a sua

linha de acéo o narrador Ihe diz quais sdo as consequéncias dos seus atos.

Posso fazer qualquer coisa?
N&o, vocé so pode escolher fazer coisas que seu personagem pode fazer. Se seu
personagem pode voar entdo vocé escolhe esta opgdo, caso contrario ndo. Ha algumas

coisas que talvez o personagem ndo possa fazer, neste caso vocé deve fazer um teste.

Como realizar testes?

O narrador vai informar o quéo dificil é o teste fornecendo um numero alvo
(NA): quanto maior, mais dificil. Vocé pega dois dados, joga e soma 0s resultados com
um atributo definido pelo narrador (forca, agilidade, inteligéncia ou vigor). Se o

resultado for maior ou igual ao NA vocé passou no teste e pode realizar a acao.

Como eu sei 0 que meu personagem pode fazer?
Na ficha de personagem estdo todas as informacdes que vocé precisa saber. Os
atributos déo as caracteristicas gerais do personagem. As pericias, o que ele pode fazer,

as vantagens indicam um alguma qualidade a mais que seu personagem possul.

Quem ganha?

Todos. Ao contrario de outros jogos 0 RPG ndo € um jogo competitivo, € um
jogo cooperativo. O objetivo final do jogo é completar a histdria proposta pelo narrador.
Ao concluir com sucesso a histdria todos ganham e os jogadores recebem pontos de

experiéncia para aprimorar seus personagens.
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Sistema de Criacdo de Personagens

Introducéo

RPG ¢é um jogo de interpretacdo de papéis. Cada jogador ou grupo de jogadores é
responsavel pela interpretacdo de um personagem que deve ser criado utilizando regras
especificas. Neste sistema optou-se por utilizar um sistema de pontuacdo. Cada jogador
é criado a partir de certo nimero de pontos pré-definidos pelo narrador. O objetivo desta
metodologia é criar personagens equilibrados que permitam que todos os jogadores
tenham iguais oportunidades de participarem da historia.

No entanto, o pleno conhecimento de todo este sistema de criagdo de
personagens pode atrapalhar o andamento de uma aventura didatica. Convém, em um
primeiro momento, que os jogadores utilizem personagens prontos criados pelo narrador
para iniciarem o jogo.

A histéria que acompanha esta obra (Resgate Impossivel) possui personagens
prontos, criados com este sistema, para serem utilizados sem ninguém ter que se
preocupar com todos os detalhes envolvidos. Recomenda-se entdo que o futuro narrador

leia a historia, jogue-a se possivel, e depois retorne para esta secao.

Pontuacéo

Um personagem jogador pode ser criado com uma quantidade de vinte pontos.
Em posse destes pontos o jogador compra as caracteristicas desejaveis a seu
personagem (atributos, vantagens e pericias) pagando o custo em pontos indicado. Ao
gastarem todos 0s pontos possiveis, 0s personagens estardo praticamente prontos para
serem utilizados. Se acontecer de sobrar algum ponto de personagem ele pode ser
guardado para ser utilizado mais tarde.

Na hora de criar um personagem deve-se pensar que a maioria dos problemas
apresentados aos jogadores serdo resolvidos com base na inteligéncia e ndo na forca.
Por isto este é o atributo mais importante para a maioria dos personagens, seguido pela
agilidade (principalmente para personagens pilotos, condutores, exploradores e afins).
Forca é o atributo menos importante na maioria dos casos, sendo razoavel ter um
cientista ou técnico relativamente fraco (em termos de jogo isto significa que o

personagem teria forca igual a 2). Perceba que na tabela de atributos um valor de 2 para

40



forca tem um custo negativo, ou seja, 0 jogador ganha 10 pontos para gastar em outros

tagens.

Ve

, pericias ou van

atributos

Pode ser tentador a um jogador construir um personagem com Forca 1 e Vigor 1

s

éncia ou perlcias, mas, a nao Ser que o

A

para ganhar 40 pontos para gastar em intelig

personagem criado seja uma versao do Stephen Hawking, este personagem dificilmente

poderia participar de uma histéria. O narrador tem o direito, e a obrigacdo, de conter

estes excessos.

Para facilitar o entendimento do sistema de criacdo de personagem basta

acompanhar o fluxograma da figura-1.
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Figura 1- Fluxograma para cria¢do de personagens
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Todas as informagdes sobre o personagens ficam organizadas em uma “Ficha de
personagem”, como um resumo. Vocé€ pode olhar o apéndice da aventura “Resgate
impossivel” e ver algumas fichas de personagens prontas para uso. Ha também uma
ficha em branco para ser impressa e permitir a criacdo de novos personagens.

A figura-2 a seguir apresenta uma descri¢do rapida de uma ficha de personagem

e mostra como encontrar rapidamente as informagdes Uteis para 0 jogo.

Conheca as
caracteristicas
basicas de seu

personagem, 3 ¢é ; 5
considerado normal m,,c,,,ﬁy,o Ficha oe personogem g’;’s'g?]gz%a,ﬁ, nom(::
aiie | D et e sawoms profissao, idade,
| ——————— sexo e descrigao.
o (o || B 2 A
Wiger: P (e
Aqui estao oS b s Desenhe seu perscnogem - S
] sooinica | Alguém sabe
conhecimentos [t 2t desenhar?
basicos de seu =
personagem, 0 que = —
ele sabe fazer. S — :: )
Vonlogens
As vantagens que | Gews 0o
tornam seu =) \ Jogoderes
personagem alguém — | o - Nao deixe chegar a
especial. et | p zero! Procure o0
Wiy médico do grupo.
) Pontos de Vida
| e o) Experidncio

No RPG nao é sé
vocé que aprende, o
personagem
também.

Escreva um breve
resumo da vida do
personagem

Figura 2- Descrigdo da ficha de personagem

Historico de Personagem

Uma ferramenta importante para ajudar os alunos a entrarem no clima do jogo é
0 historico do personagem, um resumo da “vida ficcional” do personagem até o
momento em que 0 jogo se inicia. Esta pequena descricdo fornece informacgdes aos

jogadores de como o personagem € e como eles devem interpreta-la. Nos jogos

42



comerciais ha& inimeras regras que ajudam a definir a personalidade do personagem,
aqui, por simplicidade, colocaremos todas estas informag¢fes em um Unico campo
chamado historico ficcional. Como exemplo, veja a descricdo deste historico para o0s

personagens utilizados na aventura Resgate Impossivel que acompanha esta obra.

Sistema rapido de criacdo de personagens

Para jogadores e narradores iniciantes, ou no caso de uma historia réapida, criar
um personagem pode ser algo trabalhoso e demorado, porém ndo ha necessidade de
despender muito tempo nesta tarefa. Pode-se resolver esta etapa criando personagens

rapidamente seguindo as seguintes regras:

todos os atributos sdo iguais a 3, desta forma todas as personagens serdo pessoas
comuns em situa¢Ges incomuns. Em termos de jogo todas as jogadas de todos 0s
personagens serdo inicialmente iguais, com bonus iguais;

e escolha uma pericia dificil para representar a profissao do personagem;

e escolha uma pericia média ou duas faceis para o personagem;

e escreva um pequeno histérico que justifique as pericias escolhidas

e CcOmece a jogar.
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Atributos

Os Atributos definem de uma maneira geral como é o personagem, e até o que
esta pode ser em sua vida. Para representarmos as personagens vamos usar quatro
atributos basicos: Forca (For), Agilidade (Agi), Inteligéncia (Int) e Vigor (Vg).

A Forga diz quanto peso o personagem pode levantar. Sua importéancia no dia a
dia € pequena, a ndo ser que O personagem seja um esportista ou um militar. De
qualquer forma € sempre interessante ter um personagem forte no grupo, nunca se sabe
quando uma porta vai emperrar ou quando serd necessario carregar alguém
inconsciente.

A Agilidade define a coordenacao fisica do personagem. Saltar, lutar, dirigir,
fazer malabarismos ou acrobacias requerem grandes niveis de agilidade.

Sua Inteligéncia mede qual € a capacidade geral que o personagem tem para
resolver problemas e aprender coisas novas. E o principal atributo para cientistas e
pesquisadores.

E o Vigor mede o qudo saudavel é o personagem, também define o quanto ele
pode se ferir antes de perder a consciéncia. Personagens saudaveis sdo mais resistentes
as doengas e resistem melhor a condi¢Bes extremas de sobrevivéncia.

Esses atributos sdo definidos por valores numéricos. Uma pessoa comum tem,
em média, 3 pontos em cada um dos atributos, talvez um com 4, qualquer coisa acima

disso é muito incomum.

Valor | Custo | Forga Agilidade Inteligéncia Vigor

1 -20 | Téo forte | Vocé tem dificuldades | Pouco mais que | Doente
quanto  uma | para fazer coisas simples, | um orangotango
crianga (30 kg) | como escrever.

2 -10 | Fraco (50kg) Desajeitado Abaixo da média | Saude frégil

3 0 | Normal (70kg) | Normal Normal Normal

4 10 | Levanta 100kg | Malabarista amador Acima da média | Saudavel

5 20 | Muito forte | Atleta Genial Saude perfeita
(150kg)

6 30 | Halterofilista Ginasta Olimpico Premio Nobel Imune a maioria das
(225kQ) doengas comuns.

Tabela 1- Tabela de custos de atributos para construgdo das personagens

E possivel para um personagem ter valores maiores que estes, mas o narrador e

0s jogadores devem ter em mente que seriam sobre-humanos. Porém em muitas

44




historias existem personagens com atributos com valores anormalmente altos. Alguns
robdés de Issac Assimov tem certamente forca e agilidade sobre-humanas, um
computador sensciente poderia ter inteligéncia superior a 6, um alienigena poderia ter
forca maior que 6, ou o Sr. Spock da série Jornada nas Estrelas teria valores altos nas
quatro caracteristicas.

Conforme o personagem participa de histérias ele ganha pontos de experiéncia e
passa a evoluir. Com o tempo ele pode ganhar mais pontos para melhorar seus atributos

(maiores que seis inclusive).
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Vantagens:

Vantagens sdo caracteristicas do personagem que o torna especial. Um piloto
experiente poderia ter a vantagem reflexos em acdo que o torna muito dificil de se
surpreender. Um bardo medieval ou um ator moderno poderia ter talento musical.
Outras vantagens como carisma ou status social podem tornar a vida bem mais comoda
para um ser humano, seja qual for sua profisséo.

Assim como os atributos, as vantagens sdo compradas com pontos. A lista a

seguir fornece algumas vantagens e seus respectivos custos.
Lista de Vantagens

Carisma.

10 pontos

O personagem tem algo inexplicavel que faz com que as pessoas gostem dele e o
tratem bem. A vantagem funciona com qualquer pessoa ou criatura inteligente
independente da raca, cor, religido ou numero de olhos (sim ela vale para ragas
alienigenas também). Se o narrador decidir fazer um teste de reacdo, o personagem

ganha um bonus de +2.

Clericato

10 pontos

Padres e sacerdotes em geral possuem esta vantagem, ela indica que o
personagem esta ligado a alguma ordem religiosa e é respeitado por isso. A religido é
importante na sociedade e até mesmo em muitas histérias de fic¢do cientifica, rendendo
bons enredos para historias. Por outro lado muitas pessoas nao estdo dispostas a ter uma
visdo critica sobre religido, entdo o narrador pode se sentir a vontade para eliminar esta

vantagem.
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Especialista
5 pontos.

Ao comprar esta vantagem o jogador escolhe uma das pericias de seu
personagem e este passa a receber um bénus de +1 em todos seus testes com a pericia
escolhida.

Esta vantagem pode ser comprada duas vezes, sendo que a segunda fornece um

bonus de +2 para o jogador (em um total de +3).

Memoria eidética
10 pontos

O personagem recebe um bénus de +1 em qualquer teste envolvendo o atributo
Inteligéncia e uma pericia que tenha estudado, além de receber +2 em testes para

lembrar-se de alguma coisa (que 0 personagem saiba).

Orientacéo
5 pontos.
O personagem sempre sabe para onde fica o norte geografico e dificilmente se

perde em cidades/masmorras/labirintos. Seus testes recebem um bonus +1.

