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RESUMO

O ROLE-PLAYING GAME NO ENSINO DE CIENCIAS/FISICA: POTENCIALIDADES PARA
A EDUCACAO CTS

AUTORA: Bruna da Rosa de Brites
ORIENTADORA: Luciana Bagolin Zambon

O Ensino de Ciéncias/Fisica tem passado por algumas dificuldades. Autores apontam que tais
dificuldades estéo relacionadas, entre outros motivos, a fragmentacdo do conhecimento, a
desmotivacdo dos estudantes no que diz respeito a aprendizagem de fisica, ao
distanciamento entre o que se aprende na escola e o que se vivencia no mundo real, além da
dificuldade em se criar uma cultura escolar de participacdo ativa dos estudantes. Nesse
sentido, é possivel encontrar na literatura da area pesquisas discutindo como alternativa a
esse cenario o repensar dos curriculos escolares por meio de temas, como € o caso da
Educacdo CTS. Dessa forma, a presente pesquisa busca responder ao seguinte problema de
pesquisa: em que medida o Role-Playing Game pode contribuir para o desenvolvimento de
propostas balizadas na Educagdo CTS? Assim, essa pesquisa caracteriza-se como
bibliografica na qual foi realizado o levantamento de trabalhos publicados em atas de eventos
académicos (Simpdsio Nacional de Ensino de Fisica, Encontro de Pesquisa em Ensino de
Fisica e Encontro Nacional de Pesquisa em Ensino de Ciéncias) e Dissertacfes da area de
ensino de Ciéncias e Fisica, que discutiam propostas, implementadas ou nao, de atividades
utilizando jogos de RPG. Para a delimitagdo da amostra dos trabalhos publicados em atas de
eventos, seguiu-se trés etapas: busca nas bases de dados através de palavras-chave; leitura
dos resumos; leitura dos textos na integra. Ja para a delimitagéo das dissertagfes, seguiu-se
outras trés etapas: busca na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes e Catalogo de teses
e dissertacfes da CAPES, leitura dos titulos, resumos e objetivos dos trabalhos e, por fim, a
leitura dos resultados e consideragfes finais das dissertacdes. Na sequéncia, através da
Analise Textual Discursiva, buscou-se aproximacdes entre os resultados das pesquisas
analisadas e os objetivos da perspectiva curricular Educacdo CTS. No processo de andlise,
foram definidas trés categorias a priori: discuss@o das interagfes entre Ciéncia Tecnologia
Sociedade; motivagdo no processo de ensino-aprendizagem; protagonismo, posicionamento
e tomada de decis@o. No decorrer do processo de andlise, outras duas categorias emergiram:
O RPG como instrumento para a sistematizacdo do conteddo/conhecimento; e paradoxos
presentes na utilizacdo do RPG em sala de aula. Como resultados, pudemos identificar que
as atividades envolvendo a utilizacdo de jogos de RPG auxiliam no desenvolvimento de
discussbes sobre as interagfes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade, além de
promover o desenvolvimento de habilidades importantes ao exercicio da cidadania e da
construcao de uma viséo critica sobre a Ciéncia e a Tecnologia. Além disso, 0 RPG mostrou-
se um recurso com grande potencial de proporcionar motivacédo nos estudantes devido ao seu
carater ludico e também pela sua capacidade em auxiliar na atribuicdo de significados aos
conteudos trabalhados em sala de aula. Também foi possivel observar o desenvolvimento de
atitudes de posicionamento e o protagonismo dos estudantes no que concerne aos processos
de tomada de decisdo. Além disso, identificou-se o potencial de articulacéo entre o RPG e a
dindmica dos Trés Momentos Pedagdgicos. Foi possivel perceber certa limitacdo na
participacao dos estudantes em algumas propostas e também uma contradicéo entre o carater
obrigatério do ensino e o aspecto voluntario do RPG. Com base na pesquisa realizada
acredita-se foi possivel ampliar as possibilidades de desenvolvimento de propostas balizadas
na Educacdo CTS com vistas a superacao de alguns problemas que permeiam o ensino de
Ciéncias/Fisica e também ao aprimoramento dos fundamentos metodoldgicos relativos a essa
perspectiva.

Palavras-chave: Educacado CTS; Role-Playing Game; Ensino de Ciéncias; Ensino de Fisica.



ABSTRACT

THE ROLE-PLAYING GAME IN SCIENCE/PHYSICS TEACHING: POTENTIALITIES FOR STS
EDUCATION

AUTHOR: Bruna da Rosa de Brites
ADVISOR: Luciana Bagolin Zambon

The Teaching of Science/Physics has been experiencing some difficulties. Authors point out
that such difficulties are related, among other reasons, to the fragmentation of knowledge, the
lack of motivation of students with regard to learning physics, the gap between what is learned
in school and what is experienced in the real world, as well as the difficulty in creating a school
culture of active student participation. In this sense, it is possible to find in the literature of the
area researches discussing as an alternative to this scenario the rethinking of school curricula
through themes, as is the case of CTS Education. Thus, this research seeks to answer the
following research problem: to what extent the Role-Playing Game can contribute to the
development of proposals based on STEM education? Thus, this research is characterized as
bibliographic, in which a survey of papers published in academic events (National Symposium
on Physics Teaching, Physics Teaching Research Meeting, and National Meeting of Research
in Science Teaching) and Dissertations in the area of science and physics teaching, which
discussed proposals, implemented or not, of activities using role-playing games, was carried
out. To delimit the sample of papers published in the event proceedings, three steps were
followed: searching the databases using keywords, reading the abstracts, and reading the full
texts. For the delimitation of the dissertations, another three steps were followed: a search in
the Digital Library of Theses and Dissertations and CAPES' Catalog of Theses and
Dissertations, reading of the titles, abstracts, and objectives of the papers, and finally, the
reading of the results and final considerations of the dissertations. Then, through the Textual
Discourse Analysis, it was sought approximations between the results of the analyzed
researches and the objectives of the curriculum perspective of CTS Education. In the analysis
process, three categories were defined a priori: discussion of the interactions between Science
Technology and Society; motivation in the teaching-learning process and protagonism,
positioning and decision making. In the course of the analysis process, two other categories
emerged: RPG as a tool for the systematization of content/knowledge and paradoxes present
in the use of RPG in the classroom. As results, we could identify that the activities involving
the use of role-playing games help the development of discussions about the interactions
between Science, Technology and Society, besides promoting the development of important
skills for the exercise of citizenship and the construction of a critical view about Science and
Technology. Moreover, RPGs have shown to be a resource with great potential to provide
motivation to students due to its playful character and also by its ability to assist in assigning
meanings to the content worked in the classroom. It was also possible to observe the
development of attitudes of positioning and the protagonism of students with regard to
decision-making processes. Moreover, the potential of articulation between the role-playing
game and the dynamics of the Three Pedagogical Moments was identified. It was possible to
notice a certain limitation in the participation of students in some proposals, and also a
contradiction between the mandatory nature of teaching and the pedagogical aspect of the
role-playing game. Based on the research carried out, it is believed that it was possible to
expand the possibilities of developing proposals based on Science and Technology Education
in order to overcome some problems that permeate the teaching of Science/Physics and also
to improve the methodological foundations related to this perspective

Keywords: STS Education; Role-Playing Game; Teaching of Science; Teaching of Physics
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ROLANDO INICIATIVA

Quando jogamos RPG e nossos personagens se deparam com
uma situagéo desafiadora ou com um inimigo, colocando-os em
situacao de batalha iminente, o Mestre pede para que cada
jogador role iniciativa, que consiste em rolar os dados para
decidir a ordem de ataque de todos os envolvidos na situagéo.
Ou seja, ao rolar iniciativa, estamos decidindo quem “tomara a
iniciativa” da batalha vindoura. Dessa forma, nessa segéao irei
contar como foi o processo de “fomada de iniciativa” que me
trouxe até aqui.

Minha trajetoria académica iniciou-se ainda no cursinho pré-vestibular, onde
nasceu o meu amor pela Fisica e decidi que queria ingressar no curso de Fisica
Bacharelado. Meu ingresso ocorreu no inicio do ano de 2015. No decorrer do
semestre, comecei Iniciacdo Cientifica na area de Astrofisica e, mesmo achando a
area incrivel, percebi que meu lugar ndo era na Fisica “dura”. Com isso, fiz 0 processo
de transferéncia interna para o curso diurno de Licenciatura em Fisica. Nada mudou,
a principio, pois o primeiro ano dos dois cursos é basicamente o mesmo. Foi no
terceiro semestre, quando cursei a disciplina Instrumentacéo para o Ensino de Fisica
A que tudo se transformou. Ali meus olhos se abriram para um mundo completamente
novo, pois até aquele momento eu ndo sabia que estudantes de licenciatura também
podiam fazer pesquisa e que havia, inclusive, grupos de pesquisa em ensino, como é
0 caso do GEPECID, grupo da professora Cristiane Muenchen — que ministrou a
disciplina de Instrumentacdo — e do qual hoje eu faco parte (a0 menos de coracao).
Foi em contato com os membros do GEPECID e com a professora Cristiane que a
minha caminhada na pesquisa em ensino de Fisica se iniciou, com a escrita e
apresentacao do meu primeiro trabalho académico, que foi apresentado no SIEPE.

