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RESUMO

A busca por recursos que favorecam uma educacdo de qualidade e propiciem a inclusdo dos alunos com
deficiéncia esta se tornando cada vez mais relevante na elabora¢do de materiais pedagdgicos eficientes.
Em funcéo disso, esse trabalho tem o intuito de apresentar uma proposta de Jogo Pedagdgico, com 0 uso
do Role Playing Game - RPG denominado Salve a pesquisa. O jogo tem o objetivo de contribuir com o
ensino de Quimica, com o desenvolvimento de competéncias transversais e com a inclusdo do educando
com deficiéncia visual. Salve a Pesquisa foi jogado por sete estudantes de Quimica, seis alunos videntes
e uma aluna com deficiéncia visual. O uso do jogo contribuiu com a incluséo entre os jogadores e entre 0s
participantes e o conteldo apresentado no RPG. Além do mais, a colaboragdo requerida na partida
propiciou o amadurecimento de habilidades que, normalmente, ndo sdo instigadas em atividades didaticas
convencionais no curso de Licenciatura em Quimica.

Palavras-chave: RPG. Jogos no ensino de quimica. Incluséo.

The usage of role playing game (RPG) as an inclusive
resource on teaching chemistry for students with visual
Impairment

ABSTRACT

The search for resources that enable a high quality education and provide the inclusion of students with
disabilities is becoming more and more relevant in the elaboration of eficiente pedagogical supplies.
Working towards that, this project intents to present a proposal of a pedagogical game, using the Role
Playing Game - RPG, named Salve. The game’s purpose is to promote teaching of Chemistry, with the
development of transversal competencies and with the inclusion of students with visual impairment.
“Salve the Research” was played by seven Chemistry students, six regular students and one student with
visual impairment. The game application contrtibuted to the inclusion between the players, everyone else
involved and the content presented on the RPG. Besides that, the required collaboration on the game
match propritiated the development of the abilities that, usually, are not implemented in convencional
educational activities in the course of a Chemistry Degree.
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INTRODUCAO

A oferta de alternativas didaticas significativas e inclusivas & um assunto
pertinente no cenario contemporaneo. Logo é importante frisar a relevancia desses
recursos para o estudante com deficiéncia. Esses materiais permitem que o aluno possa
imergir no contexto dos contetdos propostos e seja capaz de explorar suas competéncias
dentro de suas especificidades. Dessa forma, a adequagdo da metodologia dos docentes

para tal fim ¢ inevitavel. De acordo com o texto constitucional,

a inclusdo de alunos com necessidades educacionais especiais, em classes
comuns, exige que a escola regular se organize de forma a oferecer
possibilidades objetivas de aprendizagem, a todos os alunos, especialmente
aqueles portadores de deficiéncia. (BRASIL, 2001, p. 18).

Cabe destacar que o termo “portador de deficiéncia” estd em desuso. Deve-se
utilizar: “Pessoas com deficiéncia, Transtornos Globais do Desenvolvimento, Altas
Habilidades ou Superdotacdo”, como ¢ destacado na Lei de diretrizes ¢ Bases da
Educacdo, Lei 9395/96. Essa lei viabilizou e normatizou a necessidade de oferecer
caminhos pedagdgicos que auxiliam e incluam os alunos com deficiéncia no curriculo
comum das instituicdes educacionais.

E preciso que o docente seja criativo e perspicaz na procura por recursos capazes
de colaborar com a inser¢do desses alunos nas salas de aula. Posto que, segundo
Cerqueira e Ferreira (2000), “talvez em nenhuma outra forma de educacio os recursos
didaticos assumam tanta importdncia como na educacdo especial de pessoas
deficientes”.