Poderes Legais

Variavel.

O Personagem é um representante da lei, sua palavra é a de uma autoridade,
normalmente isto vem acompanhado de uma ou mais responsabilidades. O custo desta
vantagem depende do poder que ela oferece, além disso, 0 personagem que adquire esta

vantagem tem que ter um nivel de conhecimento na pericia técnicas judiciais.

Custo | Descrigéo Requisitos
5 Um policial num mundo moderno, ou um soldado da guarda Pericia técnicas judiciais

de uma cidade medieval.
+5 Um delegado moderno, ou um capitdo ou prefeito medieval. Um nivel de especializagdo

+5 Policia Secreta, em mundos medievais um personagem com  Dois niveis de especializacdo

esta vantagem s se reportaria ao rei e seus conselheiros.

Tabela 2- Custos e descricdo da vantagem poderes legais
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Pontos de Vida Extras.
10 pontos.

O personagem com esta vantagem soma 2 ao seu Vigor antes de calcular os
pontos de vida (veja o capitulo Testes para mais informacdes sobre o0s pontos de vida de

um personagem).

Reflexos em acéo.

10 pontos.
O personagem tem uma consideravel experiéncia em situacGes tensas e

inesperadas. Ele sempre estara pronto para agir nestas situacoes.

Reputagéo.
5 pontos.

O personagem tem algum tipo de reputacéo que o precede. Pode ser tanto em sua
profissdo quanto em outro assunto qualquer. Em qualquer um dos casos isto pode ser
muito Util ao interagir com outros personagens, as pessoas tendem a tratar bem as

celebridades.

Talento artistico.

5 pontos.
O personagem nasceu para as artes, possui um talento natural para a masica, o
drama e a danca. Em termos de jogo o jogador possui um bdnus de +2 a ser somado a

sua jogada de dados quando esta envolver alguma pericia relacionada a artes.
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Pericias e Testes

Durante todo o jogo haverd inimeras situacGes nas quais ndo ha certeza se um
personagem conseguird ou ndo realizar uma determinada tarefa. Para resolver este

impasse 0 personagem devera fazer um teste envolvendo uma jogada de dados.

NUmero Alvo

Um numero alvo (abreviadamente NA) é um ndmero a ser superado em uma
jogada de dados. Em todos os testes o jogador joga dois dados (abreviado para 2d) e
soma o0 resultado com um atributo, se o resultado for maior ou igual a0 NA o
personagem passou no teste, caso contrario, ele tera falhado. Dependendo da situacéo, o
narrador pode decidir que um teste é mais facil ou mais dificil. Neste caso ele pode
propor modificadores. Se houver condi¢des favoraveis para a sua realizacdo, o narrador
pode fornecer um bdnus para o jogador somar a sua jogada de dados, facilitando o teste.
Porém se a situacdo for desfavoravel, o narrador pode decidir fornecer um bdnus para o

NA tornando o teste mais dificil.

Testes de pericias.

Abrir um cadeado, ouvir atras da porta, dirigir em alta velocidade, dar um salto
acrobaético; todas estas coisas envolvem a acdo de um Unico personagem, e Seu Sucesso
ou fracasso depende exclusivamente das suas habilidades. Para realizar estas facanhas o
jogador diz ao narrador o que o personagem pretende fazer, o narrador avalia a
dificuldade da a¢do e fornece o numero alvo apropriado, o jogador entdo faz sua jogada.

O jogador joga dois dados e soma o atributo definido pelo narrador, se o
resultado obtido for maior ou igual ao nimero alvo definido entdo ele consegue realizar
a acdo. Se for menor ele ndo consegue e pronto. Um valor igual a dois na jogada de
dados representa sempre uma falha. Coisas muito simples ndo precisam de testes, por
outro lado coisas claramente impossiveis para determinado personagem também ndo
precisam de testes. O narrador tem sempre a palavra final sobre coisas que um
personagem pode ou néo fazer.

Exemplo: Um personagem com Agilidade 3 e pericia conducdo (automoveis)

pode dirigir normalmente durante sua vida sem fazer teste nenhum. Um teste da pericia
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conducéo seria feito jogando dois dados e somando 3 ao resultado. Um teste facil teria
como numero alvo o valor 8, mas se um dia ele se meter em uma perseguicéo policial, e
tiver que fugir como um louco, ele teria que fazer manobras dificeis (NA = 14) ou até
mesmo muito dificeis (NA = 15), uma falha poderia envolvé-lo em um acidente e

acabar com sua vida.

Tabela de Testes

NA Descricdo

)

6 Muito fécil

7 Facil

8

9

10 Média

11

12

13

14 Dificil

15 Muito Dificil
16

17 Realizavel apenas em condicGes

muito favoraveis

18

19 Improvavel
20

Tabela 3- Exemplos de dificuldades em testes
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Para reconhecer um carro pode-se jogar o atributo inteligéncia, presumindo-se
que gquanto mais uma pessoa estude condugdo mais ela conhece sobre automoveis em
geral (mas ndo sobre sua mecanica).

Ha duas tabelas que podem ajudar o narrador a decidir qual € o nimero alvo
apropriado. A primeira é a tabela 3, a outra estd na pagina 95 (Coisas que 0s
personagens fazem). As duas tabelas servem apenas como orientag¢do aos jogadores e ao
narrador, e ndo tem a pretensdo de ser a verdade absoluta. A tabela da pagina 95
particularmente reflete apenas uma opinido do que € facil, dificil ou improvavel, cada
um tem sua propria opinido a respeito disto e tem toda a liberdade para altera-la a
vontade. A primeira coluna indica o NA do teste, a segunda da a ideia da dificuldade de
executar a tarefa.

Um personagem pode tentar fazer determinadas tarefas mesmo sem ter as
pericias apropriadas, jogando 2d + um atributo relevante visando o mesmo ndmero alvo,
com algum modificador que depende da dificuldade da pericia. Porém para realizar
testes desta maneira o maior valor de atributo que pode ser usado € seis, valores maiores

sdo reduzidos a seis na hora de se realizar o teste.

Disputas entre personagens.

Ha casos onde ha mais de um personagem envolvido em uma acgéo: dois hackers
lutando pelo controle de um computador, Reinek tentando passar a conversa no técnico
do laboratdrio ou o Dr. Foreman jogando xadrez com o plantonista sdo exemplos de
disputas entre personagens. Para vencer uma disputa vocé ndo precisa ser muito bom,
basta que vocé seja melhor que seu oponente. Ao se estabelecer uma disputa o narrador
diz qual é o melhor teste para resolvé-la, entdo cada jogador faz sua jogada, aquele que
conseguir a maior pontuacao vence a disputa, resultados iguais resultam em empate. Se
a jogada nao puder ser resolvida por um empate faca o teste de novo.

Estes testes ndo fazem uso das tabelas de NA, e um resultado muito bom néo
significa nada, apenas que vocé passou no teste (mas pode ser que o narrador queira
uséa-la como referéncia). Ainda assim, um resultado igual a 2 na jogada de dados é
sempre uma falha, se os dois personagens tirarem 2 na rolagem do dado entdo alguma

coisa bem humilhante acontece aos dois.
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Pericias como falsificacdo, disfarce, furtividade se comportam normalmente
como disputas de habilidade. Assim um personagem que queira se disfargar anota o
resultado de sua jogada, toda vez que o narrador fizer um teste para ver se alguém
percebeu o disfarce usaria este resultado como numero alvo. Lembre-se que
personagens sem as pericias adequadas tem que fazer testes mais dificeis, veja o

capitulo pericias para mais detalhes.
Outros testes:

Testes de sentidos, vontade e surpresa.

Testes de sentidos sdo feitos para saber se 0 personagem viu, ouviu ou sentiu 0
cheiro de algo. Estes testes séo feitos pelo narrador e os jogadores ndo devem tomar
conhecimento do resultado, se 0 personagem passar no teste entdo o narrador dira a
verdade ao jogador, se falhar, o narrador podera ndo dizer nada ou até mesmo mentir.
Alguns destes testes sdo feitos completamente a revelia do jogador, se ha algo para ser
visto o narrador faz o teste, se um jogador passar, o narrador descreve o que ele viu, se
ndo passar, o narrador nem comenta nada.

Todos os testes de sentidos sdo feitos usando o atributo Inteligéncia. Algumas
vantagens podem aumentar este bénus. Os testes de sentido também usam a tabela de

testes para que o narrador determine o NA.

A Dr. Hathaway dirige seu veiculo rover pela superficie de Marte procurando uma
sonda rob6 perdida. Infelizmente ndo € um bom dia para estar do lado de fora da base
de pesquisa, ventos fortes dificultam a pilotagem e blogueiam a visdo, além de
tornarem os sensores da nave completamente inuteis.

Felizmente a doutora tem a vantagem senso de direcdo e lembra o local onde a
sonda foi detectada pela dltima vez. O narrador decide que para garantir que ela nédo
se perca no planeta vermelho (e tenha que ser resgatada) é necessario fazer um teste de
inteligéncia com NA-10. Com sua inteligéncia 3 mais o bénus de 1 devido a vantagem
senso de direcdo basta um resultado maior ou igual a 6 nos dados.

Para tornar a questdo mais interessante o narrador joga os dados escondidos e
afirma que ela deve virar a direita, s6 ndo informa a jogadora se esta informacgéo é

verdadeira ou falsa.

52



Testes de vontade sdo feitos toda vez que seja necessario verificar se o
personagem é capaz de seguir uma linha de acdo contra tudo e contra todos. Deve-se
fazer um teste de vontade toda vez que o personagem tiver que resistir a labia, a um
interrogatdrio ou a uma tortura. A mecanica é igual ao teste de sentidos: inteligéncia do
personagem contra um numero alvo estipulado pelo narrador. No caso de interrogatério
pode-se fazer uma disputa de personagem utilizando as regras descritas anteriormente.

Um teste de surpresa normalmente é necessario quando algo completamente
inesperado ocorre. Siga a mesma regra do teste de vontade. Quem n&o passar no teste de

surpresa ficard um turno sem agir.
Pontos de Vida

O que séo pontos de vida.

Os pontos de vida (PVs) de um personagem indicam o qudo saudavel ele é,
guanto mais pontos melhor, e se acontecer destes pontos chegarem a zero 0 personagem
pode morrer.

Porém, para este sistema de jogo em particular, a questdo dos pontos de vida tem
apenas aspecto dramatico, ndo € interessante que os jogadores (que sdo alunos) percam
suas personagens e deixem de participar da atividade, mas reduzir os pontos a valores
préximos a zero pode estimular a participagdo dos jogadores na historia.

Para determinar a quantidade de pontos de vida iniciais de um personagem
multiplique o atributo vigor por guatro, assim um personagem teria, em média, 12 PVs.

Durante o jogo este nimero pode variar, convém manter um controle sobre este valor.

Ganhando e perdendo PVs.

No decorrer das histérias um personagem se envolve em aventuras e perigos, e
pode acabar sofrendo alguns acidentes: ele pode cair de uma arvore, bater o carro, ter
uma parte de sua anatomia arrancada por uma explosdo, ser jogado no espaco sem
protecdo. Algumas dessas coisas podem machucar muito uma pessoa comum e com 0S
personagens do jogo néo € diferente.

Um personagem pode perder PVs se envolvendo em acidentes ou se expondo a

situacbes de risco, e recupera-los recebendo tratamento meédico. Para determinar o

53



numero de pontos de vida perdidos consulte a tabela 4 e lembre-se que 0 objetivo ndo é

matar o personagem, e sim aumentar a tensdo e o envolvimento do jogador.

Tipo de ferimento Exemplo Pontos de vida perdidos

Superficial Tropecou ou se cortou lou?2

Leve Caiu de uma escada baixa Jogue um dado para
ou de uma bicicleta determinar o ndmero de

pontos perdidos.

Médio Colisdo de moto ou carro, Jogue dois dados e some-0s

inalou fumaca de um para determinar o numero

incéndio. de pontos perdidos.
Grave Explosdes, capotamentos e Jogue trés dados e some-0s
atropelamentos. para determinar 0 numero

de pontos perdidos.

