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Resumo

Neste artigo, analisamos um aspecto inovador do uso do Roleplaying Game (RPG)
enguanto recurso pedagodgico para o ensino de Ciéncias. Trata-se da possibilidade de
conduzir atividades distintas, que envolvem conteudos diferentes, da mesma ou de
outras disciplinas, simultaneamente. Desse modo, é possivel atender a diferentes
demandas de uma sala de aula, contemplando os diversos interesses dos alunos e suas
especificidades em relacdo ao saber. A andlise é feita em partes de uma aventura de
RPG, que incluiu conteldos de Fisica, Matematica, Histéria e de alguns Temas
Transversais. A Teoria Histérico-cultural de Vygotsky serve de base para as reflexdes
feitas sobre os possiveis usos desse recurso no ensino de Ciéncias.
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Abstract

In this article we analyze an innovative aspect of the use of Roleplaying Game (RPG) as
a pedagogic resource for science education. It deals with the possibility to conduct
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distinct activities, which involves different contents, from the same or other
disciplines, simultaneously. Thus, it is possible to accomplish different demands in a
classroom, considering students’ diverse interests and concerns about knowledge. The
analysis is conducted in parts of a RPG adventure, which included contents of Physics,
Mathematics, History and of some Transversal Themes. Vygotsky’s Historic-cultural
theory is used as a basis for reflections about possible uses of this resource in science
education.

Keywords
Pedagogic RPG; Playfulness in Science Education; Vygotsky’s Historic-cultural theory.

Introducao

Desde ha muito tempo, professores buscam motivar seus alunos para a rotina
educacional de sala de aula. Para isso, utilizam diversos recursos pedagdgicos:
apresentacdes em video, musicas, experiéncias de laboratério, reportagens de
revistas, exercicios, entre outros. Entretanto, esses recursos ndo atendem aos anseios
de toda uma turma de alunos, visto que esses estudantes, normalmente, chegam a
escola com uma variedade de objetivos, nem sempre concordantes. Dessa forma, é
muito comum o professor encontrar alunos conversando durante a aula, fazendo
outras atividades em detrimento daquela solicitada ou simplesmente devaneando.

E dificil para o professor encontrar um recurso que traga uma resposta positiva de
todos os alunos. Mais dificil ainda é encontrar uma forma de trabalho que possa ser
adaptada ao interesse de cada um deles. Geralmente, durante uma atividade
pedagdgica, todos os estudantes fazem a mesma tarefa, ao mesmo tempo. Assim, se o
professor vai propor um exercicio para sua turma, todos os alunos devem estar
envolvidos naquele exercicio. Se vai trabalhar uma simulacdo, toda a turma deve estar
atenta. Durante essas atividades, a classe, formada por um grupo heterogéneo de
individuos, é tratada como um bloco, do qual se esperam agcbes e pensamentos
homogéneos. Algo muito dificil de se conseguir.

Diante de tal situacdo, o docente precisa de instrumentos pedagdgicos que atendam as
particularidades de seus alunos, envolvendo-os num processo de ensino que permita
uma participacado de acordo com as condi¢des de aprendizagem de cada um.

Além disso, segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998), a
educacdo deve estar pautada na contextualizacdo e interdisciplinaridade. Dessa forma,
o ensino deve articular as diversas disciplinas. No entanto, enquanto a
contextualizacdo parece ser algo mais facil de desenvolver, poucos profissionais
conseguem adequar sua disciplina a um ensino interdisciplinar, muitas vezes por
desconhecer modos de inserir outras disciplinas no objeto de estudo de sua darea.

No caso especifico do ensino de Ciéncias, podemos destacar o Roleplaying Game (RPG)
como um instrumento pedagdgico que vem conseguindo acolher os anseios de alunos
e professores no que se refere a motivacdo em sala de aula e a um ensino
interdisciplinar (MARCATTO, 1996; NASCIMENTO JR.; PIETROCOLA, 2005; AMARAL,
2008). O uso desse recurso também foi investigado por Amaral (2008), que focou o
ensino de Fisica, Matematica, Historia e Temas Transversais. Nesse trabalho, o autor
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buscou investigar, a luz da Teoria Historico-cultural de Vygotsky, como ocorre o
processo de construgdo de conhecimentos, fazendo uso do RPG pedagdgico. Nesse
sentido, seu objetivo de pesquisa foi analisar o uso do RPG como um instrumento
pedagdégico no processo de ensino-aprendizagem de conceitos de Fisica, numa
perspectiva interdisciplinar (AMARAL, 2008).

Entretanto, a pesquisa identificou algumas questées que ndo puderam ser analisadas a
época. Uma delas foi a potencialidade observada no jogo de RPG em atender, de
forma simultanea, as diferentes demandas encontradas em sala de aula. Assim,
durante o desenvolvimento de uma aventura de Roleplaying Game, é possivel realizar
atividades em paralelo, com grupos diferentes de alunos, que trabalham conteudos de
disciplinas diferentes, e que se articulam para possibilitar o éxito da aventura. Sendo
assim, este trabalho se destina a apresentar e discutir essa caracteristica do RPG.

A relevancia deste trabalho esta em identificar um recurso pedagdgico, que possibilita
aproximar a dinamica da sala de aula da realidade sécio-cultural de seus alunos. Nesse
sentido, poderiamos trazer para dentro da escola a complexidade das relagGes
encontradas no cotidiano, em que nds temos interesses diferentes, desenvolvemos
atividades diferentes, mas todos voltados para um objetivo em comum, que é o
desenvolvimento da sociedade e, com ele, nosso préprio crescimento como cidadao
nela inserida.

No entanto, cada vez que desenvolvemos o ensino de forma fragmentada, por
disciplinas isoladas e sem nenhum contato entre elas, afastamo-nos desse ideal da
educacdo, pois a vida |3 fora ndao pode ser analisada por fragmentos, mas apenas
dentro de sua complexidade de relagbes e afetividades. Nesse sentido, favorecer a
interacdo de relagdes complexas em sala de aula, com seus efeitos morais, sociais e
cientificos, pode colaborar para uma formacdo mais completa do estudante, enquanto
individuo participante da sociedade.

Assim, buscamos, neste trabalho, identificar situacdes em que atividades distintas sdo
realizadas simultaneamente, de acordo com os interesses de partes do grupo de
alunos. Também tentamos mostrar as interacdes entre os elementos do grupo que
levam a uma construcdo do conhecimento mais autbnoma em relacdo ao professor.
Essa discussdo sera focada nos aspectos ligados ao ensino de Ciéncias.

O Roleplaying Game

O Roleplaying Game, ou RPG, como geralmente é chamado, surgiu no inicio da década
de 1970, quando seus criadores, os americanos Gary Gygax e Dave Arneson, realizaram
a passagem dos jogos de estratégia (war games) para um jogo mais interativo, com
acOes delimitadas pela imaginacao do jogador, que, ao invés de controlar todo um
exército, passaria a controlar um Unico personagem (VASQUES, 2008).

