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RESUMO

Apds analisar uma sequéncia de apontamentos da
literatura sobre o uso de jogos no ensino, o RPG
surge como um possivel candidato com grande
versatilidade para o ensino de fisica. Baseados nas
caréncias atuais do ensino, desenvolvemos um kit
diddtico composto de um Livro de Regras pensadas
para potencializar o ensino de disciplinas nas dreas
de ciéncias e um “Guia de Aventura” para
professores apresentarem os conceitos iniciais de
eletricidade. Apresentamos o kit e alguns resultados
preliminares de aplicagdes com alunos do Ensino
Médio.
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1. Introducéo

tilizar jogos no processo de en-
sino de fisica e de ciéncias ndo
¢ uma ideia totalmente pionei-
ra nem impraticada. Ao contrdrio, tais
atividades tém sido cada vez mais reco-
mendadas e estudadas, por seus resul-
tados positivos. Jogos permitem uma
atividade dindmica, descontraida e di-
vertida, engajando muito os participan-
tes na busca dos objetivos propostos.

Investigar exatamente quais sdo 0s
resultados positivos e o porqué desses
resultados passa a
ser uma necessidade
para que possamos
aproveitar essa fer-
ramenta de maneira
mais eficiente.

Que tipos de jo-
gos podem atender
as demandas atuais
que temos no ensi-
no? De que maneira
eles podem atuar pa-
ra promover a tdo sonhada alfabetiza-
cdo cientifica?

Esperamos esclarecer alguns desses
questionamentos, enquanto apresenta-
mos um kit didatico desenvolvido para
professores e alunos do Ensino Médio e
alguns resultados preliminares da apli-
cacdo prévia desse kit com alunos.

2.0 que é jogo

F importante entendermos a prin-
cipio as caracteristicas daquilo que con-
sideramos jogo e, por jogo, queremos
dizer brincadeiras, competi¢Bes, exibi-
cOes e todo tipo de atividade ludica.

Segundo o filésofo e historiador
Johan Huizinga [1], jogo é uma ativida-
de livre, conscientemente tomada como
“ndo-séria” e exterior a vida habitual,
mas ao mesmo tempo capaz de absor-
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Jogar é uma atividade livre e
voluntaria; se feita por
obrigagdo, afasta-se de sua
esséncia e deixa de ser jogo. Em
contrapartida, a sala de aula
ainda hoje € um ambiente com
processos, conteudos, dindmicas
e atividades totalmente impostas

ver o0 jogador de maneira intensa e to-
tal. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter lucro, praticada den-
tro de limites espaciais e temporais pro-
prios, segundo certa ordem e certas re-
gras. Promove formacdo de grupos soci-
ais com tendéncias a sublinharem sua
diferenca em relagdo ao resto do mun-
do.

Essa defini¢do abarca caracteristi-
cas que explicam alguns efeitos dessa
atividade. Quando jogamos, um novo
‘universo’ é criado, regido pelas propri-
as regras do jogo.
Tome por exemplo
uma partida de fute-
bol; os jogadores po-
deriam facilmente
tomar a bola com as
maos e chegar até a
linha do gol, mas is-
S0 € impossivel den-

tro daquele novo

— ‘universo’ que o jogo

criou. Ao quebrar a

regra de um jogo, esse mundo se desfaz
e arealidade se faz presente.

Entendemos que é nessa ‘criacdo
de mundos’ que se revela a capacidade
que o jogo tem de absorver o jogador e
motivéa-lo na busca dos objetivos pro-
postos pelas regras. Também entende-
mos 0 que quer dizer com atividade
“ndo-séria”: 0 jogo, apesar de ser uma
atividade que diverte, é levado a sério
por seus praticantes; ao mesmo tempo,
ele ndo ¢é a vida corrente, ¢ uma inter-
rupcdo que tira os jogadores conscien-
temente do cotidiano.

Buscamos algumas dessas caracte-
risticas em nossas praticas em sala de
aula, mas existe aqui uma diferenca
fundamental: jogar é uma atividade li-
vre e voluntdria; se feita por obrigacdo,
afasta-se de sua esséncia e deixa de ser
jogo. Em contrapartida, a sala de aula
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ainda hoje é um ambiente com proces-
sos, conteudos, dindmicas e atividades
totalmente impostas.

3.Jogos no ensino de ciéncias

Considerando publicagdes brasilei-
ras, a maior parte dos trabalhos produ-
zidos enquadram-se em uma das se-
guintes categorias propostas por Sakba
[2]: jogos classicos, jogos de tabuleiro,
dindmicas diferenciadas e juri simula-
do.

Jogos classicos sdo aqueles que
existem independentemente da pratica
aplicada, como por exemplo: forca, pa-
lavras cruzadas, perfil e outros.

Esses jogos geralmente tém por
objetivo ‘descobrir uma palavra’. O pro-
fessor pode associar essa palavra a al-
gum termo cientifico ou conceito de sua
disciplina. No entanto, como promover
discussdes e argumentacdes significati-
vas acerca do conceito e suas aplicagdes
dentro do jogo? Tais jogos, por suas li-
mitaches, acabam por ter aplica¢des
restritas a avaliacdo de um processo de
ensino ou ao auxilio & memorizagéo. £
claro que o professor pode ainda adap-
tar as regras de um jogo para que temas
de maior importancia sejam abordados,
mas a estrutura da pratica ainda serd a
busca de uma palavra. Ainda assim, se-
r4 uma atividade dinamica, descontrai-
da e vdlida para a aprendizagem dos
alunos.