Tabela 4- Ferimentos e pontos de vida

Para recuperar os Pvs as personagens devem descansar e receber tratamento
especializado. Considere que € possivel recuperar um ponto de vida por dia
naturalmente, com a ajuda de um meédico pode recuperar até trés pontos por dia.

A pericia primeiros socorros pode recuperar dois pontos de vida imediatamente
apo6s a ocorréncia do ferimento. No caso de um personagem com pontos de vida

negativos um atendimento de primeiros socorros pode aumentar os PVs para zero.

Testes de Morte

Quando um personagem sofre agressdes, seus pontos de vida sdo reduzidos,
eventualmente, ou inevitavelmente, estes pontos vao chegar a zero. Quando isso
acontecer, o personagem deve fazer um teste de morte. Para realizar um teste de morte o
jogador joga dois dados e soma o resultado com seu atributo Vigor. O resultado deve

ser comparado consultando-se a tabela 5.
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Resultado Significado

11 ou mais Vivo e ainda capaz de continuar agindo.

10 Vivo, mas a unica coisa que vocé faz ¢ falar.

9 Vivo, mas inconsciente.

70u8 Em coma.
6 Morto.

Tabela 5- Testes de morte

A cada turno o jogador deve fazer um novo teste para continuar em acdo. O
resultado nunca podera ser melhor que o obtido anteriormente. Ou seja, se 0 seu
resultado anterior foi igual a 10 entdo este € o melhor resultado que vocé conseguira no

préximo, resultados melhores seréo reduzidos a 10.
Improvisando testes

N&o importa o quéo preparado o narrador esteja, a aventura pode facilmente sair
de seu controle. Isto acontece porque a liberdade criativa permite que os jogadores
facam, ou tentem fazer, basicamente qualquer coisa. E frequente que escolhas néo
previstas dos jogadores levem a aventura para um caminho ndo previsto ou desejado.

O importante nestas situacGes € ndo permitir que os jogadores percebam o que
estd acontecendo e tentar redirecionar a aventura para a direcdo correta. Segundo o
maodulo béasico do sistema GURPS (Jackson,1994), o que o mestre (ou narrador) deve
fazer nestas horas é jogar os dados e gritar! Esta regra é extremamente (til e pode ser
utilizada sempre que for necessaria. Resumidamente ela afirma que o narrador deve
fingir que tomou uma deciséo aleatoria baseada em uma rolagem de dados, enquanto na
realidade esta corrigindo o rumo da historia.

E hé ainda o caso de um jogador sugerir algo que ndo estad previsto nas regras,
neste caso jogue um atributo do personagem contra um NA baseado na tabela de coisas
que os personagens fazem (que é, na realidade, apenas uma orientacdo geral de como
determinar o NA), e decida com base no resultado obtido.
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Pericias

As pericias indicam o que o personagem sabe fazer: se ele sabe lutar, fazer
malabarismos, dirigir, cozinhar, jogar peteca e muitas coisas mais. Para fins de jogo, as
pericias sdo classificadas em trés niveis de dificuldade: faceis, médias e dificeis.
Algumas pessoas podem se sentir ofendidas por classificar algo que elas gostam e se
dedicam muito como algo facil, mas o critério utilizado foi o tempo necessario para
aprendé-las. No capitulo vantagens vocé pode comprar uma especializagdo naquela
pericia e mostrar a todos o quanto vocé (ou seu personagem) se dedicou a ela. Em
termos de jogo, o nivel da pericia indica o quanto vocé gastou em pontos para compra-
la.

As pericias faceis representam aquilo que a principio qualquer um pode fazer,
como cozinhar por exemplo. Qualquer personagem pode fazer teste com este tipo de

pericia com +2 no NA.

O Dr. Reinek é um renomado astrofisico, porém isto ndo o ajuda quando esta
com fome. Cozinhar nunca foi uma prioridade (ele ndo tem a pericia cozinhar).
Vejamos quais sao as opg¢des: Fritar um ovo ndo é uma coisa do outro mundo (mesmo
se estando em outro mundo), na realidade é muito facil (NA 6) mas como Reinek ndo
sabe cozinhar, 0 NA serd aumentado para 8. Com sua inteligéncia igual a 4 ainda é
uma tarefa facil. Para atingir este resultado ele necessita tirar 4 ou mais nos dados,
ovo frito é uma boa opcdo. Mas se ele tentasse fazer um prato mais elaborado (NA
inicial igual a 12) como um assado com molho madeira acompanhando um arroz a
grega, sua vida seria mais complicada. Sem a pericia ele teria que atingir um NA-14,
tirando 10 nos dados para atingir o nimero alvo.

Pericias médias também podem ser realizadas por qualquer personagem, porém
com +4 no NA, tornando muito dificil um personagem sem preparo realiza-la. A
maioria das pericias médias podem representar conhecimentos adquiridos em um
emprego de nivel médio, ou seja, vocé pode usar esta pericia para viver. Niveis de
especializacdo indicam o aprendizado adquirido ao longo de anos de experiéncia na

area.
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Perdido e s6 em um planeta hostil, o Dr. Reinek deve tentar sobreviver da forma
que puder. Apesar de seus grandes conhecimentos sobre astrofisica ele ndo sabe nada a
respeito de sobrevivéncia, sempre confiou em seus companheiros para ampara-lo.

Sobrevivéncia € uma pericia média, para tentar realiza-la Reinek tera um bonus
de +4 em seu NA. O narrador decide que sobreviver neste planeta é uma tarefa normal
e define um NA inicial igual a 11, que com o bénus vai para 15, o jogador devera rolar

11 nos dados para conseguir este nimero.

As pericias dificeis sdo aquelas que ninguém pode realizar sem conhecimento
prévio (ou vocé sabe fazer um transplante de coracdo ou ndo sabe, ndo existe vou tentar
neste caso). Normalmente uma pericia dificil significa que vocé teve que fazer uma
graduacdo na area (quatro anos de estudo) e provavelmente representa sua profissao. O
primeiro nivel de especializacdo pode significar que vocé tem um mestrado e o segundo

que vocé tem um doutorado na area.

Apdls um grave acidente em uma nave um tripulante tera que se submeter a um
transplante de coracéao artificial para permanecer vivo. Felizmente o Dr. Alex Foreman
é um cirurgido experiente (ele tem dois niveis de especializacdo em medicina) e esta
pronto para realizar a cirurgia. Mas mesmo no futuro préximo, realizar uma cirurgia
deste porte no espaco, sem gravidade, sera complicado. O narrador analisa a situacao:
a nave ndo possui um centro cirdrgico adequado, mas a impressora 3D da nave pode
imprimir um coracao sob medida para o tripulante, além de todos os itens cirdrgicos
necessarios, os estoques medicos estdo em ordem (incluindo sangue artificial e
medicamentos), ha dois enfermeiros capazes para auxiliar o doutor. Dificil, mas ndo
impossivel. O narrador decide que 15 é um NA adequado. Felizmente com sua
inteligéncia 4 e dois niveis de especializacao, o jogador que interpreta o Dr. Foreman
precisa tirar 8 nos dados. O mais provavel € que o tripulante passe sua fase de
convalescenca de forma tranquila, enquanto reclama da dificuldade de comer gelatina
no espaco. Por outro lado, se ndo houvesse enfermeiros, o narrador podia decidir que o

NA seria 19, e s6 um milagre salvaria o pobre tripulante.

Dependendo da situacdo, o numero alvo ndo precisa ser definido antes do teste,
pode ser mais interessante o narrador decidir o que aconteceu apés ver o resultado.
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A vida dos colonos em Marte ndo é facil. Apos reparar o sistema de reciclagem
de &gua o Engenheiro Arthur Donovan se junta aos seus colegas na sala de recreacgao e
resolve tocar uma musica em seu violdo contrabandeado. Donovan tem inteligéncia 3 e
a pericia instrumento musical (violdo). O jogador responsavel pelo personagem joga 0s
dados e tira 11, que somado com a inteligéncia resulta em 14. O narrador consulta a
tabela de niveis de NA e verifica que 14 é um resultado dificil, isto significa que
Donovan deixou todos emocionados com seu desempenho e provavelmente vai ganhar

parte da cota de bebidas de alguém.

A lista de pericias a seguir é apenas uma amostra, porque é impossivel listar
todas as pericias existentes (analise de risco de investimentos? mapa astral? artesanato
com massa epoxi?). A lista serve como orientagdo do que pode ser considerado facil,
médio ou dificil. Se for de comum acordo ou do interesse da aventura pode-se trocar a

dificuldade da pericia ou criar versdes médias de pericias dificeis.

Custo das pericias.

Em termos de jogo, aprender uma pericia significa que o jogador tem que gastar
pontos de personagens para compré-las. O custo de cada pericia depende de sua
dificuldade. Pericias faceis custam dois pontos, pericias médias custam 3 pontos e

pericias dificeis custam 6 pontos cada uma.

Descricao das pericias

Administracao

Dificuldade: Dificil

Descrigéo: Vocé tem o conhecimento técnico para administrar pessoas e negocios. E
muito Gtil para liderar equipes no dia a dia, criar organogramas e afins. Em principio
pode parecer uma pericia inatil, mas um bom administrador pode ser algo raro, e seus
servigos podem ser requisitados em lugares extremos, levando-o, pelo menos na ficcéo,

a inUmeras aventuras.
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Artista

Dificuldade: (Féacil)

Descricdo: Esta pericia descreve varias pericias relacionadas. VVocé pode ser um
pintor, desenhista, escultor, escritor, poeta, cantor, ator, instrumentista ou outras
especialidades (escolha um na hora de criar o personagem). Com um nivel de
especializacdo vocé pode viver disto. Provavelmente ndo serd famoso, mas tera um
pequeno publico fiel (que pode te fazer favores). Com dois niveis de especializagdo

VOCé é um pop star.

Astronavegacéao

Dificuldade: (Dificil)

Descricdo: VVocé é capaz de realizar os dificeis calculos relacionados & navegacéo
entre os planetas e entre as estrelas. Normalmente a maior parte do trabalho é feita antes
de uma viagem comecar, mas pode haver situacGes onde sejam necessarias correcdes de

rotas e missdes especiais de Gltimo momento.

Astronomia

Dificuldade: (Dificil)

Descrigdo: Indica que o personagem estudou os planetas, estrelas, galéxias e o
proprio universo. Sua area é da fisica que explica o funcionamento do universo em
grande escala. Entre suas especializacbes estdo a evolugdo estelar, teoria do Big Bang,

Relatividade Geral, entre outras.

Botanica

Dificuldade: (Dificil)

Descricdo: O personagem com esta pericia entende de plantas, seu reconhecimento e
seu cultivo em pequena escala (para grande escala seja um agrénomo). Um botanico é,
antes de tudo, um pesquisador. Suas especializagdes sdo diversas, uma interessante seria

se especializar em cultivo de plantas em outros planetas.

Comércio

Dificuldade: (Média)
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Descricdo: Representa a capacidade de comprar e vender mercadorias
profissionalmente. O personagem com esta pericia sabe realizar pesquisas de mercado e
negociar o melhor preco. Uma especializacdo pode ser em um tipo de comércio (atacado

ou varejo) ou um tipo de produto (automaveis).

Comeércio Exterior

Dificuldade: (Dificil)

Descricdo: Representa a capacidade de comprar e vender mercadorias
profissionalmente entre entidades com legislacbes diferentes, para isto € necessario
conhecer um pouco da psicologia de quem compra/vende como também das leis de
comeércio que regem estas transagdes. Especializagdes interessantes seriam referentes a

compradores especificos ou materiais especificos.

Conducéo

Dificuldade: (facil).

Descricdo: O personagem sabe dirigir um determinado tipo de veiculo (carro, moto,
trator, um veiculo rover em outros planetas), escolha um na hora de comprar a pericia.
Para naves, avides e helicdpteros, tente a pericia pilotagem. Uma especializacdo nesta
pericia significa que vocé pode viver dela profissionalmente, seja como instrutor de
autoescola ou piloto de corrida. Duas especializacdes significam que vocé é, no minimo,

um piloto reconhecido internacionalmente na categoria (ou algo equivalente) .