Numa tradugcdo para a lingua portuguesa, RPG significaria algo como Jogo de
Interpretacdes de Papéis. E um jogo de contar histdrias, em que cada partida é
denominada sessdo de jogo. Muitas vezes, a aventura se desenrola em varias sessdes.
Quando isso acontece, da-se o nome de campanha. A cada encontro, os jogadores vao
descobrindo novos segredos e elementos que compdem a trama. Uma campanha
pode durar meses ou anos, até sua conclusdo, num apice final.
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Dentre as diversas formas de se jogar o Roleplaying Game, destacamos o RPG de mesa,
mais tradicional e que requer menos recursos materiais para a sua pratica, que foi o
escolhido para a aplicacdo desta pesquisa. Nessa modalidade, a partida de RPG inicia-
se pelo narrador, comumente chamado de Mestre do Jogo, que prepara com
antecedéncia o esboco de uma aventura, a partir do universo escolhido pelo grupo e é
responsavel pelo bom andamento da mesma, apresentando desafios e surpresas a
cada narracdo, envolvendo os seus participantes (MARCATTO, 1996; RIYIS, 2004).

Os outros jogadores interpretardo os personagens principais dessa aventura, definindo
suas ac¢les e falas a partir do que o mestre vai narrando. Nesse sentido, o Mestre
descreve uma situacdo inicial: o mundo em que se ambienta a aventura, outros
personagens envolvidos nela, diferentes daqueles interpretados pelo grupo, eventos
do passado que possam influenciar na aventura, sejam lendas ou fatos histdricos, o
cendrio em que oS personagens principais se encontram e, entdo, algum
acontecimento que os leve a assumir aquela aventura como sendo sua, geralmente a
partir de uma situagao-problema.

O objetivo do jogo pode variar, desde salvar uma princesa presa a torre de um castelo,
ou impedir o inicio de uma terceira guerra mundial, até a colonizacdo de planetas
remotos. O Mestre utiliza sua imaginagado para criar as aventuras e inserir os jogadores
como os personagens principais dessa histéria narrativa, que vai sendo produzida,
assim, de forma coletiva. Sendo assim, o Mestre é o detentor de todas as chaves e
todos os segredos por detras de cada enigma. Ele prepara os diversos caminhos da
histéria, imagina as agdes possiveis de serem tomadas pelo grupo e improvisa para dar
continuidade a histdria, quando o grupo encontra uma saida ndao imaginada por ele.
Dessa forma, o Mestre cria um enredo como uma rede de possibilidades, na qual os
jogadores estdo sempre interferindo.

Aos jogadores cabe interpretar fielmente seus personagens, definindo suas acdes a
partir do que foi proposto pelo Mestre. Todo jogador deve dizer que atitude seu
personagem tomard diante da situacdo exposta pelo Mestre. Deve, inclusive, dizer
guando ndo fara nada, esperando o desenrolar da cena. Para decidir sobre o sucesso
de uma acdo pretendida, de uma forma geral, os personagens de RPG possuem dados
numeéricos, aos quais dd-se o nome de atributos do personagem. Cada sistema de
RPG possui atributos proprios. Porém, é comum encontrarmos: destreza, forca,
inteligéncia e vitalidade.

A destreza seria uma medida da agilidade e da coordenacdo do personagem; a forga,
uma medida da forca muscular do personagem; a inteligéncia, uma medida da
capacidade mental; e a vitalidade, uma medida da energia e da saude (JAKSON; REIS,
1999). Esses valores sdo escritos na ficha do personagem, que possui, entre outros
dados, as pericias que ele aprendeu ao longo dos anos (pescaria, artes marciais,
pesquisa etc.), vantagens e desvantagens, que devem ajudar o personagem e também
atrapalha-lo no decorrer da aventura.

Ndo raramente, o personagem, durante a aventura, precisa testar seus atributos ou
pericias. Para isso, o jogador utiliza uma rolagem de dados e confere o valor obtido
com aquele inscrito na ficha de seu personagem. Novamente, esses valores diferem
para cada sistema de regras. Usando, como exemplo, o sistema mini GURPS, que ja
vem sendo utilizado no cendrio pedagdgico pela sua simplicidade em relagcdo aos
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demais sistemas (JAKSON; REIS, 1999), utilizamos trés dados de seis faces. Como cada
dado pode exibir os valores de um a seis, o valor encontrado na rolagem dos dados ira
variar de trés a dezoito pontos. Se o jogador quiser usar alguma pericia de seu
personagem, precisard obter nos dados um valor igual ou menor que aquele atribuido
a pericia escolhida.

Uma outra atribuicdo do Mestre é interpretar todos os demais personagens que
aparecem ao longo da histdria. S3o os personagens coadjuvantes, sempre fornecendo
informacgbes providenciais aos jogadores no curso da aventura, e os antagonistas,
aqueles que oferecem obstaculos ou resisténcia ao grupo. S3o geralmente
denominados “Personagens do Mestre” (PdM) ou non player characteres (NPC, os
personagens de nenhum jogador).

O RPG no cendrio pedagdgico e no ensino de Ciéncias

O RPG tem um cardter inteiramente cooperativo, ja que os jogadores sé atingirdao o
objetivo do jogo se permanecerem unidos e ajudando-se mutuamente; fato que, de
acordo com os pesquisadores na darea, tem melhorado as relagdes sociais entre os
alunos na escola (MARCATTO, 1996; PAVAO, 2000; PEREIRA, 2003; RIYIS, 2004;
RODRIGUES, 2004). Outra caracteristica marcante no RPG é o seu potencial ludico,
visto que os seus jogadores precisam viajar, através da mente, aos locais mais
improvdveis, vivendo aventuras em outros mundos ou outras eras, no passado ou
futuro, muitas vezes possiveis apenas pelo poder criativo de suas imaginacgdes.

Devido a esse carater ludico do jogo e ao seu potencial pedagdgico, o RPG tem sido
experimentado como recurso didatico por diversas disciplinas. A partir do interesse do
publico juvenil por esse tipo de atividade ludica, alguns pesquisadores (MARCATTO,
1996; PAVAO, 2000; RIYIS, 2004) encontraram no RPG uma possibilidade de introduzi-
lo na educacao.

Andréa Pavao, no ano de 1998, nas pesquisas para sua dissertacdo de Mestrado em
Educacdo, ja observava a pedagogizacdo do RPG:

Segundo minhas observacbes em campo, acredito que o RPG
estd passando por uma fase de pedagogizagcdo. Na medida em
que os jovens se interessam tdo apaixonadamente por estes
jogos, assim como se interessam pelos quadrinhos, educadores
se apropriam destas linguagens e as trazem para a cena
pedagdgica (PAVAO, 2000, p. 112-113).

Foi justamente a partir do final da década de 1990, que comegaram a se desenvolver
os primeiros estudos sobre a aplicagdo do RPG na Educagao, sendo o Brasil, hoje, um
dos paises mais avancados nessa area, de acordo com Riyis (2004), um dos pioneiros
na aplicacdo pedagdgica do RPG, ou, como é chamado, do RPG Pedagdgico.

A partir de 2002, tivemos no pais os primeiros encontros sobre o RPG na educacao,
iniciando com o | Simpésio de RPG e Educacdo. No ano seguinte, ocorreu o Il Simpdsio
de RPG e Educacdo. Enquanto no primeiro encontro foram apresentadas experiéncias
sobre o assunto, no segundo foi permitido que professores iniciantes contassem para
criancas as histérias que eles haviam desenvolvido. Como os dois primeiros, o lll

Revista Brasileira de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias
Vol. 11 N° 1, 2011 107



O Roleplaying Game na sala de aula...