Entretanto, acredito que minha “estrada” tomou o caminho no qual me encontro
hoje durante a disciplina de Estagio Supervisionado em Ensino de Fisica Il, durante a
gual eu estava elaborando o planejamento das aulas que seriam implementadas na
escola durante o estagio. As aulas estavam sendo planejadas através da perspectiva
CTS, com o tema “Transportes Urbanos: implicacbes socioambientais e econémicas”
e eu travava uma luta intensa com a Termodinamica, tendo dificuldades de fazer
conexao com seu contexto historico. Foi nesse momento, de muita pesquisa, que me
deparei com um trabalho de conclusdo de mestrado académico, no qual o produto

educacional era um Jogo de RPG construido a partir da perspectiva CTS que buscava



discutir o contexto histérico do desenvolvimento da termodinamica. Era tudo o que eu
precisava! Apoés a leitura do material e conversa com a professora Cristiane, minha
orientadora de estagio, concluimos que a ideia era muito legal e decidimos que eu
implementaria aquele jogo durante minhas aulas. Nesse periodo, minha colega de
grupo, Josiane, passou a ser minha coorientadora do estagio e acompanhou a
implementacdo do jogo, pois pretendiamos escrever um trabalho relatando a
experiéncia.

Além disso, apés esse primeiro contato com a ideia de articular o jogo de RPG
com o desenvolvimento de um tema sob a perspectiva CTS, passei a me interessar
mais pelo jogo. Como eu nunca havia jogado RPG, procurei uma amiga, a Patricia,
que eu sabia ser jogadora deste tipo de jogo, para tirar algumas duvidas sobre como
era joga-lo. Ela teve a ideia de criar um grupo de RPG formado sé por meninas, para
gue pudéssemos jogar D&D, de forma que ela mestraria as aventuras para nos. E
assim eu entrei no mundo do RPG, concomitantemente a implementacao do jogo no
contexto do estégio.

Voltando ao estagio, o jogo foi desenvolvido na sala de aula, tendo ocupado
aproximadamente 8 periodos para a sua conclusédo. Durante o desenvolvimento pude
perceber atitudes muito interessantes e “quase” criticas por parte dos estudantes, de
modo que mesmo com muitas dificuldades e falhas, entendo que a experiéncia foi um
sucesso, pois me trouxe até aqui. A implementacdo gerou resultados bastante
interessantes, Nno que concerne aos objetivos da Educacdo CTS e foram discutidos
em um trabalho académico apresentado no Encontro de Pesquisa em Ensino de
Fisica. Foi a partir dessa experiéncia no estagio e também da escrita do trabalho que
decidi que queria me aprofundar na articulacdo do RPG com a perspectiva CTS e aqui
estou!

Dessa forma, nessa pesquisa buscamos articular elementos presentes na
utilizacdo de jogos do estilo Role-Playing Game com aspectos da Educagao CTS,
entendendo que a utilizacdo desses jogos pode contribuir para o desenvolvimento de
propostas balizadas nessa perspectiva. Para tanto, esse trabalho busca construir uma
resposta ao seguinte problema de pesquisa: em que medida o Role-Playing Game
pode contribuir para o desenvolvimento de propostas balizadas na Educagao CTS?
Com base neste problema, definimos o seguinte objetivo geral para esta pesquisa:
investigar as potencialidades do Role-Playing Game no desenvolvimento de propostas

balizadas pela Educagdo CTS no ambito de Ciéncias/Fisica. Para alcancarmos tal
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objetivo, foram estabelecidos como objetivos especificos: (i) analisar os resultados
das praticas educativas balizadas pelo RPG Pedagdgico; (ii) articular os resultados
das pesquisas com os pressupostos da perspectiva CTS.

O presente trabalho, entdo, esta dividido em 5 capitulos, cujos titulos fazem
referéncia a elementos presentes no universo dos jogos de RPG. O capitulo 1, o
cenario da aventura, faz mencéo a descricdo do cenario que o jogador chamado
Mestre faz para ambientar os jogadores ao enredo da aventura que sera desvelada.
O capitulo 2 foi intitulado conhecendo o0s personagens, pois nesta pesquisa,
entendemos nossos dois principais referenciais teéricos (Educacao CTS e RPG) como
0s personagens principais do trabalho. As regras do jogo, capitulo 3 deste trabalho,
faz referéncia aos sistemas de regras existentes no universo dos jogos de RPG, que
servem para que exista coeréncia entre todos os elementos envolvidos — cenério,
personagens, acdes, consequéncias e inimigos. O capitulo 4 recebeu o nome upando
0S personagens, pois, conhecendo nossos personagens e transcorrendo a aventura,
chega o0 momento de eles passarem para um nivel superior, pois adquirem mais
experiéncia, entendendo que durante o trabalho foram construidas novas
compreensdes sobres os referenciais adotados. E, por fim, o capitulo 5, o desfecho
da aventura, foi nomeado dessa maneira, pois mesmo que, em um jogo de RPG,
exista diversos caminhos que podem ser tomados pelos seus personagens, a
aventura acaba chegando a um desfecho.

Para tanto, iniciamos o capitulo 1 apresentando um panorama do Ensino de
Ciéncias/Fisica, discutindo sobre algumas problematicas identificadas nesse ambito,
como a fragmentagao do conhecimento, o distanciamento entre o “mundo da escola”
e 0 “mundo da vida”, a desmotivagcado dos estudantes e a dificuldade de construir uma
cultura de participagéo. Na sequéncia, discutimos acerca da funcdo social da escola
e da educacdo escolar com base nas ideias de Oliveira (2009), abordando sobre as
finalidades buscadas para a educacéo sob dois vieses, o da classe dominante e o da
classe trabalhadora. E, por fim, trazemos elementos para a defesa de uma educacao
cientifica, que entendemos ir ao encontro dos objetivos buscados pela perspectiva
CTS. Para finalizar, apresentamos um panorama

O capitulo 2 é destinado a apresentacdo e discussdo do referencial e esta
divido em duas partes: uma delas voltada a Educacdo CTS e a outra a utilizacéo de
jogos no meio educacional — aprofundando a discusséo acerca dos jogos de RPG. A

Educacdo CTS é entendida como uma perspectiva curricular, que dentre outros
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objetivos busca a alfabetizacdo cientifica e tecnolégica dos estudantes e a
participacéo publica na tomada de decisédo no que concerne a Ciéncia e a Tecnologia.
Os jogos de RPG sdo um recurso que auxilia na promocao de uma postura ativa por
parte dos estudantes, a argumentacdo e tomada de decisdo no enfrentamento de
situacdes-problema.

No capitulo 3, apresentamos a metodologia utilizada para essa investigacao,
situando-a como uma pesquisa bibliografica na qual realizamos o levantamento de
trabalhos publicados em atas de eventos cientificos e dissertagfes da area de Ensino
de Ciéncias e Fisica. Para a delimitacdo da amostra, seguimos trés etapas, para 0s
trabalhos de eventos, quais sejam: busca por palavras-chave nos repositorios, leitura
dos resumos e leitura dos textos na integra; e outras trés para as disserta¢des: busca
na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacfes e Catalogo de teses e dissertacdes da
CAPES, leitura dos titulos, resumos e objetivos dos trabalhos e, por fim, a leitura dos
resultados e consideracdes finais. Os textos selecionados foram analisados sob a
perspectiva da Analise Textual Discursiva, passando pelos momentos de unitarizacao,
categorizacao e construcdo do metatexto.

O capitulo 4, discute os resultados da analise realizada. Para o processo de
analise, foram definidas trés categorias a priori: discussdo das interacdes entre
Ciéncia Tecnologia Sociedade; motivacdo no processo de ensino-aprendizagem e
protagonismo, posicionamento e tomada de decisdo. No decorrer do processo de
andlise, outras duas categorias emergiram: O RPG como instrumento para a
sistematizacdo do conteudo/conhecimento e paradoxos presentes na utilizacdo do
RPG em sala de aula. emergiram quatro categorias: discussdo das interacdes entre
Ciéncia Tecnologia Sociedade; protagonismo do estudante no processo de ensino-
aprendizagem; posicionamento e tomada de decisédo; motivacao e aproximacao entre

o0 “mundo da escola” e o “mundo da vida”.
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1 O CENARIO DA AVENTURA

Nos jogos do estilo Role-Playing Game, a descri¢do do cenério
€ uma das tarefas do jogador que € denominado Mestre ou
Narrador. A descri¢cdo do cendrio se faz importante para que os
jogadores adentrem na historia e exige uma boa imaginacgao
por parte de todos os participantes para que ocorra uma
experiéncia rica em imersdo. Mais do que isso, a descri¢cao do
cenario € necessaria para que, em um primeiro momento,
todos compreendam como seu personagem esta conectado
com a aventura, ou seja, com a histéria que esta sendo
contada: o que o levou até ali e quais sado 0s possiveis motivos
gue o prendem a essa histéria. Além disso, mostra como o0s
personagens podem vir a contribuir para o enredo da aventura.
Entendendo-me como Mestra da aventura chamada “O Role-
Playing Game como recurso facilitador no desenvolvimento de
propostas balizadas pela Educagdo CTS”, neste capitulo busco
descrever o cenario que da vida a ela.