Culinéaria

Dificuldade: (Féacil).

Descricdo: O personagem sabe cozinhar no sentido em que se vira bem em uma
cozinha, podendo até receber visitas para jantar. Uma especializacdo significa que vocé

é um cozinheiro profissional, duas especializa¢bes vocé é um chefe requisitado.

Diplomacia

Dificuldade: (Média).

Descrigdo: O personagem é um diplomata por formagdo. Sabe mediar discussdes e
disputas, pode ser muito util para resolver problemas sem recorrer a violéncia. Um

personagem com esta pericia ndo precisa ser um personagem jogador, pode ser um
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personagem controlado pelo narrador e ser 0 gancho da aventura, os jogadores podem

ter que encontrar, resgatar ou proteger um diplomata na aventura.

Eletrénica

Dificuldade: (Média).

Descricdo: O personagem tem a habilidade de projetar e consertar equipamentos
eletrbnicos. Isto podera ser muito Util em casos de acidentes ou improvisagdes durante a

aventura.

Esportes.

Dificuldade: (Facil).

Descricdo: O personagem pratica algum esporte em nivel amador. Escolha um
esporte na hora da criacdo do personagem, para varios esportes compre a pericia varias
vezes. Se 0 jogador deseja que seu personagem seja um profissional do esporte compre
a vantagem especialista uma vez, se comprar duas vezes entdo 0 personagem sera um

dos melhores esportistas de sua area.

Familiaridade com o Terreno

Dificuldade: (média).

Descricdo: O personagem conhece um tipo especifico de terreno, pode ser algo
amplo do tipo florestas ou algo especifico como uma cidade. Quanto mais amplo o
local, menos detalhes ele tera. Por exemplo, um personagem com familiaridade com o
estado de Sdo Paulo deve conhecer todas as principais rodovias e tracar uma rota sem
ajuda de um mapa, mas certamente ele pode se perder dentro de uma cidade grande
como S&o Paulo ou Ribeirdo Preto. JA um personagem com familiaridade com a cidade
Sdo Paulo seria um taxista ou um entregador, poderia ir de uma parte a outra da cidade

sem problemas, mas quanto mais distante da cidade, maior a chance dele se perder.

Hobby

Dificuldade: (Fé&cil).

Descrigdo: O personagem possui um hobby e é reconhecido entre seus amigos por
isto. Pode gostar de tirar fotografia, jogar xadrez (que pode ser considerado um esporte)

ou tocar um instrumento musical. Se o personagem for viver deste hobby como um
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musico ou fotégrafo profissional basta comprar a vantagem especialista uma vez. No

caso de comprar a pericia duas vezes teremos um grande expoente de sua area.

Idioma

Dificuldade: (média)

Descrigdo: Esta pericia indica que o personagem sabe falar determinado idioma,
compre varias vezes para saber varios idiomas. Na pratica algumas linguas sdo mais
simples que outras. Se o narrador quiser ele pode definir idiomas faceis, médios e

dificeis.

Mecéanica

Dificuldade: (média)

Descricdo: Néo confundir com o estudo de mecénica da disciplina de Fisica. A
pericia mecénica significa que vocé é capaz de consertar certos tipos de aparelho
mecanicos. O melhor exemplo disto € um mecanico de automdveis do século XXI.
Perceba que um mecanico de automdveis ndo sabe consertar um avido, e vice-versa. Se
escolher esta pericia o jogador deve escolher que tipo de mecanico ele é.

Especializagdes representam experiéncia na profissdo. Pode ser muito Gtil ao se

deparar com um modelo desconhecido.

Medicina

Dificuldade: (Dificil)

Descricdo: O personagem que possuir esta pericia € um médico do tipo clinico geral.
Ele pode diagnosticar a maioria das doencas simples, fazer receitas e sugerir
tratamentos. As varias especialidades médicas podem ser obtidas (cirurgia, oncologia,
cardiologia, etc) comprando-se a vantagem especialista em pericia.

Outras variacOes da pratica médica podem ser compradas diretamente como pericia:

odontologia, fisioterapia, fonoaudiologia, terapia ocupacional, pediatria e outras.

Natacéao

Dificuldade: (facil)

Descricdo: O personagem sabe nadar bem o bastante para néo se afogar. Se quiser
ser um atleta compre a vantagem especializacdo. Compre duas vezes para ser um atleta

olimpico.
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Operacdo de programas de computador

Dificuldade: (média)

Descricdo: Vocé domina um, ou provavelmente varios, programas ligados a uma
area especifica. Programas de edicdo de video e audio seria um bom exemplo de uso
desta pericia. Se quiser programar um computador compre a pericia adequada.

Operacédo de aparelhos eletrénicos

Dificuldade: (média)

Descrigdo: O personagem sabe operar algum tipo especifico de aparelho eletronico
incomum, normalmente relacionado a alguma profissdo. Ele pode operar aparelhos de
telecomunicacgdes sofisticados, um sistema de radar, aparelho de raio-x, tomdgrafo,

maquinas CNC, etc. O jogador deve escolher uma opg¢éo ao criar o personagem.

Programacéo de computadores

Dificuldade: (Dificil)

Descricdo: Representa a capacidade de criar programas novos para computadores,
desde que se conheca em detalhes o que o programa tem que fazer. Também pode ser
utilizado para fazer upgrades de programas ou mesmo reparos nestes. Especializacdes
podem representar experiéncia na area. Para que o personagem seja um hacker de

computador seria interessante ele ter uma ou mais especializagdes.

Pilotagem

Dificuldade: (Dificil)

Descrigdo: O personagem tem treinamento em pilotar um determinado tipo de
veiculo capaz de voar, para veiculos terrestres deve-se utilizar a pericia condugdo. O
tipo de veiculo deve ser escolhido no momento da criacdo do personagem, por exemplo,
avido bimotor. Deve-se lembrar que isto ndo significa que o personagem consegue
dirigir qualquer avido, mas certamente ele pode tentar, neste caso o narrador pode tornar

o teste tanto mais dificil de acordo com a diferenca entre as aeronaves.

Pericias Académicas
Dificuldade: (Dificil)
Descricdo: Esta pericia representa diversas pericias que sdo versdes em nivel

superior de disciplinas do ensino médio: Histdria, Filosofia, Portugués, Geografia e
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outros. Um personagem pode ter uma destas pericias caso a aventura precise deste
conhecimento para seguir adiante. Neste caso, um sucesso em um teste pode revelar a
informacdo ao jogador (fornecida pelo narrador).

Isto pode ser atil no caso de ser necessario que o narrador passe informacdes
pontuais aos jogadores para dar continuidade a aventura. Se o jogo for interdisciplinar é
recomendado que os personagens jogadores ndo tenham nenhuma das disciplinas
envolvidas, e deve ser requerido que o aluno/jogador resolva estas questdes com base
no seu proprio conhecimento. Vamos destacar dois casos tipicos, dada a natureza deste

RPG, de disciplinas que os personagens dos jogadores ndo podem ter.

Fisica: Esta pericia envolve conhecimentos bésicos sobre o funcionamento do
universo em varias escalas. Problemas de fisica do ensino médio devem ser tratados
como problemas faceis para um fisico profissional (NA 8 ou 9), ainda que os alunos
possam considera-los como dificeis ou muito dificeis. Questdes de ensino médio séo o
objetivo didatico deste jogo, por isto a dindmica de questdes valendo bénus.

Um personagem com a pericia fisica ndo pode ser representado por jogadores para
evitar que eles fujam das questdes com uma rolada de dados. Mas personagens com
esta pericia podem ser interpretados pelo Narrador e servir como fonte de informacdes
aos jogadores, tais personagens sdo chamados de personagens ndo jogadores, ou NPC
na sigla em inglés para Non-player character. Qualquer informacdo assim transmitida
deve fazer parte do aprendizado real do aluno e ser cobrado na aventura depois.

As especializagdes em fisica sdo diversas, inclusive a propria astronomia.

Matematica: Assim como a pericia fisica temos aqui Matematica como uma
graduacdo. Se as questBes bonus possuem calculos a serem resolvidos entdo se deve

seguir as mesmas regras gerais descritas para a Fisica.

Primeiros socorros
Dificuldade: (Féacil)
Descricdo: O personagem tem a habilidade de prestar 0os primeiros socorros a

alguém que tenha acabado de sofrer um acidente (eletrocutado, atropelado, etc.) ou
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sofreu algum ataque (cardiaco, AVC, etc). O personagem também serd capaz de

estancar sangramentos, mobilizar e fazer massagem cardiorrespiratoria.
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Narrador.

O narrador é um jogador diferente dos demais, pois ele tem a fungéo de guiar os
outros jogadores pela aventura. Sua funcdo principal é garantir que a historia se
desenvolva e que todos a aproveitem. O RPG é um jogo cooperativo entre 0s jogadores
para chegar ao seu final, e, como jogador, o narrador tem a obrigacao de participar desta
cooperacéo.

O narrador é o Unico jogador que deve conhecer, e bem, a historia antes do jogo
comecar. Sua funcdo primordial é conduzir os jogadores por ela até sua concluséo, e
garantir a participacdo de todos os jogadores envolvidos.

Em uma partida de RPG é comum alguns jogadores participarem mais que 0s
outros, depende da personalidade de cada um. O Narrador deve estar atento a isto e
intervir diretamente com os jogadores menos ativos perguntando diretamente a acao de
seus personagens, mantendo-os envolvidos o tempo todo. Isto é duplamente valido no
caso de um RPG pedagogico, a participacdo de todos os alunos deve ser igualmente
estimulada.

Se vocé pretende ser um narrador de RPG, mas nunca teve a oportunidade de
jogar ou mesmo presenciar uma partida, a internet pode fornecer exemplos de partidas
para que vocé se sinta mais familiarizado com a dindmica do jogo. H& canais do
Youtube dedicados ao tema, onde grupos de jogadores gravam suas partidas e
disponibilizam para o pablico assistir.

O canal Game Chinchila (ALVIN, 2016), por exemplo, disponibiliza para a
audiéncia um jogo que se iniciou em 2016 e que ja conta com 28 episddios publicados
até setembro de 2017. Apesar deles utilizarem um sistema de regras comercial, a
dindmica do jogo de RPG é a mesma utilizada neste sistema.

O site Jovem Nerd também disponibiliza partidas de RPG publicadas na forma
de podcast para seu publico. Essas partidas sdo gravadas entre os participantes do
programa e depois editadas com mdasicas e efeitos sonoros (OTTONI, 2011). Uma
vantagem de ouvir estes podcasts sobre RPG é que praticamente ndo ha referéncia a um

sistema de regras, a maior parte do jogo é feito com base em improvisacoes.

Personagens nao jogadores
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Os personagens jogadores ndo sdo os Unicos a participarem de uma aventura,
eles sdo apenas 0s protagonistas da histéria. Para que o jogo se desenvolva os jogadores
vao interagir com diversos personagens secundarios, todos interpretados pelo narrador.
Tais personagens sdo considerados personagens ndo jogadores ou NPCs e podem ser
introduzidos (ou excluidos) da aventura quando forem necessarios, ndo sendo
necessario construir uma ficha de personagem para cada um deles.

Um NPC pode ser um vendedor que negocia com 0S personagens, um superior
hierarquico que fornece novas tarefas, um transeunte que lhes passa alguma informacao,
um especialista renomado que explica questdes importantes, um antagonista, etc.

A aventura que acompanha este projeto possui dicas de como o narrador pode
interpretar NPCs de forma a manter os jogadores no clima do jogo.

Turno e rodada.

A dindmica de um jogo de RPG segue, normalmente, o seguinte padréo:

e O narrador descreve aos jogadores a cena.
e Cada jogador, na sua vez, diz ao narrador a acdo de seu personagem.
e O narrador pode dizer as consequéncias das acGes dos personagens, criando

assim uma nova cena.

Estes passos sdo ciclicos, 0 jogo acontece na interacao dialogada entre jogadores
e narrador (veja o fluxograma na pagina seguinte). Cada vez que um jogador comeca a
descrever a acdo de seu personagem dizemos que ele esta no seu turno. O turno de cada
jogador acaba quando o narrador descreve as consequéncias da a¢do de seu personagem,
Quando todos os jogadores tiverem finalizado seu turno entdo aquela rodada de jogo
termina, e o narrador inicia a proxima.