Para contribuir com recursos didaticos eficientes é necessario compreender a
concepcao social para a deficiéncia estudada. Ha diferentes conceitos para a deficiéncia
visual. Tais defini¢ces englobam os individuos com cegueira total, baixa visdo ou outras
limitagdes psicomotoras que afetam o campo visual. No Brasil, o Decreto 3.298/99

define deficiéncia visual como:

(...) cegueira, na qual a acuidade visual € igual ou menor que 0,05 no melhor
olho, com a melhor corre¢do Optica; a baixa visdo, que significa acuidade
visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho, com a melhor correcdo Optica; os
casos nos quais a somatéria da medida do campo visual em ambos os olhos
for igual ou menor que 600; ou a ocorréncia simultanea de quaisquer das
condigdes anteriores; (BRASIL. 2004, p.1.)
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Conforme Silva (2006), o aluno com necessidades educacionais especificas
“deve ser estimulado a participar de todas as atividades do dia-dia escolar, sendo lhes
apresentadas alternativas que o tornem capaz de realiza-las com o mesmo nivel de
dificuldade conferido aos demais alunos.” Tal situacdo pode ser favorecida com a
explorag&o do lddico.

O uso dos jogos ndo contribui apenas para o prazer ou no fomento das interagdes
interpessoais. Essa atividade pode estimular o processo de ensino e aprendizagem.
Assim 0s jogos possuem duas func@es: a ludica e a educativa (KISHIMOTO, 1994).

Visto isso, a utilizagdo dos jogos como alternativa metodologica auxilia no
desenvolvimento de habilidades e competéncias que ndo sdo comumente exploradas nas
atividades tradicionais.

Cunha (2004) destaca as possibilidades dessa ferramenta no ambito escolar.
Consoante a intencionalidade do docente, 0s jogos sdo recursos que podem introduzir
conteudos, desdobrar 0s conceitos acerca de tais contetdos e na avaliacdo dos assuntos
propostos na atividade. Portanto, esse material didatico corrobora com as perspectivas e
necessidades das instituicbes, bem como, favorece 0 processo de ensino e
aprendizagem.

O Role playing Game - RPG é um jogo colaborativo realizado com a apreciagédo
de uma narrativa e com a interpretacdo de personagens. Toda historia € contata pelo
mestre. Para o uso do RPG no ambiente escolar, é aconselhavel que o mestre seja o
professor.

No RPG os jogadores atuam como personagens que participam do relato
proposta pelo mestre. Por meio das expressdes orais, 0s participantes escolhem as ac6es
que seus personagens devem tomar a fim de alcancar um objetivo dentro da cronica.
Tais finalidades sdo expressar no decorrer da partida e pode requere a resolugdo de um
problema ou enigma. E comum os personagens possuirem atributos que podem auxiliar
em situacdes pontuais. Por exemplo, um personagem pode ter destreza, mas ndo ser
inteligente. Ter confianga, mas néo ser forte. Isso possibilita a elaboracdo de estratégias
para alcancar o propésito do jogo ou do obstaculo. Seja este, derrotar inimigos ou
desvendar charadas. Tais pontos sdo explicitados por Cavalcanti:

O role playing game (jogo de interpretacdo), é um jogo no qual personagens
sdo criados e interpretados pelos jogadores que personificam esse
personagem e o cenario no qual ele se encontra. Alicer¢ados na criatividade e
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no poder da imaginacdo, os jogadores fazem parte de uma histéria como seus
atores principais, uma espécie de expressdo verbal dentro de uma aventura
proposta. (CAVALCANTI, 2018, p. 17)

Conforme Marcondes (2004 apud CALVACANTI, 2018), o RPG requer 0 uso
de habilidades e competéncias importantes para a educacdo integral dos discentes: a
criatividade, expressa por meio da oralidade; as expressdes corporais e a liberdade de
posicionamento, além da interacdo e da evidenciacdo do coletivo. Principalmente
devido ao fato do RPG ser um jogo que demanda a colaboragdo dos jogadores para
alcancar um objetivo em comum.

Devido a exploracdo da oralidade, 0 RPG pode ser de grande valia para os
educandos com deficiéncia visual. Isto posto que, as exposi¢des da narrativa e das acdes
dos personagens séo feitas, exclusivamente, por expressdes orais. Nao necessitando de
aparatos fisicos ou de um ambiente adaptado. Com a prevaléncia da fala e o imaginério
dos estudantes, nessa atividade, ha a contribuicdo do progresso cognitivo dos alunos
com deficiéncia visual, respeitando as suas especificidades e potencialidades.