Simpdsio RPG e Educagdo ocorreu em S3ao Paulo, no ano de 2004. Nesse encontro
foram apresentadas experiéncias sobre o uso do RPG em Quimica, Matematica e
Arqueoastronomia. Em 2006 foi realizado o IV Simpdsio RPG e Educagao, cujas
palestras atingiram estudantes universitarios e foram voltadas para temas variados,
incluindo relatos de experiéncia sobre o uso do RPG no ensino de Biologia Celular e
analises socioldgicas e psicolégicas (VASQUES, 2008).

A cada ano, mais trabalhos vém sendo realizados sobre o uso do RPG na escola. Sdao
monografias, Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC), Dissertacdes, Teses e artigos em
revistas especializadas (SAMAGAIA e PEDUZZI, 2004; CAVALCANTI e SOARES, 2009),
gue apresentam as mais diversas pesquisas ligadas diretamente com o Roleplaying
Game, tanto na Educagao como em Psicologia, ou Sociologia, ou tantos outros ramos
das Ciéncias Humanas. Conforme vém surgindo os resultados das diversas pesquisas
na darea, observa-se um interesse cada vez mais crescente dos alunos pelo RPG
aplicado a educagdo, tornando-se um recurso potencialmente pedagdgico.

O RPG é tido como um jogo que proporciona uma maior relagdo social entre os
individuos que dele participam:

Além das amizades e do convivio social que o RPG proporciona
aos jogadores, durante as observagdes das atividades dos
grupos de jogo verificou-se que, de fato, a dindmica do jogo, a
forma como o jogo acontece pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades ligadas a capacidade de
interacdo social. Os jogadores, na maioria das vezes, devem
lidar com situagdes que exigem capacidade de argumentagdo e
interag¢do social. (ROCHA, 2006, p. 91)

Essa argumentacdo deve ser construida a partir da articulacdo entre os elementos
encontrados na situacdo vivenciada pelo personagem, além de levar em conta as
caracteristicas especificas desse personagem. O jogador precisa empregar essa
argumentacao com seus pares para atingir seus objetivos.

Ainda sobre a socializacdo, no jogo de RPG:

A capacidade de integracGo do RPG comega na sua propria
estrutura: é jogado em grupo, demandando ndo a competicdo,
como por exemplo no xadrez ou no péquer, mas sim a
cooperag¢do entre seus participantes. Além disto, é calcado no
discurso oral, no didlogo e troca de ideias. Neste aspecto, o RPG
é um importante elemento de comunicagdo, pois o ato de jogar
leva, naturalmente, a uma maior facilidade de se comunicar,
expressar um pensamento. (PEREIRA, 2003)

Nesse sentido, numa sociedade em que as criangas procuram respostas prontas e ndo
se sentem estimuladas a pensar, o RPG, ao requerer de seus jogadores um raciocinio
légico, articulado e explicitado através de falas dirigidas a diversos participantes,
constitui-se numa atividade de grande importancia para o desenvolvimento social e
intelectual de nossos alunos.

No ensino de Fisica, o RPG tem sido utilizado experimentalmente por alguns
pesquisadores, principalmente para o ensino de Relatividade e Fisica Nuclear
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(SAMAGAIA; PEDUZZI, 2004; NASCIMENTO JR.; PIETROCOLA, 2005). Dentre os
resultados obtidos nessas pesquisas, destacamos a questdao da ambientagdo adequada,
que permite ao aluno utilizar seu personagem para absorver conhecimentos de Fisica,
ao mesmo tempo que se diverte com a aventura vivenciada durante o jogo
(NASCIMENTO JR.; PIETROCOLA, 2005).

O Enredo da Aventura

A histéria dos judeus Diogo Fernandes, Branca Dias e Pedro Madeira, comerciantes
que receberam uma sesmaria na Capitania de Pernambuco, da qual viria surgir a
cidade de Camaragibe, na regidao metropolitana do Recife, serviu-nos como motivagao
e pano de fundo para a aplicagao dos conteudos das diversas disciplinas trabalhadas
nesta pesquisa.

A aventura teve inicio na Lisboa do século XVI, envolvendo uma familia com negdcios
comerciais naquela cidade. Todos eram cristdaos-novos, denunciados ao Tribunal da
Inquisicdo por praticas judaizantes, sendo presos. Apenas o secretario ficou liberto e
foi procurar junto a Jerébnimo de Albuquerque, amigo pessoal de Diogo e cunhado de
Duarte Coelho, donatdrio da Capitania de Pernambuco, ajuda para libertar seu patrao.

Duarte Coelho intercedeu pela familia junto ao Rei, Dom Joao Ill, que os libertou
sob a condicdo de seguirem para o Brasil, para colonizarem aquelas terras. Aceita
a proposta, pois ndo viram saida mais lucrativa que esta, receberam de Duarte
Coelho a posicdo geografica do local de desembarque e o tempo para que
preparassem a viagem.

Apds venderem seus bens e contratarem uma caravela, arcando com as despesas de
viagem, o grupo seguiu para o Brasil, passando por dificuldades nessa travessia do
Atlantico. Porém, conseguiram desembarcar na Vila de Santa Cruz, ndo antes de serem
perseguidos por indios Tabajaras. Na Vila, receberam de Afonso Gongalves os
documentos da sesmaria, e as instrucdes sobre o caminho para chegarem as terras.

Entretanto, precisaram encontrar outro caminho, pois aquele ensinado por Afonso,
deveria ser seguido pela costa, através do mar. Como o grupo ndo conseguiu nenhum
barco para fazer essa viagem, tiveram que seguir por terra. O Padre da vila
Ihes auxiliou cedendo um mapa dos arredores, apresentando um guia local e
buscando trabalhadores para ajudar na lida da terra. Porém, no caminho, foram
aprisionados por indios Tabajaras e levados a sua aldeia. Apds algum tempo, os indios
foram surpreendidos por Duarte Coelho e sua escolta que dizimaram a aldeia e
libertaram os prisioneiros.

Conseguiram, entdo, concluir a viagem até suas terras, mas descobriram que ali viviam
indios Caetés. Esses nunca tinham visto um homem branco antes e os trataram sem
violéncia. Fizeram um acordo para uso em comum das terras, mas problemas
surgiram, gerando conflitos entre as duas culturas. Apds algum tempo, os grupos
conseguiram se entender e voltaram a ter nova convivéncia pacifica, ao menos
temporariamente.
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A aventura acabou quando essa convivéncia pacifica foi garantida, mostrando aos
alunos uma possibilidade de relacionamento, embora fantasiosa para o que ocorreu
realmente naquela época.

A teoria historico-cultural de Vygotsky

Entendendo que o RPG é algo que se constréi de forma coletiva, cooperativa e
organizada, acreditamos que podemos caracterizd-lo como uma atividade pedagdgica
social e, por isso, utilizamos, neste estudo, a Teoria Histérico-cultural de Vygotsky.

Podemos considerar Vygotsky como representante da concepg¢ao interacionista, a qual
considera o “desenvolvimento da complexidade da estrutura humana como processo
de apropriacdo pelo homem da experiéncia histdrica e cultural” (REGO, 1999, p. 93).
Ele entendeu que o homem é um sujeito determinado pela sua estrutura bioldgica e
sua conjuntura histérica. O individuo é capaz de realizar uma atividade organizadora a
partir de sua interacdo com o mundo, podendo até renovar a sua prdpria cultura.
Nesse sentido, o desenvolvimento humano é realizado através de trocas mutuas, entre
o individuo e o meio, entendendo-se meio ndo s6 o ambiente em que vive, mas
também as pessoas que nele estdo inseridas. Essas trocas se estabelecem durante toda
a vida, cada aspecto influenciando o outro (VIGOTSKI, 2001).