O tempo que dura um turno ou rodada € algo completamente arbitrério, cabe ao
narrador avaliar quanto tempo seria necessario para o personagem executar aquela agéo,

e informar aos jogadores.
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Narrador introduz a aventura e
descreve a cena inicial aos
jogadores.
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Figura 3-Fluxograma representando a dinamica do jogo.

68




Bonus de questodes.

Para envolver os alunos tanto no contedo curricular trabalhado na aventura, quanto
na aventura em si, o0 narrador pode se valer de bonus de questes. Em momentos
oportunos do desenvolvimento do jogo o professor pode fazer questdes aos alunos sobre
0 assunto a ser trabalhado, desde que tenha relacdo com a historia.

Cada questdo que for respondida corretamente fornece aos jogadores um ponto de
bdnus, que pode ser utilizado para ajudar nos testes necessarios na aventura. Conforme
0s jogadores vé@o respondendo e acertando as questdes, estes bonus podem ficar
acumulados e usados em momentos chaves da historia. No entanto, ndo é conveniente
que se tenha muitos bénus acumulados (3 ou 4 seria o ideal) para que os jogadores ndo
desanimem de responder as novas questoes.

A maneira mais simples de controlar o excesso de bonus é aumentar o NA dos
desafios, forcando-os a gastar alguns pontos. Outra maneira € aumentar a dificuldade
das questbes a serem respondidas. Por isto € interessante o narrador ter seu proprio
banco de questdes, com varios niveis de dificuldade, para utilizar durante a aventura.

As questdes podem ser direcionadas a um jogador (ou grupo) especifico ou a toda
sala. No primeiro caso pode-se dar a oportunidade de outro jogador responder a questao.
Se ninguém conseguir responder, o narrador responde e a questdo pode voltar para o

banco para ser utilizada mais tarde.

Pontos de experiéncia.

Uma maneira de incentivar os jogadores a se envolver com o jogo é fornecer
recompensas na forma de pontos de experiéncia para seus personagens. Estes pontos
representam o aprendizado dos personagens durante as historias que participam, seja na
forma de novas pericias, novas vantagens ou melhoria nos atributos.

E comum distribuir estes pontos ap6s o término de uma sess&o de jogo, mas pode-
se optar por outras formas, como por exemplo apds a conclusdo da aventura. Neste
sistema recomenda-se distribuir de 1 a 4 pontos por personagem de acordo com 0s
seguintes critérios:

e Um ponto por participar da aventura.

e Um ou dois pontos pela interpretacdo do personagem.

e Um ponto extra pela dedicacdo ao tentar responder as questdes bonus.
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Cenarios e Historias.

Toda histéria de RPG acontece em um cenario, um plano de fundo onde a
historia pode acontecer. Por exemplo, as duas aventuras que acompanham esta obra
pressupem um futuro préximo onde a humanidade pode viajar por todo o Sistema
Solar, ainda que de forma lenta e perigosa. Existem estacdes espaciais em orbitas de
alguns planetas (e uma desativada em orbita do Sol), bem como bases e possivelmente
coldnias em planetas e luas. A maior parte dos passageiros de uma nave é composta de
civis, todos capacitados em areas técnicas e cientificas, mas sem serem astronautas
profissionais. Talvez o turismo espacial seja possivel, nem que seja para passar 0 verao
na nossa Lua.

Quais historias podem ser exploradas neste cenario? Cabe ao narrador imaginar e
desenvolver o cenério e as historias, mas podemos pensar em algumas possibilidades

interessantes;

e Uma estacdo espacial em torno de Saturno pode ser o ponto de partida para
explorar suas luas e trabalhar a possibilidade da existéncia de vida além da Terra
(ainda que estejamos falando de bactérias, virus ou extremofilos).

e Um meteoroide em rota de colisdo com a Terra (ou com uma colbnia) pode ser o
ponto de partida para estudar o cinturdo de asteroides entre Marte e Japiter, o
cinturdo de Kuiper, a nuvem de Oort e 0s pontos de Lagrange L4 e L5 e os
objetos Troianos.

e Uma nova tecnologia capaz de impulsionar uma nave a velocidades proximas a

da luz pode apresentar conceitos da teoria da relatividade para os jogadores.

As possibilidades em um cenério sdo grandes, mas ndo infinitas. Talvez o assunto
que o narrador queira abordar ndo tenha a ver com astronomia, mas com o
desenvolvimento da ciéncia. Neste caso basta imaginar um cenario onde a principal
diferenca em relacdo a nossa realidade é que exista uma maquina do tempo, e que 0s
jogadores devem ajudar Sir Edmund Halley a convencer Sir Isaac Newton a publicar
seu livro Principios Matematicos da Filosofia Natural e aprender seu conteudo (talvez

sua versdo modernizada) durante o processo.
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Um cenario ndo precisa ser muito detalhado para permitir o desenvolvimento de
uma Unica histdria, mas se seu objetivo é criar uma série de histdrias conectadas sera

necessario um cuidado maior para que as histérias tenham coeréncia interna.

Cenarios para outras disciplinas.

O foco principal deste trabalho é utilizar o RPG como ferramenta de
ensino/aprendizagem no ensino de fisica e astronomia para alunos do ensino médio.
Porém o sistema de regras foi criado sem levar em consideracao qualquer peculiaridade
destes temas, 0 que o torna flexivel o bastante para ser utilizado em outras disciplinas,
cabendo ao narrador escolher o tema para ser desenvolvido, um cenario apropriado e
uma historia interessante. Isto pode parecer dificil ao narrador iniciante, mas ndo é
necessario comecar do zero, livros e filmes podem servir de inspiracdo e seus cenarios
podem ser adaptados.

O cenario que fornece suporte aos exemplos de uso de pericias, e que também é
utilizado na aventura Resgate Impossivel, foi inspirado nos livros de Arthur Clark,
principalmente em “Encontro com Rama” (CLARKE, 2015) e “O Martelo de Deus”
(CLARKE, 1993) e, apesar das historias em si serem bem diferentes, elas compartilham
muitos dos principais aspectos basicos e estes foram utilizados para dar o panorama de
fundo que esta obra necessitava. Narradores interessados em desenvolver suas préprias
historias podem fazer o mesmo com qualquer outra obra.

Em biologia, por exemplo, pode-se facilmente adaptar o cenario do filme “Viagem
Insélita” (VIAGEM INSOLITA, 1987), onde um homem é encolhido a bordo de um
submarino especial e inserido no corpo de outro personagem. Talvez o professor
narrador queira trocar o papel dos personagens por pilotos de nano robés viajando pelo
corpo de um paciente, ou talvez a nave possa ter 0 tamanho comum e 0s personagens
estdo voando dentro de um ecossistema desconhecido, tentando entender as relagdes de
mutualismo entre espécies exaticas.

Em matematica o livro “A maquina diferencial” (GIBSON. 2015) fornece um
cenario onde o primeiro protétipo de computador desenvolvido por Charles Babbage no
século XI1X funcionou e alterou completamente a sociedade de sua época. Pode-se, neste

cenario, discutir os principios da programacdo de computadores e realizar um trabalho
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interdisciplinar com a disciplina de sociologia, pois apresenta uma sociedade
controladora baseada na existéncia de um computador movido a vapor.

Outra possibilidade incluiria colocar os jogadores dentro do filme “Cruzadas”
(CRUZADAS, 2005), “O nome da Rosa” (O NOME DA ROSA, 2004), ou “A lista de
Schindler” (A LISTA..., 1993) para tratar de temas de historias. A volta a0 mundo em
80 dias (VERNE, 2011) pode ser adaptado para aulas de geografia. As possibilidades
sdo muitas, bastando um pouco de dedicacéo e imaginagéo por parte do narrador.

Narrando em uma sala de aula

Um jogo de RPG tradicional é composto por um narrador e um pequeno grupo de
jogadores, algo entre 2 e 8, cada um interpretando um personagem, mas a realidade de
sala de aula é muito diferente, exigindo estratégias diferentes. Na literatura sobre RPG

encontram-se algumas formas para lidar com a situacéo.

Um grupo de alunos controla um personagem.

A aplicacéo original da aventura que acompanha esse sistema foi realizada segundo
esta metodologia. A turma de alunos foi dividida em grupos de quatro ou cinco alunos e
cada um destes grupos controlava um personagem. Durante a sessdo de jogo 0s
componentes do grupo discutiam as opc¢Oes entre si e repassavam as acOes de seu
personagem ao narrador.

Apesar de ser um método de facil utilizacdo ha o risco de alguns alunos do grupo
ndo participarem das decisdes, deixando-as para os alunos mais extrovertidos. Cabe ao

narrador estimular a participacdo destes alunos no jogo.

Grupo de RPG.

Neste caso 0 jogo ndo € utilizado com todos os alunos de uma turma. Ha4 um grupo
de RPG que o joga como atividade paralela e fora do horario de aula, tornando o jogo
um projeto paralelo da disciplina. Esta € uma opcdo que poderia funcionar como

atividade de revisao e/ou recuperacao paralela.
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Alunos Narradores

No caso do RPG ser utilizado de maneira regular nas aulas é possivel que os
proprios alunos tornem-se narradores para seus pares. Dentro desta proposta hd duas
opcdes basicas:

e O professor narra a aventura a um pequeno grupo de alunos e depois orienta
estes alunos a se tornarem narradores para grupos formados pelos outros alunos
da turma.

e Outra opcdo seria alunos de séries mais avancgadas, familiarizados como o jogo,

serem os narradores.

Grupos de personagens similares.

Em uma aplicacdo de RPG desenvolvida por Santos (SANTOS, 2012) a sala foi
dividida em tipos de personagens. Um grupo era composto por membros de um juri,
outro era composto por jornalistas e assim por diante, desta forma todos os alunos

teriam seu proprio personagem.

Suporte On-line

Esta versdo do sistema de regras de RPG para uso escolar foi desenvolvida como
parte integrante da dissertacio de Mestrado do MNPEF (Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica). Para ter acesso a futuras novas versdes do jogo ou
novas historias desenvolvidas acesse o blog www.plantaofisica.blogspot.com.br
mantido pelo autor deste trabalho.

Sugestdes e criticas serdo bem vindas.
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Aventura Inclusa: Resgate Impossivel

Apresentacgédo: Esta partida/aventura de RPG tem triplo objetivo: Explorar de
forma ludica o conteddo de Astronomia com alunos de Ensino Médio, orientar o
professor a narrar a histdria e os alunos a serem jogadores de RPG.

Narrar uma aventura de RPG pode ser um pouco estressante para quem ndo esta
familiarizado com o jogo, esta aventura foi pensada de forma a facilitar este processo.
Vocé inicialmente vera que a historia estd dividida em cenas. Cada cena € uma mini
historia dentro da histéria maior, isso ajuda a narrativa e organiza o fluxo da aventura.
Ha diversas caixas de “descrigdo de cena” que mostram como o narrador deve descrever
0s acontecimentos aos jogadores, de modo a fazer com que estes entrem realmente na
historia. O contetdo das caixas € uma sugestdo de como fazer, se ndo sair idéntico ndo
tem problema. O importante € o jogo fluir o mais naturalmente possivel.

As questdes propostas também sdo apenas sugestes. Elas dependem muito do
publico e da énfase dada a cada assunto, cabe ao professor mudar as questdes para
adapta-las ao perfil especifico de seus alunos. Pode-se inclusive acrescentar ou diminuir
0 nimero de questdes

A se¢do “Interpretando um NPC” da Cena 3 mostra como o narrador deve
interpretar um personagem ndo jogador. Esta aventura foi projetada especificamente
para restringir o numero destes personagens, justamente pela dificuldade que iniciantes
tém em realizar esta tarefa. Outro ponto a ser destacado diz respeito ao fato que os
jogadores estdo o tempo todo confinados em um espaco limitado, isto limita 0 nimero
de acdes possiveis, mas facilita a vida do narrador.