Toda a histéria, 0s personagens e os cenarios sdo descritos pelo narrador. Dessa
forma, fomenta-se a construcdo de imagens mentais nos jogadores, apurando a
criatividade e a tomada de decisdo dos participantes, como afirma Marcatto (1996, p.
15):

O R.P.G. desenvolve-se no plano da imaginagdo, representando e
simbolizando imagens, sentimentos, valores e comportamentos reais. Assim
oportuniza ao jogador condigdes de se libertar do real, assumindo ou
representando um papel que ndo tem “coragem" ou possibilidades de
experienciar na vida cotidiana. Nesse jogo ndo ha vencedor, a cooperacgao
vale mais do que a competicdo, pois muitas vezes é preciso o trabalho de
equipe para se chegar ao fim ou continuar na aventura. E assim que o R.P.G.
facilita a interagdo e socializa os jogadores. Dessa forma, todos ficam se
conhecendo melhor e aprendem a respeitar um ao outro.

O fato de o RPG ser um jogo cooperativo contribui para as inter-relagdes
ocorrentes em uma sala de aula, Marcondes (2004 apud CAVALCATI 2018.). A vista
disso, torna-se oportuna a inclusdo dos alunos com deficiéncia. Portanto, se o aluno é
capaz de compreender a cronica e externalizar suas aces pode se divertir e aprender por
meio do RPG.

A finalidade desse trabalho foi verificar a capacidade de inclusdo e a ludicidade
do Role Playing Game para os alunos com deficiéncia visual, e possibilitar o uso desse

recurso pelos docentes nas classes habituais.
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METODOLOGIA

Conforme explicitado, a inclusdo dos alunos com deficiéncia visual pode ser
instigada com o uso do RPG. Para tal, foram feitas a construcdo, a aplicacéo e a analise
dos resultados de um jogo didatico do tipo Role Playing Game. O jogo elaborado é
acessivel ao aluno com necessidades educacionais especificas promovendo a sua
inclusdo com os demais estudantes. Esse artigo € uma pesquisa oriunda do trabalho de
conclusao de curso intitulado “O uso do Role Playing Game (RPG) como recurso
inclusivo no Ensino de Quimica para alunos com deficiéncia visual.” Dos proprios
autores desse texto.

Antes do inicio da partida, todas as regras foram explicitadas e as dividas
sanadas. N@o houve a utilizacdo de mapas ou dados durante a partida, apenas algumas
fichas, com os atributos dos personagens, e com dicas necessarias. A diminuicdo de
aparatos fisicos contribuiu para uma relagdo mais justa entre os participantes, pois todos
tiveram acesso as informagfes por meio da mesma fonte, o mestre, e externalizaram
suas escolhas atraves das falas.

O jogo ocorre em um contexto de guerra. Na narrativa, alguns alunos de quimica
foram sequestrados e estdo sendo usados na produgéo de armas pela nagdo inimiga. Os
jogadores interpretaram os estudantes sequestrados que precisam escapar do cativeiro,
atravessar o territorio inimigo e chegar ao laboratério de Quimica antes que todas suas
pesquisas caiam nas maos dos inimigos. Todo enredo, bem como, todo o cenario é
descrito pelo mestre contribuindo com a construcdo de imagens mentais. Para a
efetivacdo da acdo, € preciso que os estudantes descrevam com afinco suas escolhas,
sempre respeitando as capacidades e atributos de seus personagens. Isso, pois, 0 Sucesso
da acdo é definido pelo mestre, devido & ndo existéncia de dados. A vista disso, a agdo
teve sucesso quando a habilidade do personagem escolhido para realizar o ato foi
satisfatoria.

Durante a partida, os jogadores podem ser agraciados com alguns objetos que
auxiliam na resolucdo das situacGes problemas. Para contribuir com o processo de
ensino, os obstaculos e enigmas envolveram conceitos quimicos. O jogo teve fim

quando os estudantes alcancarem o laboratorio antes dos inimigos.
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O publico alvo e a coleta de dados

O objetivo central desse trabalho é verificar o uso do RPG como ferramenta
didatica inclusiva para os alunos com deficiéncia visual.

Para tal, o publico escolhido abrangeu estudantes com deficiéncia visual e
alunos que ndo possuem necessidades educacionais especificas. Dessa maneira, pode-se
oportunizar uma atividade inclusiva e diversificada. Para a ocorréncia da atividade,
foram convidados sete discentes graduandos em Quimica da Universidade de Brasilia (6
alunos videntes e uma aluna néo vidente) (FELINTO, 2019).