Uma observacdo feita pelo tedrico, que quebrou a ideia de unicidade e
homogeneidade em um grupo de alunos de uma mesma série e de mesma idade, é a
de que cada individuo tem seu proprio tempo de aprendizagem. Em outras palavras,
guando estimulados por colaboradores na resolucdo de tarefas que ainda nao
conseguem realizar sozinhas, as criancas apresentardo as mais variadas respostas:
enguanto umas podem ir mais longe na resolucdo dos problemas, ha aquelas que nao
conseguem respondé-los, mesmo com a ajuda, pois ndo possuem estruturas
psicoldgicas desenvolvidas para isso (VIGOTSKI, 2001).

Isso reflete nas dificuldades que nossos alunos apresentam em sala de aula.
Geralmente hd aqueles que compreendem e constroem o conhecimento sem grandes
barreiras, enquanto outros apresentam conflitos cognitivos, mas ao longo do tempo
vao desenvolvendo suas estruturas psicolégicas e os conceitos apresentados tornam-
se mais significativos. H4, ainda, aqueles que ndo conseguem, de forma alguma,
compreender os conceitos estudados.

Dessa forma, ndo é qualquer pessoa que pode, a partir da ajuda do outro, realizar
qualquer tarefa. Ou seja, “a capacidade de se beneficiar de uma colaboracdo de outra
pessoa vai ocorrer num certo nivel de desenvolvimento, mas ndo antes” (OLIVEIRA,
1998, p. 59). Além disso, essa heterogeneidade dos alunos em relagdo ao
conhecimento adquirido vem colaborar para a atividade escolar, ja que a interagao
entre os alunos também causa intervenc¢des no desenvolvimento das criangas. Uma
crianca mais adiantada num determinado assunto ou disciplina pode contribuir para o
desenvolvimento da outra, servindo como mediadora entre o aluno e as agbes e
significados relevantes para o seu aprendizado.

Por exemplo, um aluno que compreenda melhor os conteludos de Fisica pode ajudar
um colega que apresente dificuldades, enquanto este mesmo colega, que consegue
apreender mais facilmente conceitos de Geografia, pode lhe ajudar no
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desenvolvimento dessa matéria. Essa ideia de interacdo e socializacdo do saber tem
lugar especial na pratica do RPG, seja no sentido da diversao ou no carater pedagdgico.

Considerando o jogo de RPG uma atividade social, na qual os elementos participantes
contribuem para a construgdo, em comum, de uma narrativa de aventura, observamos
no cotidiano dessa pratica, diversos momentos de interacdo do saber, seja ele
cientifico ou ndo. Essa interacdo normalmente acontece a partir da intervencdo de
jogadores sobre a fala ou a acdo dos companheiros de jogo, podendo ser na tentativa
de considerar melhor as possiveis conseqiiéncias de uma fala mal colocada ou uma
acdo tomada sem a devida atencdo pelos seus personagens, ou ainda buscando
explicar o contexto de uma cena narrada pelo mestre do jogo, entre tantas outras
possibilidades. Essas observagdes sao consensuais para a grande maioria daqueles que
jogam RPG regularmente, como atividade de lazer. Um dos autores deste trabalho
inclusive ja participou de vdrias atividades anteriores relacionadas ao Roleplaying
Game e, em todas elas, essa interagdo do saber acontece naturalmente.

Uma sala de aula também deve ser um espago em que os diversos aspectos da
experiéncia histérica e cultural de um grupo social possam ser experimentados e
internalizados pelos alunos. Historicamente, essa experiéncia foi fragmentada em
partes (disciplinas) e vem sendo estudada também de forma fragmentada, faltando
momentos em que essas partes sejam reunidas. Isso tem levado muitos alunos a ndo
se interessarem pelos saberes escolares.

Desde os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998) a posicdo oficial do
Ministério da Educacdo é que a pratica pedagogica deve ser interdisciplinar.
Entretanto, isso ndo vem ocorrendo. Nesse sentido, as ideias de Vygotsky dao suporte
ao que ocorre, em termos de aprendizagem, durante o jogo de RPG. Assim, enquanto
alguns alunos realizam algumas atividades diretamente, outros acompanham os
resultados obtidos e também se apropriam dos saberes que foram trabalhados.

A énfase que Vygotsky coloca na apropriacao da experiéncia histérica e cultural da
sociedade também deveria ser considerada pelos professores de Ciéncias, levando-os
a relacionar os conteudos especificos dessa disciplina com outros conteludos
que geralmente sdo trabalhados pelas disciplinas da area das Ciéncias Humanas e
Sociais. Ao fazer essa ligacdo é possivel aumentar o interesse dos alunos pelos
conteudos de Ciéncias.

Metodologia

Sujeitos da Pesquisa

O trabalho de pesquisa foi realizado com um grupo de 10 alunos do nono ano (antiga
oitava série) do Ensino Fundamental, pertencentes a uma escola da rede publica
estadual, situada no suburbio do Recife, que fazem parte de uma mesma sala de aula.
Essa escolha foi baseada em alguns fatores: as dificuldades de aprendizagem que
comumente se apresentam nos alunos da rede publica estadual; a faixa etaria dos
estudantes dessa série, em que os adolescentes sdo mais propensos aos jogos de RPG,
conhecendo assim, as regras gerais e a dindmica do jogo; o primeiro contato dos
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mesmos com a Fisica, como disciplina isolada, no sentido de tornar essa apresentagao
mais ludica e agraddvel; o interesse individual dos envolvidos em participar deste
trabalho a partir de uma aventura de RPG e a heterogeneidade do grupo em relacao
ao conhecimento prévio do que vem a ser o Roleplaying Game.

Desse modo, fomos a sala de aula e apresentamos nossa proposta de atividade com o
RPG para toda a turma. Adotamos uma participacao voluntdria para ndo contrariarmos
os principios basicos do jogo, definidos por Macedo (2005) e Chateau (1987). Para o
primeiro, todo jogo, para ser caracterizado como tal, necessita exercer sobre seus
jogadores um prazer funcional, ou seja, a alegria de exercitar dominios, testar
habilidades, transpor obstaculos ou vencer desafios, sem a obrigatoriedade imposta
pela escola. Para o segundo, jogar é uma busca por um prazer moral, que devemos
transpor para a educagdo se queremos revesti-la da atividade espontdnea do jogo.
Assim, apenas aqueles realmente interessados em participar foram inscritos.

Como o numero de interessados superou em mais que o dobro da quantidade de
vagas oferecidas, solicitamos que a professora indicasse alguns nomes, de acordo com
as dificuldades gerais de aprendizagem, apresentadas na sala de aula. Desse modo,
tivemos um grupo heterogéneo, ou seja, alunos com grandes dificuldades de
aprendizagem, juntamente com alunos com dificuldades minimas. Isso foi importante
no sentido de oferecer condi¢des para que esses alunos atuassem no aprendizado
uns dos outros.

Instrumentos

Para uma melhor compreensdao dos instrumentos utilizados nesta pesquisa, vamos
chamar de pedagdgicos, aqueles utilizados pelos alunos ou por nés para a aplicacdo do
jogo. Chamaremos de instrumentos de pesquisa, aqueles adotados para o
levantamento e registro de dados, necessarios para a andlise do que este trabalho se
propde a discutir.