No mais a primeira grande tarefa de um narrador é conhecer bem a historia,
entdo a leia varias vezes até estar bem familiarizado. Vocé descobrira com o tempo que
cada vez que narrar uma histdria o processo fica mais simples e mais fluido, mais ou
menos como ministrar aulas.

Boa sorte e boa diversdo.

Resumo da aventura: Os personagens estdo a caminho de Mercudrio quando sua
nave sofre uma pane devido a uma erupcao solar inesperada. Eles devem consertar a

nave e realizar uma acoplagem de emergéncia em uma estacao espacial abandonada.



Conteudo pedagdgico: Movimento de translacdo e rotacdo, planetas do sistema

solar, leis de Newton, leis de Kepler.

Personagens jogadores: Nenhum jogador pode ter pericias que possam resolver
0s problemas cientificos da missdo em uma jogada de dados. Estes problemas devem
ser resolvidos pelos jogadores na medida em que eles aprendem sobre o conteudo

cientifico a ser trabalhado na aventura.

Técnicos, jornalistas, médicos, um piloto, administradores, etc.

Cena 1- Alarme

Esta cena tem como objetivo familiarizar os alunos com o jogo de RPG, explicar
0 cenario e a aventura que os aguarda. O narrador Ié a seguinte descrigdo de cena.

Descricéo de Cena.

Vocés estdo a bordo da nave de transporte Cesar Lattes, que partiu da drbita da
Terra e segue a caminho de Mercirio com a missdo de levar suprimentos e
equipamentos para a coldnia mercuriana e substituir por dois anos sua equipe de
técnicos. A nave segue a 60.000 km/h e mesmo assim o tempo de viagem é de nove
semanas, dois meses cansativos sem muita coisa para fazer a ndo ser se preocupar com
as dificuldades que encontrardo em um planeta tdo inospito. Se pelo menos o salario

fosse bom...

As questdes 1 e 2 pedem que os alunos revejam alguns conceitos basicos do
sistema solar. Proponha as perguntas e em caso de acerto por parte de um dos grupos
anote 1 ponto de bdnus para este grupo, caso ninguém saiba a resposta passe para a
préxima pergunta. Os pontos de bdnus acumulados serdo utilizados mais tarde para
ajudar os personagens a realizarem seus testes.

Continue o jogo descrevendo a proxima cena:
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Descricédo de Cena.

As trés primeiras semanas foram tranquilas, enquanto a nave cruzava o espaco
vazio entre o planeta Terra e Vénus. Ha duas semanas vocés puderam observar Vénus
de perto enquanto a nave o orbitava. Estas manobras sdo necessarias para que a nave
possa perder energia para o planeta e consiga economizar combustivel (0 maior
problema em viagens deste tipo) para alcancar finalmente a velocidade necesséaria
para alcancar Mercurio. Agora so falta uma semana de viagem e o destino ja pode ser
bem visto do telescdpio da espagonave.

Subitamente vocés escutam o alarme disparar enquanto as luzes principais da
espaconave se apagam e uma luz vermelha se acende. Vocés sentem a parede do lado
direito da nave se aquecer e comecam a enxergar pontos luminosos por todos 0s
lados.

Antes de poderem tomar qualquer atitude, um estrondo percorre todo o interior
da nave, algo grave ocorreu perto dos motores. Mas ndo da para se preocupar com

isto agora, 0 mais importante € apagar o incéndio dos computadores...

Neste momento o narrador deve perguntar aos jogadores 0 que Seus personagens
irdo fazer. No caso de jogadores inexperientes pode-se sugerir possibilidades: Vocés
guerem tentar apagar o incéndio? Ou preferem ver o que aconteceu perto do motor?

Pode ser que os jogadores resolvam se separar em dois grupos, neste caso trate
cada grupo alternadamente para manter todos envolvidos. Leia a descri¢do a seguir caso

eles resolvam cuidar do incéndio.

Descricédo de Cena.

Vocés percebem que o incéndio que comecou nos computadores comeca a se
espalhar pela nave. A cadeira a frente do computador ja estd em chamas, o teto se

inflama e ameaca espalhar o incéndio por toda a espagonave.

O incéndio comega a se espalhar pela nave, peca um teste de inteligéncia facil
(NA-10) e explique como se realiza. Quem passar pelo teste lembrara que o fogo esta

consumindo os estoques de oxigénio da nave, podendo asfixia-los. Espere alguém
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perguntar se ha um extintor de incéndio e diga que sim (caso contrario avise-0s). Se eles
tentarem apagar o fogo exija um teste de agilidade com NA-11, se passar o incéndio
sera apagado, caso contrario continuaré se propagando até que alguém passe no teste.

No caso de resolverem ver o motor leia a seguinte descri¢do de cena.

Descricédo de Cena.

Ao percorrerem os corredores em direcdo aos fundos da nave vocés sentem um
forte cheiro de plastico derretido e 6leo queimado. O cheiro torna-se mais forte a
medida que vocés se aproximam dos motores. Ao abrirem a Ultima porta s&o ofuscados

pela fumaca saindo dos equipamentos.

Quem se dirigir para a parte dos motores devera passar em um teste de mecanica
(NA-9) para diagnosticar o ocorrido. Ao passarem no teste verificardo que 0s motores
estdo um pouco danificados e podem ser consertados com um novo teste de mecanica

ou manutencdo de equipamentos (NA-10).

Cena 2: Relatorio de danos.

Controlado o incéndio e consertado o motor os jogadores poderdo verificar o que

aconteceu. Peca testes descritos adiante focando nos jogadores que ainda ndo tiveram
participacdo ativa no jogo. Quando um deles passar no teste entregue papéis com as

seguintes informac@es e peca para que eles compartilhem com os outros jogadores.

e Teste de inteligéncia NA-9: Vocé olha pela janela e vé uma atividade solar
incomum, grandes linguas de fogo estdo sendo lancadas da estrela em direcdo ao

espaco. Provavelmente vocés foram atingidas por uma delas.

e Teste de mecénica ou manutencdo de equipamentos NA-9: Apesar dos motores
estarem em ordem houve perda de muito combustivel, os tanques estdo

rompidos expelindo combustivel pressurizado.

Ap0s passar as informacdes aos jogadores faca as questdes 3 e 4.
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O objetivo destas perguntas € revisar a Lei da Acdo e Reacdo e induzir os
jogadores a perceberem que o jato de combustivel expelido esta tirando a nave da rota.

Talvez seja necessario dialogar com os jogadores de forma a leva-los a esta concluséo.

Agora que vocés apagaram o incéndio vocés percebem que muitos sistemas da nave estéo

gueimados ou com 0s monitores apagados.

e Teste de eletrdnica com NA-9: O computador de navegacdo estd queimado, e
ndo é possivel consertar devido a extensdo dos danos. Se for necessario acertar a

trajetoria isto devera ser feito manualmente.

e Teste de eletrdnica com NA-9: O sistema de comunicagdo esta bem danificado,

pode ser precariamente consertado.

Deve-se perguntar aos jogadores o que eles pretendem fazer a partir de agora, 0

ideal é que eles resolvam arrumar estes sistemas.

Tanques de combustivel.

Estes tanques tém que ser consertados pelo lado de fora da nave, ha equipamento
apropriado para que dois jogadores possam sair para tampar o furo. Mas devido a pouca
familiaridade deles em trabalhar no vécuo isto serd muito dificil. Algum conhecimento
de fisica basica pode ajuda-los, utilize as questbes 5, 6 e 7.

Para efetuar o conserto dos tanques sera necessario um teste com NA-14 e o
processo todo levard 30 min/jogo (isto significa que dentro do universo do jogo, cada
tentativa de reparo demorara 30 minutos). Quanto mais demorar o reparo mais fora da
rota a nave estard. E uma boa oportunidade para os alunos comecarem a gastar 0s
pontos de bonus obtidos quando responderam as questdes.

Pode-se descrever a cena como abaixo.

Descricédo de Cena.

ApOs vestirem seus trajes espaciais vocés entram em uma sala de
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descompressdo. A porta que da acesso a nave € travada e vocés escutam um assobio
do ar sendo bombeado para fora. O som fica mais fraco até desaparecer e vocés ndo
escutam nada, exceto o chiado do radio.

Uma luz vermelha se acende e vocés veem a porta externa se abrir em siléncio.
A visao é de um fundo negro apinhado de pontos brancos. Ao sairem da nave vocés
podem identificar um ponto brilhante distante, Vénus. Uma grande mancha luminosa,
a Via Lactea, pode ser vista. Um brilho intenso vindo do outro lado da nave lembra
que voceés estdo perigosamente proximos ao Sol e que, fora da protecdo da sombra da
nave, poderiam ser atingidos com a mesma violéncia que quase acabou com sua

viagem.

ApoGs passarem pelo teste de reparo, calcule quanto tempo levou o conserto

narre a seguinte cena:

Descricao de Cena.

Apos (tempo de conserto) vocés finalmente selam o tanque de combustivel, uma
répida olhada na nave indica que parece estar tudo bem, vocés se movem novamente

em direcdo a porta de entrada.

O reparo do sistema de navegacdo pode ser realizado com um teste de mecénica
e outro de manutencdo de equipamentos eletronicos. A dificuldade dos testes pode
variar de NA-9 até NA-14 dependendo do nimero de pontos de boénus que os jogadores
possuam.

Apos o conserto leia a seguinte descri¢ao para os jogadores.

Descricao de Cena.

Ao terminarem o reparo do sistema de navegagao vocés ligam o botéo e ele se
acende perfeitamente. Surge um simbolo representando a nave. Vocés aguardam
enguanto o sistema determina a rota. Apds alguns instantes vocés veem aparecer
Mercdrio e Vénus na tela. Quando o computador traca a rota atual vocés descobrem

que a nave esta fora de rota...
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Cena 3: Buscando informacoes.

Os jogadores podem tentar se comunicar com Merclrio ou com a Terra para
pedir ajuda. Aqui estdo listadas algumas informac6es que eles podem obter desta forma:
Devido a atual trajetoria da nave, Mercdrio ndo tem como enviar uma nave capaz de

resgatar todos os tripulantes, e decolar do planeta durante a tempestade solar é

muito arriscado.

e A Terra pode mandar uma nave de resgate, mas demoraria 16 semanas para
alcancé-los, mais tempo do que durariam o0s suprimentos.

e Ha uma esperanga pois existe uma estacdo abandonada em oérbita do Sol, a
Osiris. Ela esta ao alcance da nave e possui reservas de combustivel e um

gerador de energia que pode reabastecé-los.

Interpretando um NPC.

Ao falarem com a base em Mercdrio ou com a Terra serd necessario que o
narrador/professor interprete pela primeira vez um personagem da historia (um
personagem ndo jogador). Para quem n&o tem experiéncia de jogo pode ser um
grande desafio. O importante é responder aos jogadores da forma que vocé

acredita que o personagem responderia.

Exemplo:

Vamos supor que um dos jogadores fale no radio.

Jogador: AlG, al6, tem alguém escutando? Tem alguém ai?

O mestre deveria descrever a cena dizendo que eles escutam uma voz
vinda do radio em meio a estatica:

Narrador: Cesar Lattes. Aqui € Mercurio, estdo me escutando?

Peca para o jogador continuar falando

Jogador: VVocés podem vir nos salvar?

Narrador: Negativo Cesar. Ndo podemos decolar do planeta. A
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tempestade solar danificou nossos equipamentos. Alguém ferido?

E assim consecutivamente, cabe ao narrador manter o clima da aventura
ao interpretar o NPC, mantendo o clima do jogo e os jogadores envolvidos com a

historia.

No caso de outras perguntas use o bom senso. N&o permita que eles usem o radio
para conseguir as respostas para as questdes, se eles tentarem faca-os perder tempo e
informe que a resposta de Mercdrio diz que ndo conseguiram entender a pergunta por
causa da tempestade solar. Outras perguntas podem ser respondidas para auxiliar o
andamento da histéria ou dar algumas dicas. Pode-se, inclusive, afirmar que eles
receberam uma mensagem capaz de auxilid-los no caso de estarem completamente

perdidos.

Cena 4: Rumo a Osiris.