Temos, entdo, uma aventura marcada por probleméaticas que permeiam o
Ensino de Fisica e de Ciéncias, gerando resultados contraproducentes a formacéao
cidada, demandando uma mudanga no processo de ensino-aprendizagem e uma
formacdo cientifica e tecnoldgica de qualidade. Esse cenario reclama a presenca de
personagens adequados que, juntos, irdo enfrentar as adversidades do jogo buscando
um objetivo final comum. Nesse caso, 0s personagens que fazem parte previamente
dessa aventura sao o Role-Playing Game e a Educacédo CTS. Conforme a pesquisa
vai sendo disseminada, espera-se que novos jogadores venham a fazer parte da
aventura, interpretados por professores e futuros professores que tenham interesse
em articular o RPG e a Educacdo CTS em busca de um ensino mais dialégico e
problematizador, com a finalidade de incentivar os estudantes a relacionar aspectos
de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade a vista de promover a transformacédo de sua

realidade.

1.1UM PANORAMA DO ENSINO DE CIENCIAS/FISICA

Para que o leitor entenda o cenario em que se passa a presente aventura, se
faz necesséario discutir algumas problematicas que permeiam o0 ensino de
Ciéncias/Fisica, de um modo geral. Muenchen (2006) destaca alguns desses
problemas citando a fragmentacdo do conhecimento, a desmotivacao dos estudantes,
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a dificuldade de formar uma cultura de participacdo em sala de aula e a falta de
consideracéo pela complexidade do mundo real.

A fragmentacdo do conhecimento, entendida como o compartimento dos
conhecimentos, caracterizada como o enfoque exclusivamente disciplinar, acaba por
isolar partes de um todo, tentando dar conta de uma realidade muito complexa, que
nao leva em consideracdo suas partes separadamente. Existe, portanto, uma
contradicdo que permeia essa questdo: de um lado temos a fragmentagdo dos
saberes e, de outro, problemas cada vez mais complexos, polidisciplinares. Sobre
esse aspecto, Morin (2004, p.15) afirma que

Na escola primaria nos ensinam a isolar os objetos (de seu meio ambiente),
a separar as disciplinas (em vez de reconhecer suas correlagées), a dissociar
os problemas, em vez de reunir e integrar. Obrigam-nos a reduzir o complexo
ao simples, isto &, a separar o que esté ligado; a decompor, e ndo a recompor;

e a eliminar tudo que causa desordens ou contradicbes em nosso
entendimento

Nesse sentido, Morin (2004) argumenta que devemos repensar o problema do
ensino, compreendendo os efeitos nocivos da fragmentacdo dos saberes e da
dificuldade em estabelecer relacdes entre eles, além de defender que a habilidade de
contextualizar e articular diferentes situacbes e conhecimentos € uma qualidade
humana que deve ser desenvolvida e ndo debilitada. Em contribuicdo com esse
pensamento, podemos trazer a ideia de metadisciplinaridade de Garcia (1998, apud
Muenchen 2006) que se caracteriza por um conjunto de conceitos, procedimentos e
atitudes que tém funcéo integradora e orientadora do conhecimento escolar que
podem contribuir para uma compreensao mais global da realidade.

J4 a desmotivacdo dos estudantes, outra questdo que entendemos ser de
significativa importancia discutir, pode estar relacionada a falta de significado
conferido aquilo que ocorre dentro da escola. Na sala de aula, o tratamento dos
conteudos e conceitos de forma parcial ou totalmente desvinculada da realidade em
gue os estudantes estdo inseridos colabora para dificuldade em conferir significados
e compreensdes adequados, gerando a desmotivacao para o estudo.

As praticas educativas chamadas tradicionais, nas quais o0s estudantes
costumam assumir posturas passivas no desenvolvimento do seu processo de
aprendizagem, podem ser um fator contribuinte para essa desmotivacao,
considerando que, nessa perspectiva, o professor é autoridade em sala de aula.

Nesse sentido, Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2007) destacam que precisamos
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compreender que o estudante € o sujeito de sua aprendizagem, ou seja, “é quem
realiza a agcdo, e nao alguém que sofre ou recebe uma acgao” (DELIZOICQOV;
ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2007, p. 122)

A critica, entdo, é que, em lugar de incentivar os estudantes a construir
conhecimento de forma critica e significativa visando a transformacéao, o professor que
assume uma postura mais autoritaria no ambito do desenvolvimento do processo
educativo “poda” o estudante, apresentando a realidade como algo ja acabado, de
modo que sé resta aos cidaddos adaptarem-se a ela e ndo a transforma-la.
(MUENCHEN, 2006).

Essa discusséao vai ao encontro da concepcéao de educacao bancéria que Freire
(1988) critica, na qual

0 educador aparece como seu indiscutivel agente, como o seu real sujeito,
cuja tarefa indeclinavel é “encher” os educandos dos conteudos de sua
narragdo. Contetdos séo retalhos da realidade desconectados da totalidade

em que se engendram e em cuja visdo ganhariam significacdo. (FREIRE,
2019, p. 37)

Ou seja, a educacdo bancéria torna-se ato de depositar conhecimento, de modo que
os estudantes sao entendidos como depositarios e o professor como depositante.
Uma outra dimensdo elencada, a dificuldade em formar uma cultura de
participacdo, esta diretamente relacionada com a concepgao bancéria de educacéo e
também com a desmotivacdo dos estudantes. Essa dificuldade existe devido ao que
Freire (2019) chama de “cultura do siléncio” que existe ndo somente dentro da sala
de aula, mas também na sociedade em geral. Essa cultura se caracteriza por aquela
na qual os sujeitos sao impedidos de
participar ativamente dos acontecimentos, apenas se inserem no ja vivido ou
naquilo que, mesmo sendo diferente do ja vivido por eles, Ihes é apresentado
pronto e acabado, sem possibilidade de sua interferéncia, qualquer que seja.
[...] Ela atinge tudo e todos, que, fazendo parte das classes dominadas, vao
aprendendo desde a infancia a ndo dizer sua palavra. Da familia ao trabalho,
passando pelo longo periodo de disciplinamento na escola, vdo sendo
submetidos a uma educacéo bancaria e a praticas de domestica¢cdo. Dessa

forma, vai sendo instituido um siléncio que indica mutismo frente a opresséo,
mas néo implica, necessariamente, ndo saber (STRECK, 2010, p. 205)

Para romper com essa cultura, entdo, € necessaria uma educacao dialégica e
problematizadora, que promova a participacdo dos individuos na constru¢do do
curriculo escolar, trazendo demandas da comunidade para dentro da escola, como é

proposto pela Educagdo CTS, mas mais que isso, promover uma cultura de
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participacdo para além dos muros da escola, transcendendo a problematizacéo para
0s problemas reais da comunidade com vistas a sua superacao.

Diante disso, a desvinculacao entre o “mundo da escola” e do “mundo da vida”,
elencada por Muenchen (2006), esta relacionada com a exposi¢do de conceitos, leis
e féormulas de maneira totalmente alheia a realidade em que estdo inseridos 0s
estudantes, o que corrobora para a sua desmotivacdo em estudar ciéncias,
especialmente a Fisica. A inclusdo de temas sociais pode vir a contribuir para a
construcdo de uma ponte entre esses dois mundos. Santos (1992) discute que

A inclusdo dos temas sociais é recomendada [...] sendo justificada, pelo fato
de eles evidenciarem as inter-relagbes entre o0s aspectos da ciéncia,

tecnologia e sociedade e propiciarem condi¢cBes para o desenvolvimento nos
alunos de atitudes de tomada de decisdo. (SANTOS, 1992, p. 139)

Assim, além de promover discussdes envolvendo as esferas da Ciéncia, da
Tecnologia e da Sociedade, indo ao encontro dos objetivos da perspectiva Educacao
Ciéncia Tecnologia Sociedade (CTS), o desenvolvimento de temas sociais possibilita
ao estudante reconhecer os conhecimentos que aprende na escola em problemas e
questdes que fazem parte de sua realidade e que sao pertinentes & compreensao
dela, além de sua transformacéo.