Para a descricdo desse artigo, foram utilizadas gravacdes e suas transcricoes,
bem como, um diario de bordo com o objetivo de analisar as interacdes entre os alunos
e a jogabilidade da atividade (FELINTO, 2019.). Tais dados foram obtidos por meio do
trabalho de conclusdo de curso intitulado “O uso do Role Playing Game (RPG) como
recurso inclusivo no Ensino de Quimica para alunos com deficiéncia visual”, como
citado anteriormente. Todas as falas e resultados aqui apresentados foram

materializados no Trabalho destacado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagéo dessa atividade buscou verificar a possibilidade da incluséo entre os
alunos videntes e a aluna com deficiéncia visual por meio de um jogo. Para favorecer
esse debate, sera descrita a evolucdo de trés desafios do RPG Salve a pesquisa. Os
desafios escolhidos foram: o desafio da porta congelada, o desafio da senha e o desafio
do ataque ao guarda.

Com o auxilio das gravacdes, obtiveram-se falas dos participantes que remetem
a uma possivel inclusdo entre os alunos. Essas falas serdo descritas a seguir.

Para colaborar com a analise da partida os alunos foram numerados de 1 a 7.
(AL, A2, A3 ... A7). A aluna ndo vidente foi denominada como A4.

ApoOs a apresentacdo das regras, 0 mestre iniciou 0 RPG descrevendo o cenario
onde os personagens estavam e destacou o primeiro desafio. Tal desafio é denominado
“Desafio da Porta congelada”. O objetivo desse obstaculo é sair de uma camara fria,
passando por uma porta congelada.

ApoOs tentativas falhas em destruir a porta com a forga fisica, os jogadores
concordaram que deveriam utilizar algum objeto da mala presente no local para

conseguirem solucionar o desafio proposto:
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Ad4: - E se usassemos 0 sodio metélico?

A2: - NGs deveriamos colocar o sodio metalico na pa, junto com varios papéis,
colocar a agua que conseguimos pelo derretimento do gelo das paredes da sala usando o
cloreto de sodio, e jogar de longe na fechadura.

Outro jogador rebate a agdo proposta anteriormente:

A3:- Mas tem que usar algo que pega mais fogo ou vocé acha que o papel vai
ficar pegando fogo até derreter tudo que esta na dobradica?

ApOls uma intensa discussao, os jogadores chegaram a seguinte conclusao:

A2:- N6s devemos derreter o gelo da fechadura com o cloreto de sédio. A gente
tem que desmontar o estilingue, amarré-lo na dobradica de baixo, ai colocar o sddio
metalico no elastico do estilingue. Depois a gente pega um pouco mais do cloreto de
sodio e coloca na dobradica de cima. Ai quando o gelo comecar a derreter com o cloreto
de sddio a &gua iré pingar em cima no sodio metalico e ird explodir parte da porta.

Outro aluno interrompe a explicacao:

A6:- Mas antes disso a gente corre para o fundo da sala.

O Mestre determinou o sucesso das a¢des dos jogadores.

N&o foram necessérios aparatos fisicos para a conclusdo do desafio da porta
congelada apenas a argumentacdo dos jogadores foi requerida nesse momento. Dessa
forma, pelas falas dos alunos, é possivel notar a interacdo existente na discussdo da
investida correta.

A apresentacdo de uma situacdo problema que todos podem contribuir, sem
prejuizo na dindmica da atividade, mostra como esse tipo de recurso pode ser valioso
para o divertimento e a inclusdo dos participantes. Isso porque, ndo houve adaptacdo de
tabuleiro, material diversificado ou descri¢bes diferenciadas para colaborar com a
acessibilidade do jogo. Todos os participantes acessaram as mesmas informacdes orais.