Em relacdo aos instrumentos pedagdgicos utilizados, a pratica do RPG ndo necessita de
muitos materiais. Papel, |apis, dados e uma boa dose de imaginacdo sdo suficientes
para horas ininterruptas de diversdo. Porém, a fim de estimular a criatividade dos
alunos participantes, utilizamos, também, mapas, textos diversos e ilustracdes. Para
uma melhor percepc¢do do jogador na aventura, costuma-se utilizar musica ambiente
(melodias suaves e sons da natureza). Assim, em alguns momentos especificos,
utilizamos esse recurso.

Considerando os instrumentos de pesquisa, utilizamos a videografia, exercicios e
entrevistas. A filmagem foi utilizada como uma memdria auxiliar para o pesquisador.
Seria dificil lembrarmos de todas as falas pertinentes dos alunos, os comentarios que
faziam entre eles, o comportamento diante de situagdes de conflito na aventura. Tudo
isso pode ser verificado posteriormente, gragas ao recurso do video.

A fim de minimizar as perdas pela inser¢do de uma camera filmadora no ambiente de
pesquisa, escolhnemos utiliza-la de forma fixa, para que, no decorrer das atividades, o
equipamento fosse “esquecido” pelos participantes da pesquisa, que, dessa forma,
agiriam de modo natural. Pudemos confirmar essa hipotese ao longo das atividades.
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Os exercicios e as entrevistas foram utilizados para complementar as informagdes
observadas no video e confirmar alguma mudanga cognitiva que possa ter ocorrido ao
longo das atividades.

Procedimentos

O contato dos alunos com o RPG Pedagégico ocorreu durante oito encontros
semanais, cada um com duas horas de duragao, assim divididos:

Encontro I: Apresentacao do RPG para os alunos, assim como dos objetivos desses
encontros, visto que teriam contato com conceitos fisicos desconhecidos de todos.
Nessa ocasido receberam duas apostilas, sendo a primeira, um suplemento de regras
para a pratica do RPG Pedagdgico, com informagbes sobre a criagdo de personagens,
atributos, pericias etc.,, e a outra apostila, um suplemento de orientagdes sobre
Histéria do Brasil e Fisica, com todas as informagdes Uteis para consulta ao longo da
aventura.

Foram apresentadas as regras do jogo e informamos que iriamos formar duplas, cada
uma responsavel por um personagem, no total de cinco personagens protagonistas da
histéria. Para essa divisdo, formamos dois grupos. Um com maior facilidade de
aprendizagem e outro cujos integrantes apresentavam um déficit de aprendizagem, de
acordo com as informacgbes dadas pela professora. Entretanto, os objetivos dessa
divisdo ndo foram repassados aos alunos. Para eles, os grupos foram formados
meramente ao acaso. A partir disso, os alunos tiveram a liberdade de escolher com
guem gostariam de formar a dupla, desde que respeitando o critério de que somente
poderiam compor duplas com um integrante de cada grupo.

A ideia de se dividir o grupo em duplas teve um cardter pratico e pedagdgico. A
praticidade estava na reducdo dos protagonistas vividos na histdria, ja que, formando-
se duplas, foram necessarios apenas cinco personagens. Isso foi importante para a
pesquisa, pois reduzindo a quantidade de personagens, melhoramos a qualidade das
observacdes que o pesquisador fez no desenrolar das atividades.

O cardter pedagdgico dessa divisdo encontrava-se na oportunidade de formar duplas
com alunos heterogéneos, em relacdo ao tempo necessario de cada um para a
construcdo de saberes. Acreditamos que, ao unir alunos com diferentes niveis de
aprendizagem, oferecemos condi¢Ges para que cada aluno da dupla interferisse na
aprendizagem de seu parceiro. Apds a explicacdo das regras, todos foram solicitados a
responder ao exercicio inicial, encerrando em seguida nosso primeiro encontro.

Encontros Il ao IV: Nesses trés encontros, os alunos vivenciaram a primeira parte da
aventura, que foi sua saida de Portugal até a chegada ao Brasil. Nessa etapa, foram
desenvolvidos conceitos de porcentagem e operagdes com nimeros decimais, além de
conteludos de Histéria. Além disso, desenvolvemos os seguintes Temas Transversais:
Etica, Pluralidade Cultural e nog¢des de Cidadania. Comegamos sempre com uma
retrospectiva do que ocorrera no encontro anterior para, em seguida, continuar a
narragdo da aventura.

Encontro V: Nesse dia a aventura foi suspensa para que pudéssemos introduzir os
conceitos de Fisica. Isso foi necessario porque os alunos nao tinham conhecimento
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sobre esses conceitos, visto que sua professora ainda nao havia tido a oportunidade de
apresenta-los em sala de aula, conforme tinhamos planejado anteriormente, no
primeiro contato com a escola.

Encontro VI: Nesse encontro, retomamos a aventura, aplicando os conceitos fisicos
apresentados no encontro anterior, a partir de uma situagao, na qual os personagens
precisavam determinar o tempo de viagem até suas terras. A partir desse dado,
poderiam calcular a quantidade de provisdes necessarias para essa excursao. Também
utilizaram os conceitos geograficos de latitude e longitude, além de leitura de mapas e
transformacdo de escalas.

Encontro VII: Nesse dia, os alunos voltaram a desenvolver os temas transversais
abordados na aventura, com énfase na questdo ética.

Encontro VIII: No ultimo encontro, finalizamos o jogo, chegando ao apice da aventura.
Feito isso, solicitamos aos alunos que respondessem a um exercicio que, com algumas
excegoes, foi idéntico ao exercicio inicial. Apds isso, entrevistamos individualmente e
em particular cada um dos envolvidos, com base em um questiondrio semi-
estruturado, pelo qual gostariamos de saber sua impressao sobre o RPG enquanto
recurso ludico e didatico.

Esses encontros foram realizados as segundas-feiras, em hordrio diferente das aulas,
ou seja, os alunos assistiam as aulas no periodo da manh3, e os encontros
aconteceram a tarde, numa sala cedida pela escola, em que havia condicionador de ar,
mesas e cadeiras, além da privacidade de ndao sermos interrompidos com barulhos
exteriores, comuns ao dia-a-dia da escola.

Além dos dados coletados através dos exercicios e das entrevistas, foram filmados os
encontros, nos quais, fazendo uso de conteldos de Fisica, Matematica, Geografia e
Histéria do Brasil, os alunos tentaram encontrar solucdes para as mais diversas
situacOes-problema, inseridas numa aventura didatica de RPG.

O que chamamos de situacdo-problema é uma situacdo contextualizada, na qual os
alunos precisam tomar uma série de decisdes e atingir determinados objetivos para
gue a aventura continue. Além do objetivo principal da aventura, os alunos precisavam
atingir uma série de objetivos especificos que requeriam a utilizacdo de conteldos das
diversas disciplinas e temas transversais envolvidos.

Assim, durante esses encontros, denominados de sessdes de jogo, os alunos
precisaram aplicar conceitos de Fisica referentes a Cinemadtica, realizar operacdes
matematicas, além de serem chamados a praticar a Etica e discutir a Pluralidade
Cultural, em situacOes bastante parecidas com o que aconteceu a época da
colonizacdo. Esse “chamado” acontecia através de alguns problemas que os
personagens encontraram no desenrolar da aventura.