A utilizac&o de jogos também pode contribuir para a superacéo da problematica
relacionada a desmotivacdo dos estudantes, pois trabalha os conteidos de maneira
ludica e divertida. Conforme apontam Nascimento Jr. e Pietrocola (2006), o jogo por
si sO é fonte de atracdo, de modo que sua utilizacdo para o ensino de Fisica é uma
estratégia capaz de possibilitar o aumento da motivacédo do estudante, fazendo com
gue aprender fisica seja uma atividade prazerosa. Nesse sentido, entende-se que 0s
jogos possuem um apelo principalmente pela diversdo que proporciona, aspecto
diretamente relacionado ao seu caréater ludico. Dessa forma, é importante pensar
formas de incorporar esse recurso ao contexto escolar sem que haja perdas em
relacdo a sua esséncia como jogo.

Entretanto, é importante que a utilizacdo dos jogos nédo seja uma maneira de
simplesmente disfarcar uma aula “tradicional”, nem que a competi¢cao tome lugar do
aprendizado e da ludicidade. Para Nascimento Jr. e Pietrocola,

€ aconselhavel o uso de jogos em situagcdes onde o importante ndo seja
vencer, sequer competir, mas sim a diversdo, o aspecto lidico em si; cujo

funcionamento envolva a problematizacdo, o questionamento, e a
pesquisa voluntaria, o que possibilitaria ao aluno o exercicio de sua
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imaginacdo de forma aceitavel. (NASCIMENTO JR; PIETROCOLA, 2006, p.
2, grifos nossos)

O Role-Playing Game (RPG) pode ser uma alternativa interessante nesse
sentido, pois € um jogo baseado na cooperagcdo entre seus participantes, nao
estimulando a competitividade, mas sim a parceria, a comunicacdo entre 0S
envolvidos. Além disso, coloca o aluno no centro do processo educativo e convida o
professor a estimular o processo criativo dos estudantes, viabilizando sua interagao

com o problema a ser enfrentado.

A busca por alternativas de superacao das problematicas aqui elencadas nos
coloca diante da necessidade de posicionamentos mais amplos acerca das finalidades

da educacéo escolar.

1.2A FUNCAO SOCIAL DA ESCOLA E DA EDUCACAO ESCOLAR

Olhando para a educacao ao longo da histéria da humanidade percebe-se que
esta é uma pratica social que ocorre nas relacdes humanas em diferentes espacos,
fazendo parte do processo de construcdo da vida social e que se altera temporal e
espacialmente, buscando acompanhar as transformac¢des sociais. Em contrapartida,
a educacdo escolar é uma pratica que ocorre formal e intencionalmente em
instituicdbes educacionais especificas. Ademais, os sistemas de ensino foram
construidos, ao longo do tempo, alicercados em lutas e transformacfes sociais.
Assim, pode-se compreender a educacdo também como um espaco de lutas e
contradicbes que reflete sua sociedade. Dessa maneira, em cada sociedade,
considerando as forgas com as quais se constitui, estabelece-se um sistema
educacional voltado a cumprir determinadas finalidades sociais. (OLIVEIRA, 2009)

Analisando com atencédo o processo de constituicao dos sistemas de ensino e
atentando-se as peculiaridades das sociedades em que se inserem, pode-se afirmar
qgue a educacao foi delineada como um projeto social para atender as exigéncias e
necessidades instituidas pelos grupos hegemoénicos. Conforme Oliveira (2009), nas
sociedades de orientacdo capitalista-liberal, por exemplo, pode-se encontrar varias

finalidades para a educacé&o escolar como:
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(a) garantir a unidade nacional e legitimar o sistema; (b) contribuir com a
coesdo e o controle social; (c) reproduzir a sociedade e manter a divisdo
social; (d) promover a democracia da representacdo; (e) contribuir com a
mobilidade e a ascensao social; (f) apoiar o processo de acumulacdo; (g)
habilitar técnica, social e ideologicamente os diversos grupos de
trabalhadores para servir ao mundo do trabalho; (h) compor a forca de
trabalho, preparando, qualificando, formando e desenvolvendo competéncias
para o trabalho; (i) proporcionar uma forca de trabalho capacitada e flexivel
para o crescimento econdmico. (OLIVEIRA, 2009, p. 238)

Entretanto, a historicidade da educacdo também nos aponta que nesse contexto de
disputas acerca do estabelecimento de um projeto educacional que satisfaca as
necessidades da maior parte da populagéo, a educacéo também vem sendo pensada
sob outras perspectivas, como no sentido de transformar a sociedade. Nessa
perspectiva, busca-se extinguir as divisées sociais instituidas; desbarbarizar a
humanidade; conscientizar os individuos, visando a formacdo de sujeitos criticos,
autbnomos e emancipados; desenvolver uma educacgao integral, desenvolvendo as
potencialidades humanas; apropriacao do saber social; formar para o pleno exercicio
da cidadania (OLIVEIRA, 2009). Dessa forma, contemplando a educacédo sob uma
perspectiva progressista, concordamos que

[...] a educacdo deve ser compreendida, portanto, como um direito universal

basico e um bem social publico. Ela €, assim, condi¢cdo para a emancipagao

social e deve ser concebida numa perspectiva democratica e de qualidade,

no contexto de um projeto de incluséo social mais amplo. (OLIVEIRA, 2009,
p. 238)

z

Assim, € possivel perceber que a educacdo € um campo de disputa de
interesses em que, de um lado, temos a perspectiva que defende uma formacéo
restrita a preparacdo da mao de obra especializada e a perpetuacdo do sistema
capitalista. Por outro lado, temos uma perspectiva de carater mais social, que preza
pela formacéo para o pleno exercicio da cidadania através da formacéo de sujeitos
criticos.

Nesse sentido, entendo ser imprescindivel a participacdo das instituicoes
educacionais (seus atores) no que diz respeito a elaboracédo de politicas publicas
educacionais, considerando que elas carregam consigo - nem sempre de maneira
explicita - a funcéo social da escola e da educagéo conforme o interesse do sistema.
Ou seja, a participacao dos atores envolvidos com o processo educativo no contexto
nao so de implementacdo, como também de elaboracgéo de politicas publicas voltadas

a educacao, possibilita que a construgéo da proposta pedagdgica da escola possa ser
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mais facilmente vinculada com a formacdo de cidaddos para uma sociedade
democratica.

Na contemporaneidade, com o processo de remodelagem produtiva do sistema
capitalista global, uma nova realidade passa a ser imposta para o século XXI, dividida
entre uma estrutura econémica baseada na acumulacao flexivel e a constituicdo de
uma sociedade do conhecimento orientada a producdo de novas tecnologias e a
inovacdo de processos organizacionais. A vista disso, no contexto da globalizag&o
assentada na ciéncia, na tecnologia e na informacao, essas trés esferas passam a
assumir uma relevancia muito mais significativa do que anteriormente. Vem
constituindo-se uma sociedade marcada pela técnica, informacédo e conhecimento
amparada pelas transformacdes tecnoldgicas. Essa sociedade caracteriza-se por uma
nova concepcgado de producdo e desenvolvimento que tem como fundamento a
centralidade do conhecimento e da educacado (OLIVEIRA, 2009). Conforme discute o

autor

Essa centralidade se da porque educacéo e conhecimento passam a ser, do
ponto de vista do capitalismo globalizado, forga motriz e eixos da
transformacgédo produtiva e do desenvolvimento econdmico. S&o, portanto,
bens econdmicos necessérios a transformacédo da produ¢édo, ao aumento
do potencial cientifico-tecnoldégico e ao aumento do lucro e do poder de
competicdo num mercado concorrencial [...]. Torna-se clara a conexao
estabelecida entre educag&o-conhecimento e desenvolvimento-desempenho
econdmico. A educacao é um problema econémico na visdo neoliberal, ja
que ela é o elemento central desse novo padrao de desenvolvimento. (p. 239-
240 grifos nossos)

Analisando de forma mais ampla, podemos ponderar sobre o processo de
mudancas que ocorreram na forma de organizacao social com o passar do tempo. A
partir da instauracdo da sociedade pautada pelos ideais capitalistas passa a ocorrer
nao s6 uma mudanca na forma de organizacdo da sociedade, como também nas
relacdes sociais de producédo, na concepcao de homem, trabalho e educacgéo. Nessa
sociedade, o homem néo é concebido como ser histoérico que se educa e socializa por
meio das relagdes sociais que estabelece, mas como sujeito que vende sua forga de
trabalho, transformando-se em uma mera ferramenta que trabalha em funcdo da
produgéo. (OLIVEIRA, 2009)