As descrigcdes fornecidas pelo mestre favoreceram a construgdo de imagens
mentais e a posterior externalizacdo das ideias dos jogadores. Todos esses pontos estao
em concordancia com as reflexBes apresentas por Marcondes (2004 apud
CAVALCANTI, 2018). Pelo discurso dos participantes, foi possivel perceber que o
RPG ¢é um jogo colaborativo e contribui para as inter-relagdes entre os estudantes. A
aplicacdo da atividade mostrou que a partida evoluiu independente da especificidade
cognitiva da aluna ndo vidente, tornando o RPG uma alternativa para favorecer a

inclusdo dessa aluna.
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ApoOs a abertura da porta da cdmera fria, 0 mestre orientou a saida dos
personagens em direcdo a um corredor, ainda dentro do cativeiro. Os jogadores
exploraram a cena buscando alguma saida possivel. Sempre utilizando da oralidade para
comunicar-se com os demais e do imaginario para a construcdo do cenario descrito.

O corredor dava acesso a alguns laboratorios identificados. Havia apenas uma
porta sem identificagdo, mas com um sistema de seguranga.

O mestre relatou a existéncia de duas salas no corredor e que as mesmas nao
estavam abertas. Na porta de cada laboratdrio havia uma identificacdo, de acordo com o
funcionamento do mesmo. E importante destacar tal fato, pois existe uma Unica porta no
corredor sem informacdes, portanto os alunos precisavam perceber que esta porta é a
que levaria a uma saida do complexo.

Os personagens escolheram entrar nos laboratorios que estavam abertos, a fim
de obterem mais informacGes sobre o local. O mestre destacou que, apesar de 0s
laboratérios do cativeiro possuirem alguns objetos, essas salas ndo dispdem de uma
saida do galpdo. Contudo, o grupo concordou que deveriam investigar as salas, como é
destacado nas seguintes falas:

A2: A gente vai conseguir entrar nessas salas ou temos que seguir pelo corredor?

AB: A gente quer entrar nesses laboratdrios.

A3: A gente vai entrar na sala agora. Existe alguma coisa que nds podemos
utilizar do laboratério?

AT: Na sala, a gente vai se dividir para procurar alguma coisa sobre a senha
daquela outra porta. Tipo a gente vai olhar nas gavetas e em tudo.

A4: Eu tenho a impressdo de que ndo tem nada nessa sala ndao, é melhor a gente
ir para a outra.

A4: Agora que a gente ja verificou a sala a gente acha alguma coisa? Eu olho de
baixo da mesa e das cadeiras.

O mestre interrompe a discussdo para direcionar 0s personagens na acgao que
devem tomar:

MESTRE: Pessoal vocés precisam sair do complexo. A qualquer momento
alguém vai perceber que vocés fugiram da camera fria, serd uma boa ideia continuar
explorando essa sala sabendo que ndo ha saidas, apenas algumas vidrarias?

Os jogadores optaram em colocar as vidrarias na mala que haviam pegado na

camara fria e sair do laboratério. O grupo perguntou se poderia investigar a outra sala
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que estava aberta. O mestre consentiu na investida. Na segunda sala ndo havia objetos
Uteis para o grupo, logo os personagens se dirigiram a porta com a senha.

O mestre descreveu a porta e o sistema de seguranca utilizado pelos inimigos.
Os jogadores compreenderam a necessidade em desvendar a senha, pois ndo obtiveram
sucesso na tentativa de abertura da porta utilizando a forca fisica.

As dicas e o login para a abertura da porta foram apresentados ao grupo.

Os jogadores podem tentar inimeras formas de fugir do cativeiro, entretanto
Unica saida é a porta guardada por uma senha. Nao ha possibilidade de forcar a porta.
Para sair do cativeiro os jogadores precisam descobrir a senha que abrird a fechadura.
Caso ndo consigam desvenda-la ficardo presos no local e irdo falhar na missao.

Na tela ha as seguintes informacdes:

- Login com 3 nimeros.

- Espago para escrever a senha com 7 caracteres.

- 4 dicas referentes a senha.

As dicas remetem ao uso da tabela periddica e aos conhecimentos dos alunos
acerca das propriedades periddicas. As 4 dicas sdo:

- Elemento

- Simbolo

- Familia 1

- Maior

Os numeros do login séo:

88 -53-8

Iniciou-se uma discussdo em busca da solucéo do desafio:

A2: A gente pode tentar varias vezes ou ira blogquear a porta?

