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RESUMO: Este trabalho apresenta o desenvolvimento e a aplicagdo de um jogo de RPG
(Roleplaying Game) como recurso didatico para o ensino de Ciéncias no Ensino Médio
integrado Técnico em Eventos do Instituto Federal de Brasilia (IFB). A pesquisa, de abordagem
qualitativa com elementos de Design-Based Research, foi realizada com 24 estudantes do
Campus Brasilia. A campanha "O Sumico dos Quimicos", estruturada em cinco sessoes,
integrou narrativa investigativa, experimentagao pratica e tomada de decisdo. O experimento
"Desvendando o Sangue", por exemplo, utilizou materiais alternativos para simular tipagem
sanguinea, abordando o sistema ABO e o fator Rh. Os resultados evidenciam elevado
engajamento, colaboragdo e aprendizagem contextualizada, demonstrando o potencial do RPG
como ferramenta pedagdgica inovadora no ensino de Ciéncias.

Palavras-chave: RPG; Educacgao; Ciéncias; Inovacgao.

ABSTRACT: This article presents both the development and the appliance of RPG
(Roleplaying Game) as an education resource for teaching Science on High School Program
integrated to Technical Education in Events at Brasilia’s Federal Institute (IFB). Using a
qualitative approach with Design-Based Research elements, the study was conducted with 24
students from Brasilia Campus. The “O Sumico dos Quimicos” campaign was structured in
five sessions and integrated investigative narrative, practical experimentation and decision
making. For example, “Unraveling the Blood” has used alternative materials to simulate blood
typing, approaching the ABO system and RH factor. Results show high engagement,
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cooperation and contextualized learning, pointing to RPG potential as an innovative learning
tool for Science teaching.

Keywords: RPG; Education; Science; Innovation.

Introduciao

Aprender Ciéncias ndo ¢ uma tarefa trivial, uma vez que envolve conteudos
frequentemente abstratos e, muitas vezes, inacessiveis a percepcdo direta dos estudantes
(Mendonga; Ibraim, 2019). Diante desse desafio, diferentes metodologias e materiais didaticos
tém sido propostos para favorecer o ensino e a aprendizagem na drea, como a experimentacao
investigativa, a argumentacdo, a modelagem, a aprendizagem baseada em problemas e o uso
de jogos educativos (Schnetzler, 2019). Entre essas abordagens, os jogos formativos tém
ganhado destaque tanto no contexto escolar quanto nas pesquisas em Educa¢dao em Ciéncias
(Silva-Pires; Trajano; Araujo-Jorge, 2021). Isso se deve ao seu potencial de promover
aprendizagem significativa, ao articular dimensdes ludicas e educativas, favorecendo a
retengdo do conteudo e o engajamento dos estudantes (Gama; Alves, 2022).

Sob a perspectiva construtivista de Piaget (2012) e da teoria sociocultural de Vigotsky
(2012), o jogo pode ser compreendido como um ambiente dindmico de aprendizagem, que
estimula o desenvolvimento cognitivo, social e emocional, além da constru¢do ativa do
conhecimento. Nesse contexto, o RPG, sigla de Roleplaying Game, configura-se como uma
estratégia pedagogica promissora. Trata-se de um jogo cooperativo, no qual os participantes
interpretam personagens dentro de uma historia criada e narrada por um jogador, denominado
Mestre (Cavalcanti et al., 2017). Por envolver leitura, escrita, expressao corporal, imaginagao
e oralidade, o RPG tem sido utilizado tanto como estratégia de ensino quanto como instrumento
avaliativo (Gama; Alves, 2022). Para Pedroso (2009), jogos como o RPG auxiliam os
estudantes na constru¢ao do conhecimento em diferentes areas.

Diante disso, o presente estudo tem como objetivo desenvolver e aplicar um jogo de
RPG, estruturado a partir de principios da ciéncia investigativa, como recurso didatico para o

ensino e a aprendizagem de Ciéncias.

Referencial Tedrico

Tornar o ensino de Ciéncias mais atraente, acessivel e conectado a realidade dos
estudantes permanece um desafio recorrente. A presenga de conceitos abstratos, representagdes
simbolicas e, em muitas situagdes, de formulas e equagdes caracteristicas de componentes

como Quimica e Fisica, contribui para dificuldades na compreensdo e na atribuicdo de



significado aos contetidos (Silva et al., 2021). Nesse contexto, a ado¢do de metodologias que
promovam a participagao ativa dos estudantes tem se mostrado mais eficaz do que abordagens
tradicionais centradas na transmissao de conteudos (Navarro-Pérez & Tidball, 2012).