Para chegar até Osiris 0s jogadores terdo que realizar uma correcdo manual na
oOrbita. Devido a falha dos equipamentos este serd um teste muito dificil, NA-14,
principalmente porque ndo h& nenhum navegador entre eles. Porém isto pode ser
facilitado com um pouco de conhecimento sobre 0 movimento de corpos em Orbita. As
questBes de 8 até 11 podem fornecer os pontos de bdnus necessarios para que eles

passem no teste.

Cena 5: Missao Final.

Apds programarem o computador de navegacao leia a seguinte descricdo para 0s

jogadores.

Descricao de Cena.

Com os dados da rota inseridos o sistema de navegacdo pode guia-los

facilmente até Osiris. Apds horas de viagem é possivel vé-la pelo telescdpio da nave.
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Trinta e cinco horas depois do acidente vocés estdo em rota de aproximagédo com a

estacdo. Se o piloto ndo cometer nenhum erro a acoplagem seré lenta e segura.

Faca um teste de pilotagem com NA-9. Apos a acoplagem os jogadores

descobrirdo que o problema do combustivel pode ser resolvido facilmente.

Reabastecendo a nave.

Reabastecer a nave significa sair da estacdo e conectar manualmente a mangueira
de combustivel aos tanques da nave. Testes de mecénica ou manutencdo de
equipamentos com NA-12 resolvem o problema. Pode-se resgatar as questdes da Cena 2
que os jogadores tiveram mais dificuldade, ou podemos reutilizar questdes como a 12,
mas adaptadas para a presente situacdo. Veja como exemplo a questdo 13. Outros temas
ainda ndo trabalhados, como a constituicdo basica dos planetas podem ser tratadas como
na questao 14.

Apds um novo teste para reprogramar o computador de navegacdo com NA-9 a

aventura acaba, resta a descri¢do das cenas finais.

Descricéo de Cena.

ApOGs computarem a nova rota, a nave inicia seu caminho rumo a Mercurio. A
viagem sera longa, uma semana sob o risco de a tempestade solar provocar novos
acidentes, mas com um pouco de sorte tudo dara tudo certo.

Saber que o unico baralho da viagem pegou fogo ndo anima muito, mas, pelo
menos, tudo ficara bem quando chegarem ao seu destino, ou pelo menos assim

esperamos...
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Apéndice a aventura: Questoes e fichas de

persondagens

Neste apéndice estdo sugestbes de questbes para serem utilizadas durante a

aplicacdo da aventura “Resgate Impossivel”. No caso da questdo 1 h4 trés possibilidades

de questdes a serem realizadas aos jogadores. A primeira é a que foi utilizada durante a

aplicacdo do jogo, as outras trés sdo exemplos de como o narrador poderia escolher

outras questdes para realizar a mesma funcdo. Cabe lembrar que esta aventura foi

utilizada por uma turma de EJA e, portanto, as dificuldades das questdes estdo ajustadas

para esta realidade.

A partir da pagina seguinte estdo as fichas de jogo criadas pra esta aventura. O

narrador pode decidir construir ele mesmo seus personagens

Exemplos de questdes a serem propostas durante o jogo.

Questdo 1: Quais sdo os principais movimentos dos planetas?
Qual é a diferenca entre um planeta e um planeta ando?
O que sdo corpos celestes?

Questao 2 Como é o modelo de Nicolau Copérnico para o Sistema solar?

Questdo 3 Qual é o enunciado da Terceira Lei de Newton?

Questéo 4 Se o combustivel esta sendo expelido pela lateral da nave o que deve acontecer com a
prépria nave?

Questdo 5 Qual é o enunciado da primeira Lei de Newton?

Questéo 6 Qual é a velocidade relativa entre os astronautas e a nave?

Questdo 7 O que vocés esperam que aconteca quando os astronautas sairem da nave? Eles comecardo
a se mover ou continuardo em repouso em relagdo a nave?

Questdo 8 Qual é o enunciado da Primeira Lei de Kepler?

Questdo 9 Qual é enunciado da Segunda Lei de Kepler?

Questdo 10 Qual é o enunciado da Terceira Lei de Kepler?

Questdo 11 Quais séo os tipos de Orbitas possiveis para um corpo sujeito exclusivamente a atracéo
gravitacional do Sol?

Questdo 12 Sabendo que a distancia da nave até o Sol é de 0,6 UA, determine o periodo de translagao
da nave em anos.

Questdo 13 Sabendo que a distancia de Mercurio ao Sol é de 0,387 UA determine o periodo orbital do
planeta Mercurio

Questdo 14 Os planetas do nosso sistema solar sdo classificados em dois tipos, quais seriam estes

tipos?

Tabela6- Exemplos de questdes
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NOertiVO Ficha de personagem

Sistema de RPG para uso escolar

Atributos Descrigéo do personagem
Valor  pontos Nome do personagem: _Annie Cannon
Forca: _3 (0 )] |profissso: Médica
Agilidade: i( 0 ) |dade: 31 anos Sexo: Jeminina
Inteligéncia: i( 0 )| |Descricgo:
Vigor: = (o)
Pericias

Tipo pontos

Medicina D (6)
Violdo F _(2)
Manutencdo de ()
equy?amentos M (3 )
eCAriicos

()
()
()
()
Vantagens

pontos

Talento artistico

Desenhe seu personagem

(> )

() Jogadores

() Nome: n°

() Nome: n°

() Nome: n°

() Nome: n°

()

Histérico Pontos de Vida
Totais (vigor x 4):

Origem ficcional: De origem americana, Annie se formou em medicina e se
especializou em ambientes de baixa gravidade. Apos quase perder um paciente por uma 12
falha de equipamento decidiu aprender a conserti-lo. E autodidata e pode, com tempo
disponivel, consertar qualquer coisa. Toca um violio que contrabandeou na missao.

Origem real: Astronoma americana do final do século XIX e inicio do século XX. Foi
a primeira mulher a receber o titulo de doutor honoris causa da Universidade de Experiéncia
Oxford. Especializada em fotografia, ajudou a catalogar mais de 225 300 estrelas, em y
um sistema de classificacio aceito até hoje.

Atuais:

J;




NOertiVO Ficha de personagem

Sistema de RPG para uso escolar

Atributos Descrigéo do personagem
Valor  pontos Nome do personagem: _Charles Messier

Forga: S (o) Profissdo: Zécnico de manutencdo de equipamentos.

Agilidade: i( 0 ) |dade: 25 anos Sexo: Masculino

Inteligéncia: i( 0 )| |Descricdo:

Vigor: i( 0 )

Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem
FEletronica M (3)
Idioma M (3)

Manutencdo de ()

equipamentos ‘M (3)

mecanicos
()
()
()
()

Vantagens

pontos

Reflexos em acdo (5)
() Jogadores
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
()

Histérico Pontos de Vida

: 5 c z : o Ay Totais (vigor x 4):
Origem ficcional: Charles é americano, filho de pais franceses. Fez eletronica, mad (vig )

preferiu trabalhar com a manutencido de equipamentos pelas oportunidades de ir ac
espaco. Sua dupla formacio o faz um membro util em qualquer situagio onde sua vid4
dependa de uma maquina. Atuais:

Origem real: Charles Messier foi um astronomo francés do século XVIII. Observou { =

compilou mais de 110 objetos celestes em catalogo que leva seu nome. Recebeu a Orden| \
Nacional da Legido de Honra dada a ele por Napoleao Bonapatte. ExperlenCIO
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NOertiVO Ficha de personagem

Sistema de RPG para uso escolar

Atributos Descrigéo do personagem
Valor  pontos Nome do personagem: Cecilia Payne
Forca: _3 (0 )] lprrofissgo: Engenheira Mecdinica
Agilidade: 3 (0] lidade: 28 anos Sexo: Jeminino
Inteligéncia: i( 0 )| |Descricgo:
Vigor: = (o)
Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem
Engenharia (
Mecdnica D 6
Culindria F (2
Fotografia (2

)
(0)
(<)
(<)
()
()
()
()

Vantagens
pontos
Especialista ()

(operacdes extra (5) Jogodores

veiculares)
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome:; n°
()

Histérico Pontos de Vida

Origem ficcional: Cecilia Payne ¢ inglesa. Cursou engenharia mecanica e se inscreveu
em um programa de estagio da Agéncia Espacial Europeia. Realizou pequenas missoes 12
em orbita tetrestre onde se especializou em operacoes extra veiculares. Cozinha
ocasionalmente e seu hobby ¢é fotografia.

Origem real: Astronoma inglesa naturalizada americana, Celicia Payne Gaposchkin,
nascida em 1900. foi a primeira pessoa a mostrar que o Sol era composto Experiéncia

principalmente pelo gas hidrogénio.

Totais (vigor x 4):

Atuais:

e




Narrativa

Sistema de RPG para uso escolar

Ficha de personagem

Atributos Descri¢céo do personagem
Valor pontos Nome do personagem: MGL’VTy Someville

Forga: 3 (0 )] |profissao: Liloto.

Agilidade: 3 (0] lidade: 36 anos Sexo: Jeminino

Inteligéncia: 4 (o) Descri¢éo :

Vigor: = (o)

Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem
Pilotagem M (3)
Idioma M (3)

Familiaridade ()

com o terreno. M\ (3)

Operacdo de ()

equipamento M ( 3 )

eletronico.
()
()

Vantagens

pOﬂl’OS

Especialista (naves (5)

espaciais)
() Jogadores
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
()

Histérico Pontos de Vida

Origem ficcional: Nascida na Italia mudou-se para a Inglaterra quando crian¢a ondd
estudou e se tornou piloto. |4 tez uma viagem a Mercutio anos attds, sendo a unica d;
equipe com real conhecimento das dificuldades pela frente, por isto costuma ser calm4

diante das advetsidades.

Origem real: Mary Fairfax Grieg Somerville Nasceu na Italia do século XVIII. Traduzil
para o inglés o livro Tratado de Mecanica Celeste, uma das mais importantes obras d.
género, escrita originalmente pelo astronomo francés Plerre Simon de Laplace
Somerville liderou as primeiras lutas pelos direitos da mulher em sua época.

Totais (vigor x 4):

12

Atuais:

Experiéncia




Narrativa

Sistema de RPG para uso escolar

Ficha de personagem

Atributos Descrigéo do personagem
Valor  pontos Nome do personagem: _Jan Oort
Forga: 3 (0) Profissdo: Programador de computadores.
Agilidade: i( 0 ) |dade: 32 anos Sexo: Masculino
Inteligéncia: 4 (o) Descri¢éo :
Vigor: = (o)
Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem
Programacdo de ] ( 6 )
computadores ()
Primeiros F (2)
S0COYYos. ( )
Futebol. F (2)
()
()
()
Vantagens
pontos
Reputagdo (5 )
() Jogadores
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
()
Histérico Pontos de Vida

Origem ficcional: Jan Oort nasceu na Holanda e foi jogador de futebol profissional
até os 22 anos. Depois disto se formou em programagcao de computadores, sua funcao
na viagem € programar o que os engenheiros construirem em Mercurio.

Origem real: Importante astronomo holandés do século XX. Contribuiu para o

entendimento da estrutura da

Via Liactea e no estudo dos cometas. Teorizou a

existéncia de uma nuvem distante de material cometirio envolvendo o Sol, nuvem esta

que leva seu nome.

Totais (vigor x 4):

12

Atuais:
—

Experiéncia




NOertiVO Ficha de personagem

Sistema de RPG para uso escolar

Atributos

Valor pontos

Descri¢gdo do personagem
Nome do personagem: Sophie Brahe

Forga: 3 (0) Profissdo: Mecdnica de Equipamentos.

Agilidade: i( 0 ) |dade: 28 anos Sexo: Jeminino

Inteligéncia: 4 (o) Descri¢éo :

Vigor: = (o)

Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem

Mecdnica. M ( 3)

Idioma M (3)

Natacdo F ( 2 )
()
()
()
()
()

Vantagens

pontos

Carisma (10)
() Jogadores
() Nome:; n°
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
()

Histérico Pontos de Vida

Origem ficcional: Nascida na Dinamarca, cursou mecanica na Alemanha e se mudou
para o Brasil recentemente para ficar mais proxima do centro de lancamento em 12
Alcantara. Ja realizou pequenos voos espaciais entre a ‘letra ¢ a Lua. Estd é sua primeira
viagem a trabalho. Esta empolgada e ao mesmo tempo tensa com o desatio, na Terra

aliviava a tensiao nadando, em Mercurio niao tem nada disto... — .