O mestre responde que, como em qualquer sistema de seguranca, ndo ha
possibilidade de tentativas infinitas.

A4: Espera, entdo vamos pensar. Deve ser 0 maior elemento de nimero atémico
da primeira coluna.

AT: Qual é? A gente pode ver na tabela?

Devido o andamento do jogo, o mestre julgou necessaria a utilizacdo de uma
tabela periodica. Porém, o narrador apenas forneceu as informacdes requeridas, sem
ceder a tabela ao grupo. Desse modo, a prosseguiram na discussao:

A8: Quais sdo 0s numeros mesmo?
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A2: Tem como repetir as dicas?

A3: Fala as dicas, por favor.

AT7: Gente é 0 nimero de massa 88, isso tem haver com o elemento estréncio.
Tem haver com o elemento.

A2: Mas a gente ndo vai tentar estroncio, ndo € isso.

A8: Acho que tem haver com o simbolo. A gente tem que tentar assim: 88 -
simbolo, 53 - simbolo...

A2: Tem como olhar para a gente o elemento que tem nimero atémico 88?

O mestre responde que o elemento com ndmero atdmico 88 € o Radio. A
discussdo continua. Um dos jogadores tenta correlacionar o nimero atbmico com o
simbolo de cada elemento:

A8: A entdo vamos fazer assim: pega o 88 e colocar o simbolo do radio. Pega o
53 e colocar o simbolo desse elemento. E faz assim com todos.

Ap6s o mestre fornecer as informagdes o grupo conclui que o login se refere a
palavra raio:

A8: Juntando todos os elementos d& Raio.

A2: Mas néo pode ser raio, a senha tem 7 letras.

Novamente, os jogadores solicitaram as informacdes fornecidas no problema.
Relendo as dicas alguns personagens perceberam que se tratava do elemento quimico
que possui maior raio atbmico na tabela periodica. Logo, o grupo pediu para o mestre
verificar na tabela periddica qual elemento, da primeira familia, com maior raio atbmico
(Francio). A equipe optou por tentar essa palavra como senha e obtiveram sucesso na
acao.

Apesar de ndo possuirem materiais tateis, os participantes conseguiram
desvendar o enigma da senha. Isso se deu, principalmente, pela argumentacdo
colaborativa requerida no RPG. A aluna com deficiéncia visual (A4) ndo foi prejudicada
no decorrer do processo. Participando de forma efetiva na resolugdo do caso,
contribuindo para o objetivo da partida.

O terceiro desafio necessitou um atagque ao guarda inimigo.

Ao perceberem que ndo estavam sozinhos, os alunos ficaram animados para
efetuar uma investida de ataque. Portanto, foi preciso que o mestre direcionasse as falas
dos alunos para que as agdes fossem passiveis de ocorrerem e ndo houvesse uma fuga

do enredo proposto pelo jogo. Assim surgiram algumas tentativas da acometida:
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A3: A gente destruiu o estilingue né? Por que o “forte” ndo pega a chave de roda
e ataca ele? A ndo, ndo podemos nos dividir né?

A2: N&o espera. Eu posso ir na frente, como eu tenho destreza, e posso tentar
surpreender ele.

A8: E se a gente tacar uma bolinha de papel do lado contrério para ele olhar de
onde vem o barulho?

A4: Mas olha. Se alguém jogar uma bolinha para la. E eu ver que ela ta indo
para o outro lado, eu ndo vou olhar para onde foi a bolinha e sim de onde ela saiu.

A8: Faz sentido, entdo ndo vamos fazer isso.

A2: Entéo eu posso ser a isca. Por que a gente precisa pegar a chave desse cara.

AT7: A gente ndo precisa matar ele. S6 sequestrar ele e pegar a chave do
caminh&o.

A3: Isso. A gente sO apaga ele.

A2: Entdo, eu pensei o seguinte. Como nds somos prisioneiros e ele esta
guardando o cativeiro se ele vé alguém correndo ele ira atras. Deixa eu servir de isca
para ele ir atras.

A4: Nao precisa disso. Nao atrai ele para perto. Um “forte” vai de um lado
segurando a pa e o outro “forte” vai pelo outro lado segurando a chave de roda. Assim
eles atacam. E pronto.

A3: Mas ndo podemos nos dividir.