No Brasil, esse movimento ¢ refor¢cado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(Brasil, 2018), que orienta o uso de metodologias ativas e valoriza o protagonismo estudantil
(Piffero et al., 2020). Entretanto, a escassez de materiais didaticos contextualizados ainda
representa um entrave para a implementacdo dessas praticas. Nesse cendrio, 0s jogos
educativos, especialmente os jogos de tabuleiro, emergem como estratégias eficazes para
favorecer a aprendizagem (Noda et al., 2019). Dentre esses, o RPG apresenta potencial
pedagbgico expressivo, pois estimula a criatividade, o raciocinio logico, a resolucdo de
problemas, a cooperacdo ¢ a interdisciplinaridade (Nunes; Cruz, 2021). Além disso, permite
que os estudantes se envolvam ativamente na constru¢do da narrativa e na tomada de decisoes,
tornando-os participantes centrais do processo educativo e fortalecendo o vinculo entre
experiéncia ludica e aprendizagem cientifica.

Assim, este estudo propoe a criagdo de um RPG educacional como ferramenta didatica,
articulando contetidos cientificos, metodologias ativas e praticas colaborativas, com vistas a
ampliar o repertdrio pedagdgico e promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas,

sociais e investigativas no Ensino Médio.

Metodologia
Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, com elementos da
abordagem baseada em Design-Based Research (DBR), uma vez que envolve o

desenvolvimento, aplicagdo e refinamento iterativo de um jogo de RPG como recurso didatico.

a. Local do Estudo e eixo tematico

A pesquisa foi desenvolvida durante a disciplina de Projeto Integrador do Curso
Técnico de Eventos integrado ao Ensino Médio do IFB/Campus Brasilia, com a participacdo
de 24 estudantes (média de idade 16 anos). As salas utilizadas durante os jogos foram o
Laboratorio de CNT e a sala anexa A1.8. O Laboratério de CNT possui trés bancadas, que
foram adaptadas como mesas para os jogos, enquanto a sala A1.8 contou com uma mesa
adicional.

O eixo tematico contemplou o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como autonomia, responsabilidade, colaboragdo, flexibilidade e resiliéncia, articuladas a

conteudos de Ciéncias da Natureza em situagdes de tomada de decisao.



b. Criagao do Jogo

O processo de criagdo do RPG seguiu etapas estruturadas:

e Defini¢do do enredo e da narrativa principal;

e Delimitacdo do problema central investigativo;

e Elaboragao das regras do jogo;

e Planejamento da progressao e da curva de dificuldade;

e Integracdo de desafios cientificos (tedricos e praticos);

e Criagdo de fichas de personagens com atributos e fungdes;

e Construgdo de multiplos desfechos, incluindo momentos de reflexao.

c. Producdo Artistica dos materiais para o jogo

Os estudantes participaram da constru¢do dos elementos visuais e narrativos do jogo,
utilizando recursos digitais (AutoCAD e Picrew.me) e producdo artesanal. Os personagens
foram elaborados a partir de descrigdes fornecidas pelos proprios participantes, favorecendo o

engajamento e a autoria.

d. Elaboragao dos Desafios Cientificos
Foram realizadas cinco sessdes de jogo, incluindo um experimento pratico integrado a

narrativa, intitulado “Desvendando o Sangue”. A atividade abordou contetidos como:

e Componentes do sangue;
e Sistema ABO;

e Reagoes de aglutinacao;
e Fator Rh;

e Doagao sanguinea.

A simulagdo experimental utilizou materiais alternativos (leite, corante, 4gua e vinagre)
para representar sangue e reagentes, permitindo a investigagdo do tipo sanguineo em um
contexto ludico.

A determinagdo do tipo sanguineo foi baseada no principio da tipagem direta, que
consiste na identificacdo de aglutinogénios presentes na superficie das hemadcias. Nesse
método, soros especificos (anti-A e anti-B) reagem com os antigenos correspondentes,

promovendo ou ndo a aglutinacdo. A ocorréncia de aglutinagdo na presenca do soro anti-A



indica a presenca do antigeno A, classificando o sangue como tipo A. De modo analogo, a
aglutinagdo com o soro anti-B indica a presenga do antigeno B (tipo B). Quando ha aglutinagao
em ambas as condig¢des, o sangue ¢ classificado como AB, e, na auséncia de aglutinagdo em
ambas, como tipo O (Hemocentro de Campinas, 2010).