Jogos de tabuleiro sdo semelhan-
tes aos jogos classicos, mas, por serem
tdo populares nas produc¢des académi-
cas, acabam por merecer uma analise
diferenciada.

Geralmente, nesses jogos 0s partici-
pantes ttm um determinado numero
de ‘casas’ para percorrer; para o aluno
avangar em um caminho, é preciso rea-
lizar uma tarefa ou responder correta-
mente a uma per- ——
gunta. A qualidade
da pratica nesses ti-
pos de jogos fica as-
sociada ao que é pe-
dido como tarefa ou
questdo. Se as ques-
tdes forem exerci-
cios de aplicacdo,
ndo contribuiremos
tanto para uma mai-
or reflexdo dos conteudos aprendidos.

Como nos jogos classicos, pela es-
trutura da pratica é mais facil que ela
seja utilizada como avaliacdo de um
processo, ja que os alunos geralmente
respondem a perguntas de algum con-
teudo abordado em sala de aula.

Acreditamos que esses dois tipos de
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O RPG é um jogo ndo
convencional, uma vez que o
objetivo ndo é “ganhar” e sim

contar uma histéria. Os
jogadores interpretam
personagens em um mundo
ficticio descrito por um dos
jogadores, denominado Narrador

jogos podem ter seu potencial ampliado
se a temadtica ou as questdes promove-
rem uma reflexdo sobre a interagao
ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS),
principalmente se estiverem alinhados
com a conscientizacdo de temas contro-
versos e de solucdo aberta.

Dinamicas diferenciadas sdo as
praticas competitivas como gincanas,
concursos e algumas modalidades de
debates. E comum que nessas propostas
seja passado um desafio, e que o con-
teudo seja correla-
cionado diretamente
ou em analogia com
algumas  situacoes
que se apresentem
durante o jogo/desa-
fio. Podemos dizer
que essa é uma pra-
tica comum no ensi-
no, mas nem sempre
entendida como jogo/brincadeira den-
tro de um trabalho académico.

Juri simulado, como o prdprio no-
me ja diz, consiste na simulacdo de um
jari onde um grupo de alunos interpre-
ta o papel de jurados, enquanto outros
grupos interpretam o papel de advoga-
dos de um determinado argumento ou
ponto de vista. O objetivo da brincadei-
ra é convencer o juri defendendo um
argumento, ideia ou decisdo.

Um exemplo seria um juri que deci-
dird sobre a constru¢do de um tipo
especifico de usina em um determinado
estado do pais. Os alunos defensores se-
riam empresdarios defendendo seu tipo
de usina, hidrelétrica, termelétrica ou
nuclear, tentando convencer o juri, e 0s
outros alunos representariam o papel
de governo. Em uma pratica mais ela-
borada, seria possivel incluir ainda
mais papéis, tais como uma associacao
de moradores do municipio (funcio-
nando como a socie-
dade) e repdrteres
(funcionando como
a midia).

Nota-se que 0 ju-
ri simulado é uma
pratica argumentati-
va. A todo momento,
para atingir o objeti-

| Vo, os alunos terdo

que expressar aquilo

que sabem em termos proprios e se faze-

rem entendidos. Dessa maneira, existe

uma maior intera¢do entre conheci-

mentos pré-existentes e novos. Os bene-

ficios desse tipo de pratica sdo aponta-
dos por Vieira [3].

Nos juris simulados, discutem-se
problemas mais realistas e passiveis de
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Essas situagdes podem ser
pensadas como problemas que
terdo que ser resolvidos para que
o jogo tenha continuidade. O
professor entdo pode utilizar
essas situagdes para abordar os
conteudos que deseja

multiplas solugdes. Os alunos devem li-
dar com uma vasta gama de fatores em
suas consideracdes para que cheguem
a um veredicto. Ndo basta recordar
aquilo que ja sabem; é preciso um es-
forco muito mais ativo para atingir os
objetivos da prética.

Um elemento que nos chama a
atencdo, nesse tipo de jogo, por promo-
ver um maior comprometimento dos
participantes, é a interpretagdo de pa-
péis. De fato, percebemos que essa ca-
racteristica se soma
a capacidade de ab-
sorcao que todos 0s
jogos trazem, fazen-
do com que a busca
pelos objetivos pro-
postos seja ainda
mais intensa, pois o
aluno deve tentar
agir/pensar e se
comportar tal como o seu papel deter-
mina.

4. O role-playing game (RPG)

A traducgdo para role-playing game
(RPG) seria algo como jogo de interpre-
tacao de papéis. O RPG tem sua possivel
origem na mudanca dos jogos de estra-
tégia, em que se deixava de controlar
exércitos para controlar um unico per-
sonagem. Os jogadores devem interpre-
tar seus personagens de maneira seme-
lhante ao que fazem no juri simulado,
mas a brincadeira tem diferencas fun-
damentais.