E possivel fazer uma conexdo dessas questdes com o contexto atual, no qual
a formacgéo de méo de obra flexivel, versétil, adaptada a qualquer tipo de trabalho tém
sido colocada como prioridade, desenvolvendo um processo conhecido por
“uberizagao” do trabalho, que desvaloriza o trabalhador e extingue seus direitos sob

uma fachada de modernizacdo das relacdes de trabalho e liberdade para o
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trabalhador. Liberdade essa expressa por meio da suposta autonomia proporcionada
ao trabalhador. Dessa forma, consegue-se difundir uma compreensdo bastante
equivocada do mundo do trabalho, no qual o trabalhador possuiria mais liberdade na
elaboracado do seu horario de trabalho, por exemplo, possibilitando-lhe aumentar sua
remuneracao devido a essa autonomia. Entretanto, dentre outros aspectos, ocorre
aumento da competitividade do mercado de trabalho, diminuindo as possibilidades da
criacao de sindicatos que auxiliariam a classe trabalhadora na conquista de direitos.
Resumidamente, colabora para perpetuacdo do sistema hegemonico.
Dessa forma, conforme o entendimento de Oliveira (2009), a concepcao de
educacado passa a ter um carater dicotdbmico, sendo idealizada de um lado pelo viés
dominante e, por outro, através da perspectiva da classe trabalhadora. Para o primeiro
grupo, a educacao tem como objetivo formar trabalhadores habilitados técnica, social
e ideologicamente para servir ao mundo do trabalho. Ja para o segundo grupo, a
educacdo tem como finalidade formar o sujeito integralmente, nas esferas fisica,
politica, social, cultural, filoséfica, profissional, afetiva, etc... Sob a luz dos ideais da
classe trabalhadora, é imprescindivel que o projeto de educacéo a ser desenvolvido
nas escolas tenha como base a realidade, buscando sua transformacdo. Essa
discussédo corrobora para o entendimento de que a escola € um espaco de lutas e
contradices, como ja foi elencado anteriormente.
Sob a 6tica freireana, podemos entender essa dicotomia como sendo a relagéo
opressores-oprimidos. Freire reconhece a existéncia de um sistema opressor
juntamente com a necessidade da luta pela libertacdo desse sistema. A libertagao,
tanto dos oprimidos quanto dos opressores, para Freire (1988), é entendida como
tarefa histérica e humanista dos oprimidos, pois somente o poder que nasce da
fragilidade dos oprimidos é forte o suficiente para libertar a ambos. Entretanto, existe
uma grande dificuldade no caminho para a libertacéo:
O grande problema estd em como poderao os oprimidos, que “hospedam” o
opressor em si, participar da elaboracéo, como seres duplos, inauténticos, da
pedagogia de sua libertacdo. Somente na medida em que se descubr
am “hospedeiros” do opressor poderao contribuir para o partejamento de sua
pedagogia libertadora. Enquanto vivam a dualidade na qual ser é pare
cer e parecer é parecer como opressor, € impossivel fazé-lo (FREIRE, 1988,
p. 32).

Ou seja, nao basta para a libertacdo que deixem de existir opressores, mas faz-se

necessario que os oprimidos se entendam como sujeitos que carregam dentro de si o

opressor para, so assim, buscar a libertagédo tanto sua quanto dos opressores.
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Em vista disso, torna-se imprescindivel a elaboracdo de politicas publicas
educacionais e 0 estabelecimento de um projeto educativo que seja capaz de
conscientizar 0s sujeitos sobre sua posicéo de oprimido, para que se entenda como
um agente capaz de transformar sua realidade, o que vai em contrapartida a
concepcao de educacao bancaria, criticada por Freire (2019).

No processo pedagdgico, o carater da liberdade ocorre porquanto o homem
transforma a si e ao mundo (FREIRE, 1988). Assim, Ferreira et al (2014), ao
construirem um estudo buscando as significagbes de educacgéo e transformacdo em
Freire, entendem que a transformacao da realidade para esse autor ocorre quando a
consciéncia deixa de ser ingénua e passa a ser critica. Conforme esses autores
apontam, quando a compreensédo da realidade é alienada’, sua atuacdo sobre ela é
acritica e contribui para a perpetuacédo da ordem hegeménica estabelecida, ou seja, 0
sujeito adequa-se aquela realidade em lugar de transforma-la. Agora, quando a
compreensao da realidade é critica, no que concerne ao processo educativo, a
intervencdo do sujeito na realidade aprimora-se, motivando-o a agir e transformar o
mundo. (FERREIRA et al, 2014)

Freire (1967) aponta que ao longo do tempo o0 homem tem travado uma grande
luta buscando superar as razdes que o fazem se ajustar e se adequar a realidade em
lugar de transforma-la. Essa luta é por sua humanizacdo - que é frequentemente
ameacada pelo sistema opressor - e € feita visando sua libertacao.

Nesse sentido, é através das relagbes do homem com a realidade que ele
dinamiza o mundo, de modo a, cada vez mais, compreender e dominar a realidade.
Sobre esse aspecto, Zancan (2000) argumenta que se faz necessaria uma atitude
critica constante e, também, uma educacdo voltada para a decisdo, para a
responsabilidade social e politica. Conforme discorre o autor, necessitamos uma
educacgao que “possibilitasse ao homem a discussado corajosa de sua problematica.
Educagéo que o colocasse em dialogo constante com o outro.” (ZANCAN, 2000, p. 6).

A vista do exposto, buscamos por uma educacéo dialdgica e problematizadora,
gue discute e coloca em foco problemas reais e préximos da realidade dos estudantes,

de modo que eles, na escola, possam aprender conteddos que sejam de fato

L A alienac&o ¢ entendida por Freire, segundo Streck (2010), como a perda da condic&o de sujeito na
sociedade, perda essa que se da nos processos historicos, “que reduzem as populagdes a condigbes
desumanas de subserviéncia, a posi¢cdes de exploracdo que diminuem a capacidade dos homens de
ser mais.” (STRECK, 2010, p. 33)
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importantes e imprescindiveis para uma compreensao critica dos problemas com
vistas a supera-los, tornando-os agentes ativos da transformacdo da sua propria

realidade.

1.3A IMPORTANCIA DA EDUCACAO CIENTIFICA

A alfabetizacéo cientifica pode contribuir para o desenvolvimento da criticidade

e a busca por uma compreensdo menos alienada da realidade, de modo que os

sujeitos possam entender-se enquanto pessoas no mundo com poder de melhora-lo
e transforma-lo. Acerca disso, a declaracdo da UNESCO argumenta que

A educacdo cientifica, em todos os niveis e sem discriminacdo, € requisito

fundamental para a democracia. Igualdade no acesso a ciéncia ndo é

somente uma exigéncia social e ética: € uma necessidade para a realizagdo
plena do potencial intelectual do homem. (UNESCO, 2000 apud Zancan 2000

p.6)

Cachapuz, em seu livro A necesséria renovacgao do ensino de Ciéncias (2005),
também aborda a Conferéncia Mundial sobre a Ciéncia para o Século XXI promovida
pela UNESCO, na qual declarou-se que, na atualidade, € imprescindivel fomentar e
expandir a alfabetizacdo cientifica em todos os ambitos da sociedade e nas mais
variadas culturas, com o intuito de aprimorar a participacao dos cidadaos na tomada
de decisbes. Essa declaracao serve de argumento para defender a promocédo de uma
educacao cientifica, ndo s6, mas principalmente nas escolas, voltada a todos os
cidadaos.

Os argumentos levantados nessa declaragdo vdo ao encontro daqueles
relacionados a origem do movimento Ciéncia Tecnologia Sociedade. Conforme
discutido por Auler (2002) a origem desse movimento esta associada a reivindicacao
de decisbes mais democraticas e menos tecnocraticas, o que significa buscar maior
participacdo social nos processos decisorios, especialmente no que concerne a
Ciéncia e a Tecnologia.

Por outro lado, hd quem defenda que a alfabetizacao cientifica para todos € um
mito irrealizavel (Shamos, 1995; Fensham, 2002 apud Cachapuz, 2005). Entre outros
argumentos, esses autores sustentam a ideia de que a utilizacdo de aparatos
tecnolégicos ndo demanda que seus usuarios compreendam 0s aspectos cientificos
por tras de seu funcionamento. Além disso, para eles, seria impossivel proporcionar a

toda a populagdo o nivel de conhecimento necessario para a compreensdo de
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fendmenos e conceitos cientificos complexos. Entretanto, € importante compreender
gue a tecnologia ndo se restringe apenas aos aparatos tecnoldgicos. Para Selwyn
(2011), a tecnologia, em um nivel basico, é entendida como o processo através do
gual o homem modifica a natureza com a finalidade de satisfazer suas necessidades
e anseios. Mais do que isso, 0 uso contemporaneo do termo "tecnologia” se refere
também aos contextos e circunstancias sociais que perpassam 0 uso desses
artefatos. Em outras palavras, a tecnologia - ou 0s "aparatos" tecnolégicos - ndo sédo
neutros e é importante que se tenha um olhar critico também sobre eles. Conforme
salienta Selwyn (2011), toda tecnologia deve ser vista com relacdo aos limites e a
estrutura por ela imposta, bem como das oportunidades que ela pode oferecer para a
acao individual. Nas palavras do autor, “‘mesmo a mais aparentemente
“transformatadria” (“transformatory”) das tecnologias pode limitar as escolhas e as
oportunidades que alguns individuos tenham.” (SELWYN, 2011, p. 20)

Nesse sentido, a tecnologia que aqui vem sendo discutida é entendida como
muito mais do que um aparato tecnolégico, como um celular, um computador ou até
mesmo uma régua, mas todo o contexto social de sua producao e utilizagéo. Isso quer
dizer que a tecnologia, assim como a ciéncia, ou até mesmo a educacdo, nao sao
atividades neutras, sendo produzidas a partir dos ideias da sociedade em que ela esta
inserida, com vistas ao delineamento e perpetuacdo de um determinado sistema.