Para a simulacao didatica, o leite adicionado de corante vermelho foi utilizado como
analogo ao sangue, enquanto a agua € o vinagre representaram, respectivamente, reagdes
negativas e positivas de aglutinac¢do. O vinagre, ao interagir com o leite, promove a coagulacao
visivel, simulando uma reagao positiva, ao passo que a 4gua nao produz alteracdes perceptiveis,

representando uma reacdo negativa.

e. Avaliacao da aprendizagem da aula pratica

A avaliacao ocorreu de forma processual, por meio da observacao das interagdes dos
estudantes, considerando aspectos como participacdao, argumentacgdo, trabalho em equipe,

organizagao, resolugdo de problemas e registros das atividades.

Resultados e Discussao

- Criando o Jogo

A primeira campanha do RPG desenvolvido, intitulada “O Sumico dos Quimicos”, foi
ambientada em uma institui¢do ficticia, o Instituto Técnico de Ciéncias (ITC), na qual os
estudantes assumiram o papel de personagens envolvidos na investigacao de desaparecimentos
misteriosos. A estrutura narrativa foi organizada em cinco sessoes progressivas, que integraram
elementos de suspense, investigacdo e resolucdo de problemas cientificos (Tabela 1). A
inser¢do do experimento “Desvendando o Sangue” como parte da narrativa mostrou-se
especialmente relevante, ao possibilitar a vivéncia da pratica cientifica em contexto

significativo.



Tabela 1. Breve descri¢do das sessoes da Campanha: O Sumigo dos Quimicos.

Campanha: O Sumic¢o dos Quimicos

Sessoes

Descricao

Sessdo 1- Dormitorios

Nesta sessdo ¢ apresentada a Instituicdo aos
participantes, bem como as suas instalagdes. Ao final,
eles tém uma aula inaugural sobre sangue. No meio
dessa, recebem a noticia de que haveria uma festa de
Halloween a noite. Durante a festa, ocorre uma briga
e uma das envolvidas vai embora. Mais tarde, ¢
encontrada machucada e aos prantos proxima aos
dormitdrios.

Sessdo 2- Festa e Mistério

Pos-festa- Os estudantes precisam arrumar seus
dormitorios e o local da festa. Algo suspeito acontece:
o sangue falso, feito para o cenario de Halloween, ndo
parece mais tdo falso... e agora € preciso desvendar
esse mistério.

Sessdo 3- Desvendando o Sangue

Os professores de quimica do ITC sdo procurados para
auxiliar os alunos nessa investigagdo. Professores e
estudantes se unem para realizar trés experimentos e,
assim, desvendar o mistério. No primeiro, o0s
estudantes precisam verificar se o sangue ¢ verdadeiro,
no segundo, identificar o tipo sanguineo e, por ultimo,
o fator Rh.

Sessdo 4- Fuga no RA

Apds a descoberta do tipo sanguineo, os estudantes
decidem investigar de quem ¢é o sangue. Entdo,
invadem o Registro Académico (R.A.) para furtar as
fichas cadastrais dos estudantes.

Sessdo 5- Investigacdo das Fichas

Depois de furtar as fichas, os estudantes foram analisa-
las e encontraram quatro pessoas compativeis com o
tipo sanguineo identificado no experimento.

Fonte: Autoria propria (2026).

Durante as sessdes, os estudantes demonstraram elevado nivel de engajamento,

participag@o ativa e colaboracdo. A integra¢do entre narrativa, experimentagdo e tomada de

decisdo favoreceu a construcdo de conhecimentos cientificos de forma contextualizada.

A Tabela 2 apresenta os personagens elaborados pelos estudantes participantes,

incluindo seus respectivos cursos no ITC e suas representacdes visuais. A constru¢ao desses

personagens constituiu uma etapa relevante do processo, uma vez que envolveu a mobilizagao

da criatividade, da identidade e da autonomia dos estudantes na elaboragdo de perfis coerentes

com a narrativa proposta.




Tabela 2- Descri¢do dos personagens.

Personagens | Curso do ITC | Figura

MESA 1- Mestre Kael

Serena Rodrigues Biologia Marinha
Giulia Mendes Neurologia
Jihan Park Medicina legal
Maya Biologia
Lia Biomedicina

MESA 2- Mestre Mel

Valentina Avelar Bioquimica

Alexandre Sobakim Biologia




Maia Jenner Medicina

Roberta Pascoal Quimica

MESA 3- Mestre Sami

Angel Estrela Biologia
Dubraska Zaida Neuropsicologia
Dalia Biologia
Mestre Gafanhoto Astrofisica
Renata Biologia

MESA 4- Mestre Luna




Liz Nakamura Quimica Forense
Dilermando Belchior Astrofisica
Helena Quimica
Azula Biomedicina
Morpheus Quimica

Fonte: Autoria propria (2026)

Observou-se uma diversidade de areas escolhidas, como Biologia, Quimica, Medicina,
Astrofisica e Biomedicina, o que contribuiu para enriquecer a interdisciplinaridade da
campanha e ampliar as possibilidades de interacao entre os personagens ao longo das sessdes.
Essa diversidade também favoreceu a incorporagao de diferentes perspectivas na resolucao dos
problemas apresentados na narrativa.