O RPG é um jogo ndo convencional,
uma vez que o objetivo ndo é “ganhar”
e sim contar uma histdria. Os jogadores
Interpretam personagens em um mun-
do ficticio descrito por um dos jogado-
res, denominado Narrador. O jogo é
basicamente narrativo, mas também
argumentativo, pois os jogadores im-
provisam as falas e decisdes de seus
personagens, enquanto o narrador des-
creve o desenrolar dos eventos e ainda
interpreta todos 0s personagens que
ndo sdo dos jogadores (os chamados
NPCs — non player character).

Para esclarecer melhor, considere o
RPG como um “simulador de realidade
virtual”; os jogadores teriam persona-
gens que seriam avatares nessa realida-
de virtual criada, enquanto o narrador
seria o computador fazendo o processa-
mento de todos 0s outros eventos, como
descricdo dos ambientes, personagens
secunddrios, entre outros, mas toda es-
sa simulacdo ¢ feita com dados, lapis,
papel e imaginacdo.

Como contar a histdria é o objetivo
principal, um bom narrador tem em
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mente um roteiro do que ele deseja nar-
rar e, para isso, pode usar mapas, es-
quemas e ilustracdes para auxiliar a
narrativa. Mesmo que os jogadores es-
tejam improvisando suas falas e deci-
sdes, é sempre possivel convencé-los a
buscar um determinado objetivo. As-
sim, mesmo que se tenha um objetivo
em mente, existem intmeras formas de
como os jogadores podem atingi-lo, e is-
so é parte fundamental da diversdo des-
se tipo de jogo.

A estrutura do jogo ja mostra sua
versatilidade; o professor, como narra-
dor, pode levar os alunos e seus perso-
nagens a todo tipo de situagdo. Essas si-
tuacdes podem ser pensadas como pro-
blemas que terdo que ser resolvidos
para que o jogo tenha continuidade. O
professor entdo pode utilizar essas si-
tuagBes para abordar os conteudos que
deseja.

A histdria narrada ndo é completa-
mente livre, muito menos as a¢des pos-
siveis dos jogadores. Como todo jogo, 0
RPG possui regras que determinam sua
propria esséncia; elas explicam como
as acdes podem ser realizadas e como
os personagens dos jogadores podem
ser criados, incluindo suas caracteristi-
cas e habilidades.

As regras trazem um segundo as-
pecto interessante que chamaremos de
cendrio, ou seja, o pano de fundo onde
se passa toda a narrativa dos jogadores.
F a ambientacdo da histéria que sera
contada durante as aventuras dos per-
sonagens. Nos RPGs comerciais, essa
ambientacdo varia muito, podendo ter
uma tematica medieval, de fantasia, so-
brenatural etc.

A necessidade da criacdo de regras
diferentes das regras comerciais ja era
apontada por Pietrocola e cols. [4]. Bus-
cando atender a essa necessidade, ficou
claro que para utilizar o RPG como fer-
ramenta no ensino de ciéncias é neces-
sario o desenvolvimento de regras pro-
prias especificas para esse fim.

5. RPG e atividades investigativas

Muito se fala sobre a qualidade do
ensino tradicional. E um fato que a es-
cola cada vez menos prepara seus alu-
nos de modo a atender as demandas da
sociedade, e esse fato ndo é uma carac-
teristica unica do ensino de ciéncias.

Falando especificamente do ensino
de ciéncias, podemos ver essa ineficacia
do ensino tradicional quando avalia-
mos a procura e 0 ingresso nas carrei-
ras STEM".

Como possivel solucdo para rever-
ter esse quadro, surgem as atividades

investigativas. Segundo Borges [5], tais
atividades aparecem quando se perce-
be a prépria ineficdcia das atividades
prdticas tradicionais - neste caso, as
praticas de laboratdrio.

Para Borges [5], a proposta dos la-
boratdrios estd baseada em uma inter-
pretacdo simplista de que o aluno
aprende melhor por experiéncia direta.
Se assim fosse, no entanto, 0s paises
com tradicdo nesse tipo de atividade
ndo questionariam suas praticas. Al-
guns motivos para questionar essas ati-
vidades sdo simples de observar: em
um laboratdrio tradicional, tanto o pro-
blema como o procedimento para resol-
vé-lo ja sdo previamente definidos, sen-
do a estrutura da pratica engessada e
mecanica.

Essas caracteristicas do laboratério
tradicional néo s¢ revelam sua inade-
quacdo pedagdgica, mas também sua
fundamentacdo epistemoldgica equivo-
cada. De maneira indireta, esse tipo de
pratica acaba por conferir um peso ex-
cessivo a observacdo meticulosa, em
detrimento das ideias prévias e da ima-
ginacdo do estudante.

A consequéncia é a propagacdo da
concepcdo de que o conhecimento cien-
tifico é a verdade provada ou descober-
ta, que tem origem no acumulo de ob-
servacdes de algum fenémeno, feita por
uma mente livre de
preconcepgdes e
sentimentos que
aplica o “método
cientifico”, que por
sua vez seria o méto-
do infalivel para se
produzir  conheci-
mento cientifica-
mente comprovado.