Resultados e Discussoes

A filmadora foi nossa memoria auxiliar neste trabalho. Primeiro, porque muitas falas
foram gravadas, de forma que sé pudemos percebé-las ao assistir as cenas,
posteriormente. Isso ocorreu, muitas vezes, devido ao barulho que os alunos faziam,
algo absolutamente normal numa atividade em que se esperam interagdes sociais
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estritamente pela fala, ou quando comentavam duvidas ou situagdes apenas entre
eles, longe dos ouvidos do pesquisador. Segundo, porque seria dificil relembrarmos de
cada detalhe importante, apds oito semanas de encontros. Até porque o pesquisador
foi, também, o narrador do jogo de RPG, cabendo-lhe a atencdo necessaria para a
aplicacdo pedagodgica do mesmo.

Os didlogos encontrados nas imagens coletadas foram transcritos, para o papel,
utilizando os sinais definidos pela Andlise da Conversacdao (MARCUSCHI, 2003), como
uma tentativa de responder a questdes como, por exemplo, saber se duas pessoas se
entendem ou se agem em cooperac¢dao. De acordo com Marcuschi (2003), alguns sinais
sdo importantes para a interpretacdo de uma transcricdo. Relacionamos abaixo,
aqueles que usaremos, ao longo deste trabalho:

Sobreposicdo de [ Quando a concomitancia de falas se da a partir de um certo
vozes ponto.
Pausas e siléncios sado indicados entre parénteses. Usa-se um
(+) ou .
Pausas (2.0) sinal + para cada 0,5 segundo. Extrapolando 1.5 segundo,
’ indica-se o tempo.
Quando uma pessoa corta a sua fala ou quando é
Truncamentos .
/ bruscamente cortado pelo parceiro, marca-se o fato com
bruscos
uma barra.
. . Quando uma palavra é pronunciada com énfase, indica-se o
Enfase MAIUSCULA .,
fato escrevendo-a com letras maiusculas.
Quando ocorre um alongamento de vogal, colocam-se os
Alongamento de . S .
dois pontos para indica-lo, podendo ser repetidos, a
vogal ~
depender da duragao.
Comentarios do () Para comentar alguma ocorréncia, seja gestual ou de
analista entonagdo de voz.
Usam-se aspas duplas para uma subida rapida, comparando-
Sinais de a a um ponto de interrogagao; aspas simples, para uma
entonacao ” o subida leve, como uma virgula ou ponto e virgula; aspas
’
simples abaixo da linha para uma descida leve ou brusca.
Indicacdo de .
. E . Quando se estd transcrevendo apenas um trecho, podendo
transcrigdo parcial L )
o ou/.../ indicar um corte na fala de alguém.
ou de eliminagcao | -

Quadro 1: Sinais adotados na andlise da conversagdo. Fonte: Marcuschi (2003).

Além dessa simbologia adotada pela andlise da conversacao, iremos usar um simbolo
de nossa autoria:

Quando a pessoa interpreta a fala de um personagem, como é

Fala ficticia <> .
comum num jogo de RPG.

Quadro 2: Simbologia adotada para representagdo de didlogos ficticios.

Para representar os alunos envolvidos, utilizaremos as denominagdes Al, A2, A3, A4,
A5, A6, A7, A8, A9 e A10, assim como representaremos por P, o pesquisador. E
importante dizer que, ap6s a divisdo dos grupos, formaram-se as cinco duplas, a saber:

Revista Brasileira de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias
Vol. 11 N° 1, 2011 115




O Roleplaying Game na sala de aula...

A6 e A9 —interpretando Diogo Fernandes

A3 e A4 —interpretando Branca Dias

Al e A10 —interpretando Pedro Alvares Madeira
A5 e A7 —interpretando Maria Regina

A2 e A8 —interpretando Manoel Gongalves

A partir disso, vamos a discussdo dos pontos que nao foram contemplados na versao
final da Dissertacdo de Amaral (2008).

O RPG como recurso que atende as especificidades da turma

Uma caracteristica que observamos a partir do uso pedagdégico do RPG, estd na
possibilidade de propor, para um grupo de alunos, atividades diferentes que possam
ser realizadas simultaneamente, ou seja, o RPG permitiu desenvolver habilidades
diferentes com os alunos, a partir dos seus diversos interesses.

Dizemos isso, a partir do que foi verificado no 72 dia de trabalhos com os alunos. Nesse
dia, os personagens ja haviam chegado ao Brasil, mas precisavam comprar
mantimentos e contratar um guia e homens para sua incursao na floresta, na busca de
sua sesmaria, a qual fora localizada a partir de um mapa que receberam.

Nesse sentido, frente a sugestdo do Padre da vila, que os ajudava, foram adquirir
alimentacdo e mantimentos para a viagem a pé, que realizariam na manha seguinte.
Enquanto isso, o Padre, atendendo a solicitacdo do grupo, foi buscar sete homens para
lidar com as plantacdes.

Nesse dia, estavam presentes Al, A2, A3, A7, A8 e A9, e os alunos ja haviam calculado
o tempo de viagem, que seria de 12 horas, divididas em dois dias. Na taverna, o
proprietario os informou sobre o que tinha a venda e seus respectivos precos. Os
alunos, entdao, comecaram a pensar no que levar e o custo de cada material:

Inicio: 40min 06s —72 Dia—CD 1

1 A9 alimentagdo (+) (+) biscoito ' com certeza (+) (+) dgua’ galinha (+) (+) comprar quantas
galinhas ” (+) sete ' sei |4,

2 A3 Oxe’sete” (+)sdo 12 horas de viagem s6’ menino, / de viagem’

3 A9 MENINA’ mas a gente vai andar DOZE horas (+) ndo vai descansar nem um pouquinho’ é” (+)
(+) é melhor a gente fazer essa viagem em dois dias / a gente vai / quando chegar a noite a
gente acampa / a gente vai andar 6 horas ’ ai vai comprar uma galinha so6 pra dividir pra um
monte de pessoas (+) (+) treze pessoas’ uma galinha s6 ”

4 A7 compracinco galinhas,

5 A9 4 pessoa é uma galinha (+) 4 mais 4 é 8 (+) 8 mais 4 é 12 (+) (+) 6 ai " compra 3 galinhas (+)
(+)/.../ e ai ” leva 4 galinhas ou mais ” (+) porque vou dividir pra dois dias (+) é melhor levar
bode n3do (+) é melhor sé levar galinha , /.../ 12 pessoas / uma galinha da pra 4 pessoas né” é
légico.

6 A2 depende da quantidade de comida da pessoa

7 A9 d4a NAO” PERAI’ menino,
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8 Al 3galinhas pra cada refei¢do

9 A9 émelhor 4 pracada dia deviagem/4e4(+)8

10 A1 3 galinha pros doze

11 A9 é(+)3e3(+)6(+)(+)(+)3 6 9 12 15 18 ((conta nos dedos)) (+) 18 moedas /.../ 1 manta da
pra duas pessoas’ professor”

12 P Nao

13 A9 entdo é uma manta para cada um

14 A1l DOZE pessoas, (+) (+) (+) cento e vinte,

15 A9 ((conta nos dedos)) deu sessenta (+) (+) sessenta moedas para doze pessoas

16 A9 NAO’sdo12,

17 Al eentdo”

18 A9 60 moedas,

19 A1l eupenseique fosse dez (+) (+) e a corda’” uma corda,

20 A9 ¢é melhor mais

21 A1l VINTE metros’ po” VINTE metros ((gesticula abrindo os bragos))

22 A9 épequena

23 Al EPEQUENA” (+) (+)

24 A9 20 metros, uma pro guia’

25 Al pede uma pra mim uma pra tu e outra pra ele ((aponta para A2))

26 A9 pede 3 (+)4cordas (+)(+) 4 ou5”5cordas (+) € melhor5/.../ é melhor duas bussolas’ né” (+)
uma pro guia’ outra pra mim/.../ cento e noventa e uma moeda virgula dois

Término: 47min 21s

Observamos que, apds iniciadas as negociacdes, os alunos deixaram os calculos nas
maos de Al e A9. Enquanto apenas esses dois alunos faziam os cdlculos referentes as
compras, os demais pareciam desconcentrados ou desinteressados para aquele tipo de
atividade e comecaram a se dispersar, isto é, deixaram de acompanhar os calculos e
passaram a conversar entre si.