Cachapuz (2005), em contrapartida, defende que, para que haja a participacao
publica na tomada de decisdes de maneira fundamentada, € necessario, por parte dos
cidaddos, a vinculacdo de conhecimentos especificos acessiveis a todos, com
abordagens diversas e reflexdes éticas que ndo demandam especializacdo nenhuma.
Seria dessa forma que a educacdo cientifica poderia contribuir para que qualquer
pessoa, sem a necessidade de que seja especialista, possua um minimo de
conhecimento cientifico para ponderar op¢des envolvidas para a tomada de decisao.
Conhecimentos sem o0s quais a compreensado das opc¢des seria inviavel.

No contexto atual, a defesa por uma educacao cientifica de qualidade ganha
novos contornos, especialmente diante do desenvolvimento e disseminagdo dos mais
variados discursos “anticiéncia”, tais como o movimento terraplanista e, mais

recentemente, principalmente durante a pandemia do Coronavirus?, 0s movimentos

2No ano de 2020 o mundo foi assolado por uma doenca respiratéria causada pelo virus SARS-CoV-2
(Coronavirus da Sindrome Respiratéria Grave 2). Em margo do mesmo ano a Organiza¢dao Mundial da
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antivacina, gerando desconfiancas em relacdo aos conhecimentos e produtos
produzidos pela ciéncia e que trazem impactos perigosos para a sociedade. No caso
das vacinas, por exemplo, o fato de muitas pessoas ndo se vacinarem, ou nao
completarem a imunizacgéo, prejudica a luta contra a doenga que se busca vencer.
Isso torna aparente a falta de compreensao sobre a ciéncia e 0s processos cientificos
e a sua relacdo com a sociedade. Conforme afirmam Carvalho e Carvalho (2020),
baseados em estudos de Vogt e Polino (2003) e Vogt et al. (2005), a credibilidade nas
instituicées cientificas “depende, em grande parte, do fato de que a populagéo nao
tem sido educada para questionar e compreender 0S processos e interesses
envolvidos na produgao do conhecimento cientifico” (CARVALHO; CARVALHO, 2020,
p.3). Com base nisso, surge a necessidade de pensar formas de agir buscando
ampliar o entendimento da popula¢do no que concerne a relagdo entre a ciéncia, a
producao tecnoldgica e o desenvolvimento econémico, assim como 0S seus impactos
sobre a sociedade. Dessa forma, entende-se que a educacdo cientifica é
imprescindivel na busca por uma compreensdo mais profunda das questbes que
envolvam a Ciéncia e a Tecnologia e seus impactos sobre a populacéo e a sociedade,
0 que demanda por uma formacao critica. A criticidade para Freire
[...] é a capacidade do educando e do educador refletirem criticamente a
realidade na qual estdo inseridos, possibiltando a constatacdo, o
conhecimento e a intervencao para transforma-la. Essa capacidade exige um
rigor metodoldgico, que combine o “saber da pura experiéncia” com o
“conhecimento organizado”, mais sistematizado. O seu principal objetivo é
fazer com que as pessoas e as classes oprimidas, que aceitam esse desafio,
possam pensar certo e se constituirem como sujeitos histéricos e sociais, que

pensam, criticam, opinam, tém sonhos, se comunicam e dao sugestdes
(MOREIRA, 2010, p.194)

Dessa forma, € através da educacdo cientifica e critica que 0s sujeitos sédo
capazes de ver o mundo, e muito mais do que isso, agir sobre o mundo. Essa ac¢ao
passa a ser uma acgdo consciente, com vistas ao enfrentamento de problemas
presentes na sua realidade, buscando transforma-la.

Chassot (2000, p. 19) defende que construir uma explicacdo acerca do mundo
natural - fazer ciéncia - € descrever a natureza através de uma linguagem cientifica.
Para o autor, possibilitar o entendimento e a leitura dessa linguagem é promover a

alfabetizacao cientifica. Mais do que isso, a alfabetizacao cientifica deve proporcionar

Saude (OMS) classificou o surto como uma Pandemia. Atualmente, ha vacinas que previnem o
desenvolvimento de casos graves da doencga, com sua eficdcia comprovada cientificamente.
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aos homens e mulheres a construgcdo de conhecimentos visando a incluséao
social. Nesse sentido, a alfabetizacéo cientifica busca fazer com que a ciéncia possa
ser minimamente compreendida por todos e, principalmente, facilite aos sujeitos o
estar no mundo (CHASSOT, 2003). Nas palavras do autor, a alfabetizacdo cientifica
consiste no “conjunto de conhecimentos que facilitariam aos homens e mulheres fazer
uma leitura do mundo onde vivem” (CHASSOT, 2000, p. 19). Em outras palavras, um
individuo cientificamente alfabetizado possui mais artificios para ler o mundo e, a partir
dessa leitura - critica - construir meios para transforma-lo.

Dessa forma, entendemos que o desenvolvimento de uma educacao cientifica
de qualidade possibilita aos cidaddos compreender melhor os fenbmenos, a
linguagem cientifica e os processos da ciéncia, de modo que viabilize a esse sujeito a
participacdo ativa no mundo. A defesa por uma educacéo cientifica vai ao encontro
dos pressupostos da Educacédo CTS, defendida nesse trabalho e que sera discutida
com mais profundidade no capitulo 2.

Conforme pesquisa realizada por Freitas e Ghedin (2015), na qual realizou-se
um levantamento de pesquisa acerca do estado da arte em CTS no periodo de 2008
a 2013, as pesquisas sobre CTS continuam em processo de expansdo na area de
pesquisa em Educacdo em Ciéncias. Algumas tendéncias permanecem, como a
pesquisa voltada para a Educacdo Basica e professores, além de pesquisas
envolvendo a fundamentacéo tedrica baseada em autores nacionais, 0 que mostra o
desejo pela sistematizacdo de uma identidade prépria para o pensamento CTS
brasileiro. Uma tendéncia que se alterou, conforme ressaltam os autores, diz respeito
ao foco das pesquisas, sendo possivel verificar que os pesquisadores tém investido
em investigar intervencdes em sala de aula envolvendo a perspectiva CTS.

Uma breve andlise da investigacdo realizada por Prado (2018) em sua
dissertacdo de mestrado, na qual buscou realizar um estado da arte em teses e
dissertacbes acerca da perspectiva CTS, nos mostra que dentre 0s temas
pesquisados destacam-se a formacao de professores, ensino, alfabetizacéo cientifica,
TIC, politicas, mapeamentos CTS, entre outras. Nenhum desses temas, em principio,
tem como foco o Role-Playing Game ou a aplicacdo de jogos no contexto de um
curriculo CTS. Dessa forma, considerando os resultados dessas investigagoes,
entendemos que a pesquisa proposta neste trabalho tem relevancia para as areas de
Educacdo em Ciéncias e Ensino de Fisica e pode contribuir para a expanséao das

pesquisas envolvendo a Educacéo CTS.
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Diante do que foi exposto até aqui, entendemos que a insercdo dos jogos de RPG
no contexto de abordagens balizadas pela perspectiva da Educacdo CTS podem
constituir-se como uma alternativa para a superagdo das probleméticas discutidas
nesse capitulo. A vista disso, a presente investigacdo tem como objetivo geral
investigar as potencialidades do Role-Playing Game no desenvolvimento de propostas
balizadas pela Educacdo CTS no ambito de Ciéncias/Fisica. Para tanto, foram
estabelecidos como objetivos especificos:

e Analisar os resultados das praticas educativas balizadas pelo RPG

Pedagogico;
e Articular os resultados das pesquisas com 0S pressupostos da perspectiva
CTS.
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2 CONHECENDO OS PERSONAGENS

Outro elemento indispensavel para o desenvolvimento de uma
aventura de RPG séo os personagens. Sao eles quem déo vida
a historia, ao enredo, ao cenario. Conforme ja discutido no
primeiro capitulo, estamos concebendo essa pesquisa como
uma grande aventura de RPG. J& discutimos acerca do cenario
onde se passa nossa aventura, de forma que chega a hora de
apresentar ao leitor os personagens envolvidos nesse cenario,
gue juntos buscam enfrentar as adversidades encontradas no
caminho. Nessa aventura, entdo, nossos personagens sao a
Educacao CTS e Role-Playing Game. O primeiro, uma
perspectiva curricular que busca, dentre outras coisas, a
alfabetizacéo cientifica e tecnoldgica dos estudantes e, o
segundo, um recurso didatico colaborativo que entendemos ter
potencial para facilitar o desenvolvimento de propostas
baseadas na perspectiva Educacédo CTS. Ao longo do caminho
- conforme a pesquisa vai sendo disseminada - esperamos que
Novos personagens juntem-se a eles, buscando por mudancas
no contexto escolar.