Essa visdo ndo
corrobora a maneira
por meio da qual o
conhecimento cientifico é produzido,
ndo demonstra a relagdo que a ciéncia
estabelece com a sociedade e com a tec-
nologia. Além disso, encontra-se com-
pletamente superada nos circulos aca-
démicos ha varias décadas, mas infeliz-
mente ainda persiste, geralmente
vinculada as dreas de ciéncia pura.

Dentre as vdrias formas de se re-
pensarem essas atividades préaticas tra-
dicionais, uma alternativa seria estrutu-
ra-las em investigacdes ou em ativida-
des praticas mais abertas, em que 0s
alunos as resolveriam sem dire¢des e
comandos impostos por um roteiro for-
temente estruturado ou pelo professor.
F facil ver que quanto maior a liberda-
de do aluno, mais investigativa a ativi-
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Argumentamos que na forma de
se jogar RPG existe uma
constante atividade investigativa
de puro pensamento, um
problema sem solucao devido ao
qual os jogadores trabalham em
equipe fazendo consideracdes,
levantando hipoéteses,
identificando variaveis

dade se torna.

Dessa maneira, a atividade passa a
ser encarada pelo estudante ndo como
um mero exercicio e sim como um pro-
blema. Um problema é diferente de um
exercicio — ndo possui uma solucdo
imediata obtida pela aplicacdo de uma
férmula ou algoritmo. Confere muito
mais responsabilidade ao aluno do que
um mero exercicio, mudando sua pos-
tura e seus objetivos em relacdo a ativi-
dade.

Notamos também que essas ativi-
dades investigativas ndo necessaria-
mente precisam ser realizadas em labo-
ratorio, e que elas podem ser atividades
puramente de pensamento, tal qual o
RPG. Borges [5] ressalta:

“O importante ndo € a mani-
pulacdo de objetos e artefatos
concretos, e sim o envolvi-
mento comprometido com a
busca de respostas/solucoes
bem articuladas para as ques-
toes colocadas, em atividades
que podem ser puramente de
pensamento.” [5, p. 13]

Argumentamos que na forma de se
jogar RPG existe uma constante ativida-
de investigativa de puro pensamento,
um problema sem
solucdo devido ao
qual os jogadores
trabalham em equi-
pe fazendo conside-
racoes, levantando
hipdteses, identifi-
cando variaveis. No
entanto, essa ativi-
dade investigativa
pode estar correla-
cionada ou ndo com
algum conteudo fisi-

— 1

co.

Para verificar nosso argumento, va-
mos considerar um exemplo de como
isso pode ser feito: durante uma segdo
do jogo, a histdria narrada leva os per-
sonagens até um construtor de barcos.
Os personagens precisam de passagens
num barco para uma expedicao. Como
0s personagens nao tém dinheiro, o
construtor de barcos faz a seguinte pro-
posta:

Construtor (narrador): Bom, jd que
vocés ndo possuem dinheiro nenhum, vo-
cés poderiam ser uteis de outra forma?

Jogador A: Manda!

Construtor: Bom, hd duas semanas
fui contratado para transportar um ani-
mal exdtico para o conde Dulcan. Aconte-
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ce que, quando transporto mercadorias,
cobro por ‘peso’. E o animal, um elefante
se ndo me engano, ndo cabe em nenhuma
balanga do reino. Quero que descubram
uma maneira de determinar o ‘peso’ do
animal corretamente para que eu ndo te-
nha prejuizo nesse servigo.

E um problema aberto, mas pode-
mos direciond-lo para que a solugao se-
ja encontrada apos o entendimento de
algum conceito fisico, que pode ser dis-
cutido dentro da narrativa do jogo. Nes-
se caso, 0 professor, como narrador, po-
de guiar os préximos eventos para que
0 aluno construa gradualmente o con-
ceito de empuxo, encontrando persona-
gens dentro da narrativa que os levem
nessa direcdo com pistas, experimentos,
anotacdes etc. Os fe-
noémenos podem ser
descritos pelo pro-
fessor enquanto os
alunos perguntam,
fazem  considera-
¢des, levantam hipo-
teses.

Como possivel
solucdo, ao colocar o
elefante no navio, o
casco afundard até
um certo nivel e bas-
ta fazer uma marcagdo no casco. Apos
retirar o animal, basta encher o navio
com ‘pesos’ padrdo até que o casco do
navio afunde no mesmo nivel da mar-
cacao.

Podemos nos perguntar: por que
ndo apresentar o problema aberto fora
do jogo? O jogo realmente é necessario?

Temos que chamar a atengdo para
o fato de que uma situacdo percebida
como problema por uma pessoa pode
ser entendida como mero exercicio por
outra.

Lembrando de nossas andlises
acerca do jogo, quando jogamos cria-
mos um mundo tempordrio e ilusorio.
Quando se joga RPG, os jogadores inter-
pretam os protagonistas de uma histé-
ria em um mundo ficticio. A prépria re-
gra do jogo induz o aluno a realizar
uma interpretacdo de seu personagem.
E nessa interpretacdo que reside a dife-
renca fundamental. Quando atuamos,
as emocOes, aspiracdes, problemas e
conflitos do personagem serdo encara-
dos pelo aluno como sendo seus pro-
prios. Os problemas de um mundo ilu-
sorio acabam por assumir um teor de
‘verdade’ para o aluno.