Origem teal: Na vida real Sophie Brahe era irma de Tycho Brahe e sua assistente. Era Experiéncia

perita em matematica e astronomia.

Totais (vigor x 4):

Atuais:




NOertiVO Ficha de personagem

Sistema de RPG para uso escolar

Atributos Descrigéo do personagem
Valor  pontos Nome do personagem: _Zedro Simdo
Forga: S (o) Profissgo: Condutor de veiculos terrestres.
Agilidade: i( 0 ) |dade: 32 anos Sexo: Masculino
Inteligéncia: i( 0 )| |Descricdo:
Vigor: i( 0 )
Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem
Conducdo. F (2 )
Culindria F _(2)
Manutencdo de ()
equy?amentos M ( 3 )
mecarttcos
()
()
()
()
Vantagens
pontos
Especialista (hover) (5 )
() Jogadores
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
() Nome: n°
()
Histérico Pontos de Vida

Origem ficcional: Pedro Simio ¢é brasileiro, entrou para o programa espacial na
condicao de condutor de veiculos de solo (hover) tendo cumprido missoes na Lua e em 12
Marte. E o homem mais expetiente do grupo.

Origem real: Pierre Simon de Laplace foi um fisico e astronomo francés do século — -

XVIII. Reuniu e ampliou o trabalho teorico de seus antecessores, dando um tratamento
matematico totalmente novo ao estudo dos movimentos celestes. Sua principal obra, em ExperiénCiQ
cinco volumes, foi o Tratado de Mecanica Celeste. \

Totais (vigor x 4):

Atuais:




NOertiVO Ficha de personagem

Sistema de RPG para uso escolar

Atributos Descri¢do do personagem
Valor - pontos Nome do personagem:
Forca: — (0 )] |Profissao:
Agilidade:  ____( )] |idade: Sexo:
Inteligéncio:  ____ ()| |Descricdo:
Vigor: )
Pericias
Tipo  pontos Desenhe seu personagem
()
()
()
()
()
()
()
()
Vantagens
pontos
()
€ ) Jogadores
€ ) Nome: n°
) Nome: n°
€ ) Nome: n°
€ ) Nome: n°
()
Histérico Pontos de Vida

Totais (vigor x 4):

Atuais:

Experiéncia
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Tabelas Auxiliares.

Aqui estdo algumas tabelas para auxiliar o narrador. A tabela-7 mostra algumas
sugestdes de testes e NA que servem de exemplo do que é facil, dificil ou improvéavel.
A tabela-8 fornece uma lista das pericias do jogo, seu grau de dificuldade e a pagina

em que ela esta descrita. J& a tabela-9 fornece uma lista similar para as vantagens

Tabela de sugestbes de testes

Tarefa Teste NA
Levantamento de Peso
-50 kg For 10
-70 kg For 11
-100 kg For 12
-150 kg For 13
-200 kg For 14
-300 kg For 15
Salto em distancia
-3m Agi 8
-5m Agi 10
-im Agi 13
-O9m Agi 15
Escalar (escalada, alpinismo)
-Uma escada domeéstica Agi -
-Uma arvore Agi 10
-Um coqueiro Agi 12
-Uma montanha Agi 13
-Um edificio (pelas janelas) Agi 15
Conducéo
-No dia-a-dia Int ¢
-Evitando um acidente Agi 12
-Fugindo da policia Agi 13
-Férmula 1 Agi 15
Programacao de computadores
-Navegar na internet Int 7
-Instalar programas Int 3
-proteger um computador de um hacker Int Disputa entre personagens
-Hackear um computador Int Disputa entre personagens

Tabela 7- Tabela auxiliar para definicdo de NAs dos testes.
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Listas das pericias de personagens

‘ Pericia Observagdes Tipo Pag
‘ Administracdo - Dificil |63
‘Artista Escolha entre pintor, desenhista, misico, escritor, etc. Facil 64
‘ Astronavegagao - Dificil |64
‘Astronomia - Dificil |64
‘ Boténica - Dificil |64
‘ Comércio Média |64
‘Comércio Exterior - Dificil |65
‘ Condugéo - Fécil 65
‘ Culinaria - Facil 65
‘ Diplomacia - Dificil |65
‘ Eletronica - Média |66
‘ Esportes Escolha o esporte no momento da criagdo do personagem. | Facil 66
Familiaridade com o |Escolha o local que lhe é familiar Média |66
terreno
‘ Hobby Escolha um hobby no momento da criagdo do personagem. |Facil 66
‘ Idioma Escolha um idioma. Média |67
Mecanica Escolha 0 tipo de equipamento que vocé sabe consertar: | Média |67
carros, avides, navios, etc
‘ Medicina Vocé é um clinico geral Dificil |67
‘ Natago - Fécil 67
Operacdo de programas |Escolha os tipos de programa: Editores de video, programas | Média |68
de computador de analise de dados, etc.
Operacdo de aparelhos |Escolha o aparelho que vocé sabe operar Média |68
eletrénicos
Programacéo de |- Dificil |68
computadores
‘ Pilotagem Escolha o tipo de veiculo que vocé sabe pilotar Médio |68
Pericias Académicas Representam conhecimentos em nivel superior das | Dificil 68
disciplinas escolares. Verifique se seu uso ndo atrapalha a
aventura.
- Facil 69

‘ Primeiros socorros

Tabela 8 — Lista de pericias
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Lista de Vantagens

‘ Vantagem ‘ Observagdes Custo |Pag.
‘ Carisma ‘ 10 53
‘ Clericato ‘ 10 53
Especialista Pode ser comprado mais de uma vez. Escolha a especialidade |5 54
quando criar 0 personagem.
‘ Memoria eidética ‘ 10 54
‘ Orientacéo ‘ 5 54
‘Poderes Legais ‘ Variavel |54
‘ Pontos de vida extras ‘ 10 55
‘ Reflexos em agio ‘ 10 55
‘ Reputacio ‘ 5 55
‘ 5 55

‘Talento artistico

Tabela 9- Lista de Vantagens
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Apéndice B- Proposta de UEPS para o ensino das Leis

de Kepler e da Lei da Gravitacao de Newton

Contexto: Esta unidade de ensino potencialmente significativa foi elaborada
para apresentar as Leis de Kepler e a Lei da Gravitacdo Universal de Newton para
alunos do terceiro ano do Ensino Médio na modalidade EJA, ao longo de 10 aulas.

Objetivo: Ensinar a estrutura basica do sistema solar, apresentar o modelo
geoceéntrico de Ptolomeu e 0 modelo copernicano. Ensinar as trés Leis de Kepler e sua
aplicacdo ao estudo dos planetas e satélites. Apresentar a Lei da Gravitacdo de Newton
como modelo integrador do tema.

Recursos on-line: Para acesso a recursos que vao auxiliar o desenvolvimento
desta UEPS acesse o site www.plantaofisica.blogspot.com.br/2015/11/UEPS01.html

Sequéncia:
1-Atividades iniciais (1 aula).

Com o objetivo de realizar um levantamento inicial do conhecimento dos alunos
sobre o tema serd proposto a elaboracdo de um mapa mental sobre topicos basicos de
astronomia. Sera pedido aos alunos que escrevam tudo o que sabem sobre os planetas e
seus movimentos. Este mapa mental serd entregue ao professor que o avaliard e o

devolveré na préxima aula para os alunos.

2- Apresentacéo de situagdes problemas (2 aulas).
Neste momento os alunos deverdo ser separados em grupos, de preferéncia os

mesmos grupos da atividade passada, e responder as seguintes questdes conceituais

i) O que sdo planetas? Qual a diferenca entre um planeta e uma lua?

ii) Quais os planetas que vocé conhece? Por que os planetas séo redondos?

iii) O que é um sistema solar?

iv) Como sdo 0s movimentos dos planetas? O que causa este movimento?

v) O Sol afeta 0 movimento da Terra? Como vocés acham que isto ocorre?

vi) Existem principios gerais que conseguem explicar o0 movimento dos planetas

e suas formas? Explique o porque da sua resposta.
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Ap0s responderem as questdes estas deverdo ser compartilhadas pelos grupos a
partir de uma apresentacdo oral onde cada grupo expfe sua resposta a apenas uma
questdo e 0s outros grupos a discutem sob a supervisdo do professor. Desta forma todos
0s grupos terdo oportunidade de responder a uma questdo e todos poderdo debater as
respostas dos outros grupos. A avaliagdo desta etapa se dara a partir de uma avaliacdo

de quanto cada grupo esta envolvido no debate.

3- Introducéo aos conceitos fundamentais (2 aulas)

Apresentacdo do modelo heliocéntrico de Ptolomeu, Geocéntrico de Copeérnico e
das Leis de Kepler a partir do episodio da série Cosmos -”A harmonia dos mundos” (1
aula). Elaboracdo de um relatério em grupo sobre o episodio a ser entregue ao professor
na aula seguinte.

Exploracdo do movimento planetario a partir da utilizacdo do software “Meu
sistema solar” produzido e disponivel pelo PHET. Nesta etapa ¢ importante verificar
como as Leis de Kepler funcionam em diferentes contextos, para mais tarde mostrar que
na realidade as aparentes diferengas séo explicadas pelo conceito mais geral da Lei da

Gravitacdo Universal. (1 aula)

4- Aprofundamento do tema: Introducdo a Lei da Gravitacdo

Universal (2 aulas)

Deve-se pedir aos alunos que leiam em casa o primeiro capitulo do e-book
“Gravidade” (MOLINA, 2015) e realizarem a elaboracdo de um mapa conceitual sobre
o capitulo. Apresentacdo e discussdo coletiva dos mapas conceituais criados pelos
alunos.

Retomada das questdes iii, iv, v e vi abordadas no tépico 2. Deve-se pedir aos
alunos que respondam, em grupo, novamente estas questdes, utilizando agora 0s novos
conceitos aprendidos.

Este novo questionario deve ser entregue ao professor que os devolvera
corrigidos na aula seguinte. Como atividade para casa 0s alunos deverdo produzir um
relatério mostrando as diferencas entre as respostas fornecidas na primeira e segunda

vez que eles responderam as questoes.
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5- Aula expositiva (1 aulas)

Abordar novamente o conceito de lei da Gravitacdo Universal, abordando-a
como conceito integrador de todos os conceitos até aqui apresentados. Expor como as
leis de Kepler sdo consequéncias desta, além de ser capaz de explicar a forma esférica

das estrelas, luas e planetas e 0 movimento das marés.

6- Avaliacao somativa individual (1 aula)

Esta avaliacdo deve ser marcada com antecedéncia com os alunos. Devera ser
composta por questdes discursivas e conceituais relacionadas ao uso da Lei da
Gravitagdo Universal para explicar diversos fendmenos astrondmicos. O conteido da
avaliacdo deve ser retirado do video apresentado, do texto sobre Gravitagdo e da aula

expositiva do item 5.

7- Fechamento (1 aula)

Retomar as questfes realizadas na primeira etapa, criar um novo quadro de
respostas com os alunos. Comparar as respostas dadas apos a aplicacdo da UEPS com as
respostas iniciais. Realizar uma nova avaliacao individual na forma de relatério pedindo
para os alunos compararem suas respostas antes e depois, apresentando uma conclusao

final.

8- Avaliacéao final.

A avaliacdo final sera realizada levando em conta todas as avaliacdes realizadas
durante as aulas. As avalia¢Ges individuais das etapas 6 e 7 podem contribuir com até
50% da nota individual de cada aluno, sendo o restante da nota obtido a partir das

avaliagOes em grupo.

9- Bibliografia da UEPS.

MOLINA, E. C.; MOLINA, A.G. Gravidade. Publicacdo on-line. 2014. Disponivel em:
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18/11/2015.
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Apéndice C- Questionario de avaliagcdo do produto.
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