Pensamos, entdo, numa estratégia para ocupar os demais, adiantando a préoxima cena,
na qual o padre chegaria com os trabalhadores, iniciando, dessa forma, um didlogo
com apenas aqueles alunos dispersos na sala. E importante ressaltar que, tanto o
padre quanto os trabalhadores foram interpretados pelo mestre do jogo, no caso, o
pesquisador.

Assim, enquanto Al e A9 usavam suas habilidades matematicas, A2, A3, A7 e A8
interagiram com esses outros personagens secundarios e negociaram a contratagao de
um guia e de trabalhadores para suas terras, a partir do chamado do padre, que
apareceu na taverna e convidou para fora os personagens Branca (A3), Maria (A7) e
Manoel (A2 e A8):

Inicio: 44 min 22 s—-72DIA-CD 1

1 P vocés estdo calculando, ((diz para Al e A9)) / ai o padre chega ’ olha na taverna (+) ai
vé Pedro e Diogo negociando |4 com o Henrique ((o taverneiro, interpretado pelo Pesquisador)) e vé
Manoel ’ Branca e Maria mais afastados (+)(+)(+) ai o padre chega e chama os trés |4 fora pra falar com
ele, ((diz para A2, A3, A7 e A8))

2 A2vamos

3 P qguando vocés chegam |a’ o padre td com um homem e tem mais cinco um pouco mais
afastados (+)(+) ele chega pra vocés e apresenta , < pessoal ’ esse aqui é o Pedro Jorge ’ é o guia que
Ihes falei (+) entdo ele ta aqui pra negociar com vocés , (+)(+) aqueles cinco homens que estdo ali no
canto foram os trabalhadores que eu consegui (+)(+) pelo valor que vocés ofereceram / cinco moedas
por semana / entdo sO consegui esses cinco ’ ta ” (+) o resto achou que era pouco (+) e consegui cinco
homens , >
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Término: 45 min 52 s

Dessa forma, conseguimos a atencao daqueles alunos dispersos e que ndo quiseram se
envolver nos calculos matematicos, naquele momento. Dando prosseguimento ao
dialogo, veremos que o grupo ainda tentou obter a ajuda dos colegas que faziam as
compras, mas conseguimos evitar que esses interagissem com os demais:

Inicio: 45 min 50s—-72DIA-CD 1

1 A20LHA’ ((fala para Al e A9)) (+)(+) a::h’ os meninos estdo longe da gente,

2 P ((olha para Al e A9)) vocés estdo dentro resolvendo la com Henrique,
3 Ala gente ta resolvendo um negécio la, assuma ai,

Término: 45 min 58 s

E claro que todos os alunos estavam no mesmo espaco fisico. Mais que isso, eles
estavam sentados uns ao lado dos outros, ao redor de uma mesa. No entanto, como
viviamos uma histéria narrativa, os seus personagens, naquele momento, estavam
distantes. Dois deles estavam dentro da taverna, fazendo compras para a viagem, e os
outros trés tinham ido para o lado de fora, atendendo a um pedido do padre, para que
Ihes apresentassem os homens a serem contratados.

Desse modo, respeitando as regras do jogo, os alunos que tinham personagens fora da
taverna n3ao poderiam conversar com aqueles que tivessem seus personagens do lado
de dentro. Assim, precisaram pensar e agir sozinhos, diante do que |hes foi solicitado.

Inicio: 46 min 00 s—72 Dia—CD 1

1 P < entdo vocés figuem a vontade , eu vou la dentro da taverna beber um copo d’agua
enquanto vocés negociam ai com eles ’ ta certo ” > ai o padre sai e fica |4 o Pedro Jorge /.../
Pedro Jorge chega pra vocés e diz assi:m < onde é que ficam as terras de vocés ” >

2 A7 <asterras dagente fica e:xm > (+) ((olha um papel))

A2 < IGARACU >

4 P < maslgaragu é onde nds estamos (+) (+) onde é que ficam as terras de vocés ’ gente” >

w

((A7 tenta falar com Al e A9))

5 P NAO , n3o pode n3o (+) eles estdo 1a dentro ’ conversando , (+)(+) é s6 com vocés quatro
agora (+) vamos |4, < as terras de vocés estdo a quanto tempo de viagem ” >

6 J A2 doze horas
A7 doze horas

7 A2 dozee MEIA,
P < doze horas e meia (+)(+) pro norte ou pro sul ” >

A2 SUL,
A3 SUL,
A7 SUL,

10 P ((pega o mapa)) < vocés saberiam me dizer ’ mais ou menos’ em que parte desse mapa ficam
as terras” >
(( A3 e A7 apontam, corretamente, o ponto do mapa))

Término: 48 min 18 s

De acordo com o que observamos, esses alunos se viram sem chances de falar com o
restante do grupo, para que os ajudassem naquela situacdo, visto que pareciam ndo vir
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dando a atencdo necessaria aos acontecimentos da aventura, até entdo. Esse recurso
possibilitou que os alunos se envolvessem mais com aquela cena, precisando,
inclusive, relembrar dados importantes sobre a aventura.

Assim, enquanto Al e A9 faziam os cdlculos pertinentes aos itens comprados para a
viagem, os demais participantes se dedicaram a tomar decisdes sobre a contratacdo de
homens, utilizando, inclusive, conhecimentos sobre leitura de mapas.

Ainda nesse encontro, em um determinado momento, quando o grupo precisou
calcular o desconto dessas compras, Al e A9 voltaram a trabalhar em conjunto,
independente de qualquer intervencdo do pesquisador.

Inicio: 04 min 20 s — 72 Dia—CD 2

1 A9 2280 dividido por 100 (4.0) e como é que divide ”

2 Al vocé ndo sabe dividir ndo”’

3 A9 com 3 numeros ndo,

4 Al veja/ 6/ presta atencdo ((pega a folha de A9)) / (a gente tem que) ficar com um nimero que
seja dividido por CEM, ((arma a divisdo))

5 A2 é::/¢é a mesma coisa do virgula ’ Diego , a gente ndo (incompreensivel) virgula ” (+) é a
mesma coisa,

6 A9 sim’sim’va’

7 A1l aiaquifica quanto ” ((passa o papel de volta para A9))

8 A2 duzento:s...

9 A9 da2(+)2vezes100’200,/.../ 228 dividido por 100 d4 2, / 2 vezes 100’ 200 / para 228’ 28/

abaixa o zero / 280,
Término: 05 min 15 s

Como podemos perceber, Al procurou ensinar A9, de modo que esse Uultimo
conseguisse resolver o problema. Esse exemplo também confirma o que Vigotski
(2001) afirmou sobre a heterogeneidade dos alunos, em relagdo ao conhecimento, que
colabora na aprendizagem mutua, a medida que eles interagem uns com os outros.