N&o estamos afirmando que o alu-
no sera um excelente ator, mas para
atuar temos que acreditar, pelo menos
parcialmente, na verdade contextual do
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E nessa interpretacgdo que reside
a diferenca fundamental.
Quando atuamos, as emocgaoes,
aspiragoes, problemas e conflitos
do personagem serao encarados
pelo aluno como sendo seus
proprios. Os problemas de um
mundo ilusério acabam por
assumir um teor de ‘verdade’
para o aluno

personagem.
N&o cabe neste trabalho uma andli-
se detalhada dos pressupostos tedricos
da psicologia ator/personagem. Entre-
tanto, fica evidente que ao jogar RPG as
situacdes vividas pelos personagens sao
encaradas como sendo as do proprio
aluno. O que seria encarado como mero
exercicio, dentro do contexto do perso-
nagem, torna-se entdo um problema
aberto, criando no aluno um maior
comprometimento em sua resolucao.

6. Natureza da ciéncia, CTS? e o RPG

Nédo é de hoje que a sociedade é
marcada pelo desenvolvimento das
ciéncias e das tecnologias. A ciéncia, em
sua forma final, apresenta-se como um
sistema de natureza
tedrica, abstrato e
feito de definicdes,
leis e férmulas. As
tecnologias  desen-
volvidas chegam a
sociedade sob a for-
ma de produtos aca-
bados. Podemos di-
zer que esses dois
modi operandi con-

| tribuiram para uma
incompreensdo da
natureza da ciéncia pela sociedade.

E facil ver o reflexo dessa incom-
preensdo nas representacdes da ima-
gem do cientista. O cientista é o génio
que desde pequeno ja demonstra voca-
¢do para ciéncia. Até a pesquisa € mos-
trada como sendo feita de maneira to-
talmente solitaria e sem contribui¢des.

De fato, o desenvolvimento cientifi-
co/tecnolodgico assegurou ao homem o
controle cada vez maior sobre a nature-
za. Mas o sucesso do ‘método cientifico’
resultou no mito do cientificismo: a
ciéncia é uma forma de pensamento su-
perior, produz verdades (absolutas e
atemporais), é objetiva e neutra, sendo
capaz de resolver todos os problemas
da humanidade.

Segundo Morti-
mer e Santos [6], até
meados dos anos
1950 o cientificismo
gerou impactos so-
bre o ensino de cién-
cias, como  por
exemplo a orientacgdo curricular de for-
mar um minicientista por meio da vi-
véncia do ‘método cientifico’.

E nesse contexto que, a partir dos
anos 1960, os estudos sobre ciéncia, tec-
nologia e sociedade (CTS) receberam
maior aten¢do, o que influenciou uma
série de propostas de reformas nos cur-
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Em uma abordagem CTS hd uma
constante tentativa de
desmistificar o cientificismo e
corrigir o atual paradigma acerca
da natureza da ciéncia

riculos de ensino de ciéncias do mundo
inteiro.

Nas propostas com énfase em CTS
busca-se a formacdo de um cidadao
com maior compreensdo da natureza
da ciéncia, capaz de tomar decisdes
frente a temas controversos, compreen-
dendo ndo s6 as tecnologias e seus im-
pactos na sociedade, mas também a
ciéncia envolvida em seu mundo viven-
cial.

De maneira resumida, atividades
com enfoque CTS buscam o ensino de
ciéncias em seu contexto auténtico do
meio tecnoldgico e social, evidenciando
as inter-relacdes entre esses aspectos
dessas areas. Mortimer e Santos [6] afir-
mam que o objetivo é desenvolver nos
alunos a aquisi¢do de conhecimentos, a
utilizagdo de habilidades e o desenvol-
vimento de valores tais como: autoesti-
ma, a comunicagdo escrita e oral, o pen-
samento logico e racional para solucio-
nar problemas, a tomada de decisdo, o
aprendizado colaborativo/cooperativo,
a responsabilidade social, o exercicio
da cidadania, a flexibilidade cognitiva e
0 interesse em atuar em questoes socia-
is.

Em uma abordagem CTS h4d uma
constante tentativa de desmistificar o
cientificismo e corrigir o atual paradig-
ma acerca da natureza da ciéncia. Co-
mo alinhar o conjunto de regras e o ce-
nério onde se passa 0 RPG ao enfoque
CTS?

Tomemos por exemplo os livros de
sucesso da saga Harry Potter. No uni-
verso literdrio desses livros, existe uma
série de elementos Unicos que caracte-
rizam a saga. O conjunto desses ele-
mentos € 0 que, no universo do RPG,
chamamos de cenério. Por exemplo, na
saga existem bruxos que vivem na
atual sociedade de maneira camuflada
e existem regras para as magias e legis-
lacdo para essa sociedade de bruxos,
criaturas e objetos magicos. Tudo isso
para o RPG constitui
0 cendrio e deve vir
em seu corpo de re-
gras.