A4: Se metade for para um lado e metade para o outro ndo é divisdo. A divisdo
que ndo pode acontecer € as pessoas estarem em cenarios diferentes e ndo fazerem
coisas diferentes.

O mestre interrompe a discussdo para concordar com o jogador A4:

MESTRE: De fato, os jogadores podem executar acdes distintas desde que todos
estejam no mesmo local e que a agéo seja aceita pelo grupo.

A partir das informacdes disponibilizadas pelo mestre a equipe consentiu uma
investida de ataque:

A4: Gente, mesmo ele ndo estando armado ele pode fazer alguém de refém ai
nos perdemos o jogo.

A2: Mas a gente tem que tentar. Eu voto em cercar ele.

A4: Eu voto em cercar ele com os dois “fortes”.
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AT7: Eu acho que devemos, sorrateiramente, ir metade para cada lado e pega-lo
de surpresa.

ApOls uma intensa negociacao, todos concordaram que 0 grupo precisaria cercar
0 guarda e o ataque deveria ser feito pelos dois personagens com a caracteristica de
serem fortes. Os personagens “fortes” optaram por atacar o inimigo com a pa € com a
chave de roda. O grupo decidiu desacordar o guarda e coloca-lo dentro do veiculo. O
mestre determinou o sucesso da acao.

A inclusdo das pessoas com deficiéncia ultrapassa a mera ideia de interacdo com
0 meio social. A verdadeira inclusdo ocorre quando as especificidades do individuo ndo
sdo condicdes limitantes para a realizagdo de atividades corriqueiras. As diferentes
caracteristicas de cada ser podem e devem ser desenvolvidas sem que haja a reducao da
participacdo das pessoas com deficiéncia na sociedade.

As pessoas com deficiéncia visual necessitam dos recursos tateis e da oralidade,
principalmente no &mbito escolar. Portanto, é preciso incentivar e fornecer meios para
que esses artificios sejam otimizados. Propor atividades que favorecam a argumentacao,
a colaboracdo e a troca de experiéncias entre esses alunos ultrapassa a aceitacdo social e
fortalece a valorizagdo da identidade de cada estudante. Partindo desses pontos, foi
possivel perceber a inclusdo da aluna com deficiéncia visual com os colegas e com 0s
desafios. 1sso pois, 0 uso apenas da argumentacao contribuiu para a atuacdo de todos 0s
jogadores na partida, além de fomentar outras competéncias (como a tomada de
decisdo) que sdo importantes para a evolucao do individuo.

O uso da oralidade beneficiou a discussdo das investidas corretas, sem a
necessidade de dados ou tabuleiros adaptados, corroborando com a escolha desse tipo
de recurso para a inclusdo dos alunos com deficiéncia visual.

E importante ressaltar que, apesar de ndo terem sido evidenciados os conceitos
quimicos nos obstaculos descritos, todas as situacdes problemas dos desafios envolviam
contetidos relacionados ao ensino de quimica. As falas aqui apresentadas possuem o
intuito de destacar a inclusdo e a participacdo dos alunos videntes e da aluna néo

vidente.

CONSIDERAGCOES FINAIS
O desenvolvimento de recursos didaticos que favorecam uma verdadeira

inclusdo dos alunos dentro da sala de aula deve ser pauta recorrente nas discussdes entre
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os docentes. Uma vez que ha diversas competéncias e habilidades que sdo requeridas
pelos estudantes, € justo que os professores favorecam meios capazes de contribuir com
a equidade no processo de ensino e aprendizagem.

A aplicacdo da narrativa do RPG ao grupo de alunos demonstrou que tal
ferramenta pode ser de grande eficacia na inclusdo dos alunos com deficiéncia visual.
Isso porque, a finalidade central desse tipo de atividade, 0 jogo educativo, ndo deve ser
apenas ensinar algo ou um conceito especifico, mas fornecer caminhos para que o
educando possa desdobrar atributos que devem gerar uma maior qualidade na
aprendizagem do contetdo Cleophas et al., (2018).

Por fim, considerando todos os pontos destacados, € possivel perceber que o
RPG proposto pode ser uma atividade que beneficia a inclusdo dos alunos nédo videntes

na sala de aula.
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