Outro aspecto a ser ressaltado é o posicionamento do aluno A2, que estava envolvido
na atividade com os alunos A3, A7 e A8, o que ndo impediu que ele voltasse a
participar da discussdo que envolvia Al e A9. Ou seja, esse aluno mostrou-se
interessado nas duas atividades que foram desenvolvidas simultaneamente, e teve
oportunidade de acompanha-las, gracas ao uso do RPG pedagdgico. Nesse sentido, A2
demonstrou ser um tipo de aluno incomum numa sala de aula, mas que causa muitos
problemas aos professores: aquele aluno que consegue compreender mais
rapidamente o raciocinio em sala e muda o foco para outras atividades ou mesmo
desvia a atencdo dos colegas com conversas paralelas. Portanto, como pudemos
perceber, esse tipo de estudante pode ser contemplado através do uso desse recurso.

Apds mais alguns minutos, os alunos Al e A9 encerraram os calculos e efetivaram as
compras do grupo, podendo, finalmente, integrar a conversa dos colegas que tiveram
seus personagens do lado de fora da taverna. No entanto, a partir dessa intervencao,
conseguimos a atencdo de todos os envolvidos na atividade, durante todo o restante
do encontro, com falas, discussGes e acoes individuais ou coletivas. Ou seja, os alunos,
guando estimulados a agir, e respeitando suas limitacdes, sentiram-se motivados a
participar efetivamente da atividade proposta.
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Esse tipo de atividade, que envolve cada aluno a partir de seu interesse,
proporcionando simultaneamente aprendizados diferenciados, € uma caracteristica
marcante do RPG, que se ajusta a ideia de heterogeneidade de Vigotski (2001), tdo
importante para o desenvolvimento cognitivo da crianca, na escola.

Outro fator que observamos foi a relacdo entre conhecimento e autonomia dos
alunos. Quando trabalhamos com conceitos matematicos mais gerais, opera¢cdes com
numeros decimais, por exemplo, como no trecho descrito acima, os alunos que tinham
algum conhecimento sobre esse conteudo sentiram-se auténomos para fazer seus
calculos sem a intervencdo do pesquisador. Entretanto, isso ndo aconteceu nos
momentos em que trabalhamos os conceitos de Fisica. Devido ao desconhecimento
dos conteldos até o momento da aventura, esses estudantes se apresentaram
totalmente dependentes das a¢des do pesquisador. Porém, mesmo quando isso
acontecia, podia-se perceber a atengdo dos alunos voltada para as explica¢des do
pesquisador, demonstrando interesse no que ali se apresentava. De certo modo, o fato
de necessitarem daqueles conceitos fisicos para o prosseguimento da aventura,
pareceu motiva-los a tentar compreender o uso daqueles conteudos.

Conclusoes

De acordo com nossas observacdes, o uso do Roleplaying Game possibilitou a pratica
de atividades diferentes, nas quais conseguimos incluir todos os participantes no
desenvolvimento e resolucdo de um problema. No entanto, essas atividades, embora
distintas, se complementavam, de modo que as diferentes habilidades dos alunos
foram aproveitadas, desde o raciocinio cognitivo até aspectos atitudinais.

Com o RPG, os alunos que ndo possuem competéncias relativas ao conteudo de
Ciéncias, pelo menos acompanham os resultados das tarefas realizadas pelos colegas
competentes, o que pode levar, a médio e longo prazo, a aprendizagens nessa
disciplina. Isso foi importante, pois ao trabalhar os diferentes interesses e saberes dos
alunos, naquela atividade, conseguimos fazer com que todos se sentissem incluidos e
motivados para a solucdo do problema que o grupo enfrentava. Esse tipo de
estruturacdo se mostrou bastante eficaz, minimizando as conversas paralelas e
tomando a atencdo de todos.

Segundo nossas observagdes, quando os alunos tinham apreendido algum conceito,
conseguiam trabalhar a resolucdao de problemas com autonomia, como pudemos
perceber em relagdo a Matematica. Isso ndo aconteceu em Ciéncias, devido ao
desconhecimento prévio dos conceitos fisicos trabalhados na aventura. Entretanto,
podemos considerar que essa autonomia também pode ser desenvolvida a partir do
uso do RPG no ensino de Ciéncias, desde que os alunos tenham elementos suficientes
(obtidos em aulas especificas sobre o conteddo, que se articulam com o
desenvolvimento da aventura), da mesma forma que aconteceu com a Matematica.

Atividades desenvolvidas através do RPG também podem colaborar para o
aprimoramento dos alunos, em relacdo a compreensao da pesquisa cientifica. Isso
porque a divisdo dos alunos em atividades diferentes e simultaneas, sugeridas ao
longo desta pesquisa, assemelha-se ao trabalho de grupos cientificos, em que cada
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equipe desenvolve pesquisas diferentes, mas que se complementam, na busca de seus
objetivos.

Ainda sobre o jogo, observamos o sucesso que o RPG teve com os alunos. Isso se deve,
principalmente, ao seu carater ludico. Dessa forma, além das possibilidades ja
relacionadas acima, acrescentamos o uso da ludicidade na sala de aula, como forma de
torna-la mais atrativa ao aluno, contrapondo-se a ideia que esse publico geralmente
faz da escola, como algo chato ou entediante. Nesse aspecto, o respeito pelo interesse
dos alunos em aspectos distintos da aventura, ligados a contetudos relacionados com
disciplinas diferentes, parece ter contribuido de forma decisiva para a participacado
efetiva de todos os alunos. Além disso, ao oportunizar as intera¢des entre os membros
do grupo, que se sentiam livres para trabalhar de forma auténoma, o RPG facilitou a
construgcdo coletiva do conhecimento, através de reflexdes individuais e interagdo
social, conforme as ideias de Vygotsky.

Apesar de parecer que foram poucos os conceitos de Fisica trabalhados na aventura, é
importante ressaltar que os alunos, que nunca tinham tido contato anterior com esses
conceitos, conseguiram aplica-los num contexto especifico, ligado a uma situacao real.

Para finalizar, ressaltamos a necessidade de continuar nossa pesquisa, aprofundando a
compreensao sobre o uso do RPG pedagdgico na escola, explorando agora a questao
de como realizar a avaliagcdo da aprendizagem que decorre da participagdao dos alunos
nessas aventuras. E importante caracterizar esse processo de construcdo coletiva, ndo
mais do conhecimento do senso comum, mas do conhecimento escolar, que busca
uma aproximagao com o conhecimento cientifico.

Também faltou-nos experimentar o RPG como recurso interdisciplinar, trabalhando
em cooperacao com professores de outras disciplinas, pois sua prdpria metodologia de
jogo nos aponta caminhos possiveis para esse fim. Uma aventura de RPG pode mostrar
um recorte de uma situacdo, na qual as varias ciéncias possam fazer uma analise com
seus olhares especificos.

Assim, diante do que foi exposto neste trabalho, entendemos que o RPG pode ser
utilizado como recurso didatico que atende as especificidades e heterogeneidade dos
estudantes de uma mesma sala, vistas as vantagens ressaltadas em seu uso como
instrumento motivador e que favorece a interagdo entre os alunos.
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