Ainda usando a
saga de exemplo, po-

| demos destacar um

conflito presente em

varios momentos entre bruxos de puro
sangue e bruxos mesticos. Estudos
apontaram [7] que a leitura da saga aju-
dava criancas a visualizar a sociedade
do ponto de vista de ‘minorias desam-
paradas’ e terem atitudes positivas com
tais grupos. Podemos dizer que no ce-
nério de Harry Potter h4 elementos de
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conflitos raciais que fazem com que o0s
leitores reflitam sobres tais questdes.

Percebemos que, para auxiliar a
abordagem, o cendrio deve conter rela-
¢Oes conflituosas; a natureza dessas re-
lagdes de conflito é o que guiard o aluno
a uma maior interacdo com determina-
das situacdes. Entdo, basta que esses
conflitos sejam da mesma natureza que
a que queremos apordar em nosso en-
foque tedrico. Em outras palavras, o ce-
ndrio deve trazer conflitos entre cién-
cia, tecnologia e sociedade e, além disso,
conflitos sobre a natureza da ciéncia.

Digamos que 0 objetivo seja um en-
foque em histéria da ciéncia; o cenario
entdo pode estar baseado em algum pe-
riodo histérico do mundo. Por exemplo,
a segunda revolucdo industrial poderia
ser um cendrio. A luta das classes ope-
rarias, os impactos ambientais nos cen-
tros urbanos, as mudangas que as ma-
quinas térmicas trouxeram para a orga-
nizacdo social constituiriam assim o0s
conflitos. Esse tipo de cenério seria um
bom exemplo para uma abordagem
CTS, mostrando principalmente o im-
pacto de uma tecnologia sobre a socie-
dade e sobre os conceitos cientificos
que surgiram a partir dai. Isso sem falar
nas questoes interdisciplinares envolvi-
das nesse contexto.

7. O produto elaborado

Baseado no exposto até agora, ela-
boramos um produto educacional na
forma de kit, que pode ser utilizado por
professores do Ensino Médio, organiza-
do da seguinte maneira:

7.1. 0 livro de regras “Projeto Reset”

O livro de regras teve uma formata-
cdo diferenciada, buscando asseme-
lhar-se aos jogos comerciais, mas as re-
gras foram pensadas para potencializar
a aplicacdo voltada para o ensino de fi-
sica. Vale lembrar que alguns detalhes
especificos do RPG foram adaptados de
um sistema comercial existente no mer-
cado, o Storyteller System®, para se po-
der computar algumas probabilidades
dentro do jogo.

Escolhemos um cendrio pds-apoca-
liptico em um futuro da Terra. Para en-
tender melhor, considere filmes como
Mad Max, Eu sou a lenda e O livro de Eli.
Esses filmes representam bem os tipos
de ambientes onde se passarao as histo-
rias narradas com esse livro. O jogo re-
cebeu o0 nome Projeto Reset porque no
contexto do livro a humanidade quase
foi extinta, ou sofreu um “reset”. A esco-
lha desse tipo de cendrio é estratégica
por dois motivos.

Acreditamos que um cenario onde
as tecnologias e os conhecimentos cien-
tificos desapareceram e a organizagao
do tecido social foi desfeita pode produ-
zir um ambiente com as relagdes confli-
tuosas que buscdvamos entre ciéncia,
tecnologia e sociedade. Além disso, ao
ambientar a histéria em um futuro pés-
-apocaliptico, o professor, como narra-
dor, pode inserir e retirar tecnologias e
conhecimentos com uma boa justificati-
va dentro da narrativa.

Dentro das regras, os alunos cons-
truirdo personagens, com habilidades
baseadas em d&reas de conhecimento.
Dividimos esses conhecimentos em cin-
co reas: mecanica, eletromagnetismo,
termodindmica, quimica e biologia. No
material, modificamos os nomes dessas
dreas respectivamente para: Knects,
Aether, Khaos, Alquimi, Vitalis. O objeti-
vo é que os alunos desenvolvam um
vinculo afetivo com cada 4rea, o que
acreditamos que os levard a um interes-
se maior por elas. Tudo isso é explicado
no livro Projeto Reset Fig. 1.

Como o aluno s6 pode desenvolver
as habilidades dos personagens jogan-
do e a proposta é que as aventuras tra-
balhem conceitos de alguma d4rea, as
habilidades dos personagens dentro do
jogo ficam associadas a um determina-
do grau de entendimento dos alunos
pelos conceitos de cada 4rea, de modo
que os personagens se tornam mais for-
tes e habilidosos quanto maior for o en-
tendimento dos alunos.

Esperamos que esse livro de regras

Manipulaglo  Habidadede  As Transparente,
osce to vocd no

consegue
dobea pes3085 _ faciimenta;enganar ninguém.

Medssua . Homendo, Fi
Aparéncia . o0

Figura 1 - Livro de regras Projeto Reset.
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seja utilizado por outros professores pa-
ra elaborarem suas proprias aventuras
que trabalhem os mais diversos temas;
essas aventuras e os resultados pode-
riam ser compartilhados, formando as-
sim uma comunidade.

7.2. Guia para o professor

No guia para o professor, descreve-
mos uma aventura de RPG para que
professores trabalhem os conceitos ini-
ciais de eletricidade: nocgdes de eletro-
statica, corrente elétrica, d.d.p. e feam,,
lei de Ohm e associagdo de resistores.