Além disso, a producdo das imagens por meio da ferramenta Picrew.me potencializou
a imersao dos participantes, ao permitir a materializacao visual dos personagens idealizados.
Esse processo contribuiu para o fortalecimento do vinculo dos estudantes com a narrativa,

aumentando o engajamento e a participacdo nas atividades.



- Experimento ‘Desvendando o Sangue”

O experimento foi integrado a narrativa do jogo, exigindo a constru¢ao de um cenario
imersivo para sua realizagdo. Considerando que o enredo envolvia uma festa de Halloween, o
laboratério de Quimica e Biologia do IFB Campus/Brasilia, espaco onde a atividade foi
conduzida, foi ambientado de acordo com essa tematica (Figura 1). Os estudantes foram

organizados em quatro grupos, respeitando a divisdo previamente estabelecida nas mesas de

jogo.

Figura 1- Decoragéo Festa de Halloween do Laboratorio de Quimica do ITC.

Fonte: Autoria propria

Cada grupo recebeu um conjunto de materiais composto por trés amostras que
simulavam sangue: amostra A (leite + corante vermelho), amostra B (d4gua + corante vermelho)
e amostra C (4gua + amido + corante vermelho), além de reagentes que representavam soros
especificos: Anti-hemdcia (vinagre), Anti-A (4gua), Anti-B (vinagre) e Anti-Rh (vinagre). A
partir desses materiais, os estudantes realizaram trés etapas experimentais com o objetivo de
identificar a amostra correspondente ao “sangue verdadeiro” e determinar sua tipagem
sanguinea.

No Experimento 1, os grupos analisaram as trés amostras utilizando o reagente Anti-
hemaécia. A ocorréncia de reagdo visivel entre o vinagre e o leite permitiu identificar a amostra
A como o “sangue verdadeiro”, evidenciando a simulacdo de um processo de aglutinagdo

(Figura 2).

10



Figura 2. Experimento de Identificagdo do Sangue "verdadeiro’. A. Analise das trés amostras. B. Utilizagdo do
reagente Anti-hemacia, para descobrir qual das amostras era realmente o sangue. C. Reac¢do de Aglutinag@o.

Fonte: Autoria propria

No Experimento 2, os estudantes investigaram o sistema ABO. Para isso, aplicaram os
reagentes Anti-A e Anti-B em aliquotas da amostra A. Observou-se reagdo apenas com 0
reagente Anti-B, indicando, na légica da simulagdo, a presenca do antigeno B.

No Experimento 3, foi realizada a identificacdo do fator Rh. Ao adicionar o reagente
Anti-Rh a amostra A, observou-se novamente uma reagao positiva, permitindo inferir que o
sangue simulado era Rh positivo. Ao final da atividade, os estudantes concluiram que a amostra
A correspondia ao “sangue verdadeiro”, sendo classificada, no contexto da simula¢do, como
do tipo B+.

Além dos resultados experimentais, observou-se que a atividade favoreceu o
engajamento dos estudantes, que atuaram de forma colaborativa na formulagdo de hipoteses,
na execu¢do dos procedimentos e na interpretacdo dos resultados. A insercao do experimento
no contexto narrativo do RPG contribuiu para atribuir sentido a pratica, aproximando os
conceitos cientificos de uma situacdo-problema significativa e reforcando o carater

investigativo da aprendizagem.
Conclusao

O estudo evidencia o potencial do RPG como ferramenta inovadora para o ensino de

Ciéncias, ao integrar metodologias ativas, praticas investigativas e elementos lidicos em uma
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proposta pedagogica significativa. A experiéncia demonstrou que o uso de narrativas
interativas associadas a experimentagao favorece o engajamento dos estudantes, a construcao
do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

Além disso, o projeto apresenta potencial de replicabilidade e expansao, podendo ser
adaptado para diferentes contextos educacionais e areas do conhecimento. Como perspectiva
futura, destaca-se a possibilidade de desenvolvimento de versdes digitais do jogo, ampliando

seu alcance e contribuindo para a consolidacdo de praticas inovadoras no ensino de Ciéncias.
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