2.1EDUCACAO CIENCIA TECNOLOGIA SOCIEDADE

Até meados de 1960, predominava um consenso sobre o carater positivo dos
avancos tecnoldgicos. Entretanto, com a repercussao da guerra do Vietnd e a
repercussao de casos como o do projeto Manhattan, a sociedade comecou a olhar
com mais cuidado para os avancos cientifico-tecnolégicos. Com isso, iniciaram-se
movimentos de cunho académico e social, estabelecidos como reacao a insatisfacao
coletiva relacionada a concepcéo tradicional da ciéncia e da tecnologia, bem como
aos problemas politicos e econdmicos vinculados ao desenvolvimento cientifico e a
degradacgéao ambiental. Tais movimentos surgem com a finalidade de discutir a relacao
da ciéncia e da tecnologia com a sociedade, buscando difundir uma conscientizagéo
sobre os problemas éticos, ambientais e de qualidade de vida associados a essa
relacdo. Estes movimentos estavam divididos entre dois grupos: 0s que se
preocupavam com 0s impactos do avango cientifico-tecnologico e os que se
preocupavam mais especificamente com a natureza do conhecimento cientifico,
defendendo a ndo-neutralidade da ciéncia. (GARCIA et al, 1996 apud Strieder, 2008)
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ApOs o estagio inicial de criticas, inicia-se um periodo de acdo em que alguns
grupos comecaram a por em pratica as discussdes. Alguns exemplos que séo citados
por Strieder (2008) séo: a criacdo de fundacdes como Greenpeace (1970) e a
Environmental Protection Agency (1970). Além disso, inicia-se uma movimentacao de
natureza académica dentro de universidades que buscavam discutir nos cursos
voltados a ciéncia e tecnologia e também nos cursos de ciéncias sociais aspectos
pertinentes acerca da ciéncia e da tecnologia: o impacto social do trabalho do cientista
e a visao de ciéncia e tecnologia como processos sociais carregados de valores.

Assim, conforme apontam Lujan et al (1996 apud Auler, 2002), no final da
década de 1970, inicia-se, em alguns setores da sociedade, um fendbmeno de
mudanca de juizo e de visdo acerca da Ciéncia e Tecnologia: passa-se a demandar
algum tipo de controle da sociedade sobre a atividade cientifico-tecnologica. Dessa
forma, um dos objetivos principais do movimento CTS, na sua esséncia, era o de
colocar a tomada de decisfes envolvendo Ciéncia e Tecnologia em um novo patamar.
Buscava-se, assim, decisdes mais democraticas e menos tecnocraticas. Essa nova
compreensao sobre a Ciéncia e a Tecnologia, conforme discute Auler (2002),
contribuiu para o questionamento do modelo linear de progresso, no qual o
desenvolvimento cientifico (DC) gera desenvolvimento tecnoldgico (DT), que leva ao
desenvolvimento econémico (DE) e este, por sua vez, ao desenvolvimento do bem
estar social (DS).

Na compreensao de Garcia et al (1996, apud Strieder 2008) a divisdo que
caracterizava 0 movimento em seu inicio hoje ndo existe mais, configurando em um
amplo campo de estudo, abrangendo dimensdes filosdéficas, sociologicas e histéricas
gque possuem um cerne comum:

e 0 rechaco da imagem de ciéncia como atividade pura e neutra
e acritica a concepcao de tecnologia como ciéncia aplicada e neutra
e apromocgdo da participacdo publica na tomada de deciséo

Conforme Aikenhead (1992 apud Strieder, 2008) no periodo de transi¢ao entre
as décadas de 1970 e 1980 havia um consenso entre educadores de ciéncia acerca
da necessidade de mudanca na educacgédo cientifica, havendo uma diversidade de
pontos de vista; dentre os quais 0s educadores optaram por agregar as suas
intervencdes o lema CTS. O autor discute que cada pais, tendo sua propria histoéria,
entende as relacbes entre a ciéncia, a tecnologia e a sociedade de maneiras

diferentes.
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Nesse sentido, surge na Ameérica Latina o Pensamento Latino Americano em
Ciéncia Tecnologia e Sociedade (PLACTS). Esse movimento busca principalmente,
por uma producgdo nacional de Ciéncia e Tecnologia que atendesse as demandas
locais, pois passou-se a entender que a CT produzida no contexto de paises
desenvolvidos ndo seriam, necessariamente, adequadas as necessidades e
interesses dos paises latino-americanos. Diferentemente do movimento CTS, o
PLACTS néo repercutiu tao rapidamente no contexto educacional, sendo esta uma
articulacdo que vem sendo construida atualmente por grupos de pesquisa em
Educacao em Ciéncias. (ROSO; AULER, 2016; SCHWAN; SANTOS, 2021)

Outra orientacéo que vem sendo dada a Educacéo CTS é a aproximacao desta
perspectiva com 0s pressupostos da pedagogia freireana. Conforme discute Auler
(2007), essa aproximagéao faz-se pertinente no sentido em que a compreensao critica
sobre as interacdes CTS auxilia para uma leitura critica do mundo, conforme discutido
na pedagogia de Freire. Nas palavras do autor:

Consideramos fundamental para uma leitura critca do mundo
contemporaneo, potencializando agdes no sentido de sua transformacao, a
problematizacdo (categoria freireana) de constru¢des historicamente
realizadas sobre a atividade cientifico-tecnoldgica e consideradas pouco
consistentes, quais sejam: a suposta superioridade/neutralidade do modelo
de decisbes tecnocraticas, a perspectiva salvacionista/redentora atribuida a
CT e o determinismo tecnolégico. Tais constru¢des, transformadas em senso

comum, podem estar exercendo, dentre outras coisas, efeito paralisante, tal
gual mitos, aspecto denunciado por Freire. (AULER, 2007, p. 9)

Dessa forma, a superacao de uma leitura ingénua da realidade demanda uma
compreensao cada vez mais critica dos processos de interacdo que envolvem as
esferas da Ciéncia, da Tecnologia e da Sociedade.

Com relacdo a diversidade de tendéncias educacionais envolvendo o lema
CTS, Santos (2001 apud Strieder, 2008) argumenta que estao relacionadas ao valor
atribuido a ciéncia, a tecnologia ou a sociedade, podendo ser classificadas em trés
categorias:

I. Abordagens que privilegiam a ciéncia (CTS), que discutem aspectos
relacionados a natureza e historia da ciéncia, na qual a selecao do contetudo
ocorre priorizando os conceitos cientificos;

II.  Abordagens que enfocam a tecnologia (CTS), nas quais o foco é dado a
associacao entre ciéncia e tecnologia, direcionando o uso do conhecimento

cientifico relacionado ao contexto cotidiano dos estudantes;
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lll.  Abordagens que ddo mais énfase a sociedade (CTS), nas quais 0s
estudantes aprendem ciéncias através da analise e discussdo de questbes
sociais, ou seja, a ciéncia e a tecnologia sdo meios para a compreenséo de
problemas sociais.

Mesmo havendo essa distingcdo entre as tendéncias, é importante compreender que
todas essas abordagens estao relacionadas, pois buscam estabelecer conexdes entre
as esferas da ciéncia, da tecnologia e da sociedade. Santos (2001 apud Strieder,
2008, p. 26) afirma que séo pontos-chave na educagéo CTS:
proporcionar aos alunos meios para emitirem julgamentos conscientes sobre
0s problemas da sociedade; proporcionar uma perspectiva mais rica e mais
realista sobre a histéria e a natureza da ciéncia; tornar a ciéncia mais

acessivel e mais atraente a alunos de diferentes capacidades e sensibilidade,
e preparar os jovens para o papel de cidaddos numa sociedade democratica.

Santos e Mortimer realizaram uma analise dos pressupostos tedricos da
abordagem CTS (SANTOS; MORTIMER, 2002) apoiados em autores internacionais.
Nessa pesquisa identificaram que o objetivo central da educacdo CTS € auxiliar os
estudantes na construcédo de conhecimentos, habilidades e valores para a tomada de
decisfes responsaveis, no que concerne as questdes que envolvem a ciéncia e a
tecnologia e seus impactos na sociedade, promovendo, dessa forma, a alfabetizacéo
cientifica e tecnoldgica. Assim sendo, é possivel destacar trés objetivos gerais para
as propostas balizadas pela perspectiva CTS: a aquisicdo de conhecimentos, a
utilizagdo de habilidades e o desenvolvimento de valores. Com relagdo aos
conhecimentos e habilidades, temos: a auto-estima, a comunicacao escrita e oral, o
pensamento logico e racional para a solucdo de problemas, a tomada de decisédo, o
aprendizado colaborativo/cooperativo, responsabilidade social, exercicio da
cidadania, a flexibilidade cognitiva e o interesse em atuar em questdes sociais.