Pensamos em uma sequéncia de si-
tuacBes dentro da narrativa do jogo
que levassem os alunos a uma investi-
gacdo dos conceitos fisicos citados (com
esquemas, figuras, pistas e anotagdes,
Fig. 2); acreditamos que com o direcio-
namento adequado as situagdes podem
servir para promover uma melhor dis-
cussdo, argumentacdo e compreensdo
desses conceitos. No material do profes-
sor chamamos tais situac¢oes de enig-
mas.

Cada enigma representa uma ativi-
dade investigativa. No material, eviden-
clamos quais questionamentos 0 pro-
fessor deve fazer para que as discus-
sdes sejam mais bem direcionadas;
também deixamos claro o objetivo por
trds de cada questionamento, para que
a todo momento o professor interve-
nha, escolhendo a maneira que achar
mais adequada para atingir os objeti-
Vos.

Evidenciamos também que cuida-

ADEPTOS

Méle Bom  ExcerclomaL Exmeroimirio

Voo impressiona (rresistivel. As
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algumas pessoas; métodos; pessoas; pegas no sou
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Av localizarem o quadro de disjuntones, os personagens encontram uma anotagdo,

Deve s enlatizar que anotagOes devem ser dadas para os alunos separsdamente

"

“Lstou cada ver mas inchnado a persar na eletricidade come um flulde
SApcial. Lim a8 Mativod (ue me fer pentss Aln 108 o comportamento dos
metais gue fooimente sentem o presencs de um material eletrizade. Wmio
roalizel o seguinte sxperimento

Tondo dols corpas Metalicos A @ A neutros @ e cantita entre o,
Apeosimel um bastRo de video sletiraca positvaments, & sem alastar o basio
separel 03 corpes A & B, O que obtwe foram 2 corpos com eletrcidades
OPOALAS

/‘ \ ~ s

O (ue & GESCONCRrTane & (ue a0 colocar 05 corpos A ¢ B em contato
AOvAMEnte, anbos Fcaram neutros rapidamente. Fntendo 1550 como wme
focllidode que o5 metols tém e que os outros materals ndo passuem,”

Fata pesta em conjunto com o prosims seevick para conseguir colocs algumas
sakas do musew em funcionamento, poss o8 disjuntones estho quebrados. Aqui devemos

Yomtar relalar o processo de eletrezncdo por indugio. Queremos que o shuno teste explicar

Figura 2 - Guia de aventura para o professor.

Obs.: A auséncia de um terminal pode significar uma porta com comando de voz.
Palavras chaves ditas em voz alta como "acesso®, “configurar porta®, “Novo Usuario®
podem imcisr uma projecio holografics e na fonte da projecio estard o terming de
PSSO

2% passo - retire parclaimente o terminal da parede, geralmente algum cabo de
slimentacho esth snexado 20 aparelho. Abea a parte traseirs do terminal sem cortar os
fios/cabos de alimentagio. Voch encontrard uma placa [tabua dos antigas). Conecte o
decodificadar 1241 a0 encalxe da placa que pode ser do tipo A ou B

o
-

= &,

3 passo ~ O docodificasar PAsKAra por um procesa de Miialzacso o o pade lovae
algurs menutos, Apds iniialeado, o decodificader exibird na tela certral, um caminhe
que representa um dado percurse do fudo eldtrco (comeme edtrica). Vocd deve
ASTAr MACIMMANES de ACordo com o que & padido

s s

08 SOCKRES vt S8r praenchidos com o
resistores- padebes externcs deste decoddicador,
de aconda com i relagio fundamental de ohm
(mo final deste manwal ha uma breve explicagio
de como utilizar esta relagho). Tambem pode ser
necessina @ Insergdo de  dados na pane
esquerda. O decodificador  necessta  de
Informagles precisas para desbloguear & tabua
dos amigos, caso contrdrio as trancas serdo
ativadas por defntivo.

Vamos verdicar alguns exemplos

dos o professor deve tomar durante a
formalizacdo dos conceitos, evitando a
formacdo de concepgBes equivocadas.
Essa avaliacdo deve ser feita ao longo
do processo, observando a todo
momento a forma de os alunos se ex-
pressarem em relacdo aos conceitos de-
sejados, podendo assim propor novos
questionamentos até obter uma forma-
lizacdo adequada dos conteudos abor-
dados.

8. Alguns resultados

Logo nas primeiras situacoes, as
discussdes mostraram que o fato de ha-

2) No circuito da figura 2, R € um resistor. Neste circuito:

a) L e L, ttm o mesmo brilho.
b) L4 brilha mais do que L,.

¢) L, brilha mais do que L;.

ver alunos que ja conheciam os concei-
tos ndo ajudava o grupo a desvendar os
enigmas, nem muito menos se expres-
savam melhor em relacdo aos alunos
iniciantes, por vezes até confundindo
conceitos como forca e energia.

Mas o surpreendente foi o resulta-
do de um teste aplicado com os alunos.
O teste utilizado foi elaborado por Sil-
veira, Moreira e Axt [8] e fazia asserti-
vas sobre a intensidade do brilho de
lampadas em circuitos, comparando-as
entre si como mostram as Figs. 3 e 4.

Dos quatro alunos que responde-
ram ao teste, trés eram do ultimo ano e

um era do primeiro ano. Para as ques-
tdes que exigiam a compreensdo de
que a corrente se conserva, como na
prépria Fig. 3, os resultados foram de
75% (questdo 2) e 100% (questdo 9) de
acertos. Esses conceitos ja haviam sido
discutidos dentro do jogo.

J& nas questdes onde era preciso
entender o conceito de associagdo de
resistores em paralelo Fig. 4, os resulta-
dos foram de 25% (questdo 3) e 0%
(questdo 12) de acertos, sendo que no
ultimo caso o circuito (questdo 12) era
comparado com o (questdo 9).

Houve um baixo desempenho nes-

As questées 9 e 10 se referem ao circuito da figura 9.

I
Figura 9 I '

9) No circuito da figura 9 o brilhode L é :

a) igual ao de L.

Figura 3 - Questdes 2 e 9 - Concepgdes sobre corrente.
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Silva e Vianna 17



3) No circuito da figura 3, R € um resistor. Neste circuito:

a) Ly tem o mesmo brilho de L,.

c) L1 brilha mais do que L.

b) L, brilha mais do que L;.

a) maior no circuito 10.

Figura10 | F

11) Quando se compara o brilho de L nos circuitos 9 e 10 ele é:

B) menor no circuito 10.  C) o mesmo nos dois.

12) quando se compara o brilho de L4 nos circuitos 9 e 10 ele é:

a) maior no circuito 10.

Figura 4 - Questdes 3 e 12 - Concepcdes sobre corrente.

sas questdes mesmo com a maioria dos
alunos participantes ja tendo passado
pelo processo formal de instrucdo. No
entanto, esse conceito ainda ndo havia
sido trabalhado dentro do RPG, ele s
seria abordado futuramente.

Esses resultados revelaram que as
situagbes e discussdes vividas dentro
do jogo de RPG de fato auxiliaram os
alunos a compreender melhor os con-
teudos abordados e que essa compreen-
sdo ndo pode ser obtida somente com o
processo formal de sala de aula.

9. Conclusao

A utilizacdo de jogos como ferra-
menta para o ensino esta longe de ser
conclusiva. Ao longo deste trabalho fi-
cou claro que o RPG é um tipo de jogo
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das situacgOes apresentadas.

Atividades extracurriculares volun-
tarias, como a proposta neste trabalho,
podem corrigir esses males do sistema
de ensino, sistema esse que herdamos
de séculos passados e que até hoje ndo
foram modificados. Os alunos sdo clas-
sificados como produtos e ao longo do
processo de ensino ndo ha espaco para
‘atendimento individual’.

Atividades como essa ddo a oportu-
nidade ao aluno de ter voz, tomar deci-
sdes, dizer o que quer aprender e até
onde deseja aprender. O fato de ser ex-
tracurricular nos exime de sermos dita-
dores e, em contrapartida, as ideias e
opinides dos alunos florescem.

[1] J.Huizinga, Homo Ludens, traducdo de Jodo Paulo Monteiro (Perspectiva, Sdo Paulo, 2000).

[2

2006).

Notas

] A.T. Borges, Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica 19, 291 (2002).

[6] E.F.Mortimer, W.L.P. Santos, Revista Ensaio-Pesquisa em educa¢do em Ciéncia 2, 133 (2000).
] L.Vezzali, S. Stathi, D. Giovannini, Psychology in the Schools 49, 148 (2012).

] F.L.Silveira, M. Moreira, R. Axt, Ciéncia e Cultura, 41, 1129 (1989).

B) menor no circuito 10.  C) o mesmo nos dois.

Por fim, gostariamos de deixar cla-
ro que 0 ensino passa por um tipo de
crise e que precisamos modificar nossa
postura em relacdo ao mesmo de algu-
ma forma. O que nédo podemos fazer é
repetir exaustivamente os mesmos ti-
pos de comportamentos e procedimen-
tos em sala de aula e esperar que algo
se modifique milagrosamente no pro-
cesso.*
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40 kit com o livro de regras “Projeto Reset” e o guia do professor sdo partes integrantes da dissertagio de Mestrado O Role-playing game (Rpg)
Domo ferramenta Para o Ensino de Fisica, apresentada ao Programa de P¢s-Graduacdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro no Curso de
Mestrado Profissional de Ensino de Fisica. O kit encontra-se disponivel para download nos sites dos referidos programas.

Link para a dissertagdo: https://www.if.ufrj.br/~pef/producao_academica/dissertacoes/2016_Paulo_Silva/dissertacao_Paulo_Silva.pdf

Link livro Projeto Reset: https://www.if.ufrj.br/~pef/producao_academica/dissertacoes/2016_Paulo_Silva/Projeto_Reset-Livro_de_Regras.pdf
Link guia do professor: https://www.if.ufrj.br/~pef/producao_academica/dissertacoes/2016_Paulo_Silva/material professor.pdf

Link alternativo: https://drive.google.com/folderview?id=0B-CvOVI9qL4BcXc1T1lmUU500Vk&usp=sharing
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