Nesse sentido, ainda em consonancia com a analise realizada por Santos e
Mortimer (2002), o contetudo relacionado a ciéncia de um curriculo CTS deveria
discutir o carater provisorio e inacabado das teorias cientificas. Dessa forma, os
estudantes teriam subsidios para avaliar as aplicagcbes da ciéncia, entendendo e
levando em consideragéo as opinides controversas de especialistas. Caso contrario,
entendendo a ciéncia como algo verdadeiro e acabado, ha dificuldade por parte dos
estudantes de aceitar a possibilidade de mais de uma alternativa para a resolucéo de

um determinado problema.
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Essa visdo de inacabamento que € atribuida a ciéncia e as teorias cientificas
estende-se e interfere também na compreensdo da realidade construida na escola.
Conforme discute Muenchen (2006), na visdo bancéria de educacdo, o professor
apresenta a realidade como algo pronto e acabado, restando ao estudante adaptar-
se a ela. Essa deslegitimacédo do papel do estudante no mundo acarreta na ja discutida
desmotivacdo do estudante, que ndo vé sentido em aprender e nem significado nos
contetdos trabalhados em sala de aula. E importante, entdo, que o ensino de
Ciéncias/Fisica e também das demais disciplinas, leve em consideragéo o principio
de Freire (2011) de que o “mundo nao &, o mundo esta sendo”. Nas palavras do autor.

Como subjetividade curiosa, inteligente, interferidora na objetividade com que
dialeticamente me relaciono, meu papel no mundo ndo é s6 o de quem
constata o que ocorre mas também o de quem intervém como sujeito de
ocorréncias. Nao sou apenas objeto da Histéria mas seu sujeito igualmente.
No mundo da Historia, da cultura, da politica, constato ndo para me adaptar
mas para mudar. [...] Constatando, nos tornamos capazes de intervir na
realidade, tarefa incomparavelmente mais complexa e geradora de novos

saberes do que simplesmente a de nos adaptar a ela. (FREIRE, 2011, p. 74-
75)

Ou seja, € imprescindivel a discussao e a compreensao da realidade ndo como
algo dado, mas como algo que esta em constante transformacdo. Dessa forma o
estudante pode modificar sua visdo de mundo, entendendo-se como agente da
historia, que possui papel fundamental na transformacéao da realidade.

Ainda com relacdo aos curriculos balizados pela perspectiva CTS, Santos e
Mortimer identificaram que esses procuram discutir como os contextos social, cultural
e ambiental nos quais se inserem a ciéncia e a tecnologia, influenciam sua conducéo
e conteudo. Por outro lado, buscam, também, discutir como a ciéncia e a tecnologia
influenciam tais contextos e, por fim, suas inter-relacées. Isso fica bem claro no quadro

abaixo:

Quadro 1 - Aspectos da abordagem CTS

Aspectos CTS Esclarecimentos

1. Efeito da Ciéncia sobre | A producdo de novos conhecimentos tem estimulado
a Tecnologia mudancas tecnoldgicas.

A tecnologia disponivel a um grupo humano
influencia sobremaneira o estilo de vida desse

grupo.

2. Efeito da Tecnologia
sobre a Sociedade
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Aspectos CTS

Esclarecimentos

sobre a Ciéncia

3. Efeito da Sociedade

Por meio de investimentos e outras pressoes, a
sociedade influencia a dire¢ao da pesquisa
cientifica.

a Sociedade

4. Efeito da Ciéncia Sobre

O desenvolvimento de teorias cientificas pode
influenciar a maneira como as pessoas pensam
sobre si proprias e sobre problemas e soluc¢des.

5. Efeito da Sociedade
sobre a Tecnologia

Pressdes publicas e privadas podem influenciar a
direcdo em que os problemas sé&o resolvidos e, em
consequéncia, promover mudancas tecnologicas.

sobre a Ciéncia

6. Efeito da Tecnologia A disponibilidade de recursos tecnoldgicos limitara

ou ampliara os progressos cientificos.

Fonte: (McKAVANAGH; MAHER, 1982 apud SANTOS; MORTIMER, 2002)

Em consonéncia aos aspectos trazidos no quadro 1, os autores, balizados em

Aikenhead (1994 apud Santos e Mortimer, 2002), elucidam que a estrutura dos

materiais para o ensino voltado a perspectiva CTS orienta-se pela sequéncia:

1. Introducdo de um problema social;

o bk~ w0 N

Andlise da tecnologia relacionada ao tema social;
Estudo do conteudo cientifico definido em fung&o do tema social,
Estudo da tecnologia correlata em funcdo do contetdo apresentado

Discusséao da questéo original em questao

Sobre esse aspecto, Teixeira (2003), a fim de exemplificar o que foi proposto

por Aikenhead (1992 apud Teixeira, 2003), elaborou um conjunto de atividades

desenvolvidas para aulas de Biologia, baseada na perspectiva CTS e inspirada na

sequéncia desenvolvida por Aikenhead supracitado.

Quadro 2 - Uma sequéncia de aprendizagem inspirada na concepc¢do CTS

1. Questao social
introduzida

A classe faz a leitura e discussao dos artigos (textos
geradores): “Brasileiras esterilizadas” e “Pobreza sai da
barriga” e, ainda, os textos sobre educacdo sexual e
planejamento familiar propostos por Dimenstein (1998, p. 60-
63).

2. Uma tecnologia
relacionada ao
tema social é
analisada

Métodos contraceptivos (apresentacéo inicial e analise).
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3. O conteudo Reproducdo Humana: Aparelhos Reprodutivos (morfologia e
cientifico & fisiologia).
trabalhado

4. Atecnologia é Métodos contraceptivos - retomada de analise com base nos
estudada em conceitos estudados.
funcao dos
conteudos

5. Retomada da (Re)discussédo da matéria dos textos geradores, a partir dos
questao social contetidos estudados e das complicagbes

sociais/econémicas/politicas/culturais

Fonte: (TEIXEIRA, 2003)

Desse modo, entendemos que a proposta elaborada por Teixeira (2003) corrobora
para o entendimento dos aspectos referentes a abordagem CTS discutidos no quadro
1. Além disso, a proposta também demonstra como podemos estruturar atividades
com base na sequéncia discutida por Santos e Mortimer (2002).

Esses autores, em sua analise, sugerem que o estudo de temas possibilita a
discusséo de problemas sociais, proporcionando o desenvolvimento da capacidade
dos estudantes de tomarem decisdes. Dessa forma,

a abordagem de temas é feita por meio da introducdo de problemas, cujas
possiveis solu¢bes sdo propostas em sala de aula apds a discussédo de
diversas alternativas, surgidas a partir do estudo do contetdo cientifico, de

suas aplicagdes tecnologicas e consequéncias sociais (SANTOS;
MORTIMER, 2002, p. 122)

Assim, sdo sugeridos variados tipos de atividades para o desenvolvimento de
propostas balizadas pela perspectiva CTS. Em sua analise, Santos e Mortimer (2002)
identificaram as seguintes estratégias, entre outras: sessdes de discussdo, solucao
de problemas, jogos de simulacdo e interpretacdo de papéis, féruns e debates,
redacdo de cartas a autoridades e acbGes comunitarias. Entdo, como podemos
observar, ndo ha um Unico recurso, metodologia e/ou estratégias para o
desenvolvimento de propostas no contexto da Educacao CTS

A vista disso, podemos observar que ndo existe um Unico recurso, estratégia
e/ou metodologia para o desenvolvimento de propostas CTS, menos ainda que sejam
exclusivas a essa perspectiva. Nesse sentido, entendemos que a utilizacdo de jogos
de simulacdo, como aqueles do estilo Role-Playing Game, pode contribuir para o

desenvolvimento dessas propostas, no sentido de fomentar a construcdo de
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conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que promovam 0O exercicio da
cidadania, em consonéancia ao que é proposto pela Educacdo CTS. Os jogos
proporcionam um espaco no qual o estudante se depara com um problema, como por
exemplo o impacto de uma tecnologia sobre algum ambito da sociedade, que pode
ser compreendido através dos seus aspectos cientificos. A discussdo de tais
impactos, aliada a reivindicagcdo de um posicionamento por parte dos estudantes
acerca do problema, contribui para o desenvolvimento de uma atitude de tomada de
decisao.

2.20 ROLE-PLAYING GAME

O Role-Playing Game (RPG), cuja traducéo significa Jogo de Interpretacéo de
Papéis, € um jogo de contar histérias e essa historia, por sua vez, € construida
coletivamente no decorrer do jogo pelos seus participantes. Teve sua origem por volta
da década de 1970 quando Gary Gygax e Dave Arneson realizaram a transi¢cao dos
war games (jogos de estratégia) para jogos mais interativos, nos quais seus
participantes passaram a controlar personagens em lugar de exércitos. O primeiro
jogo de RPG criado, chamado Dungeons & Dragons (D&D), tinha como inspiracao
para seu universo elementos do universo literdrio Terra Média, desenvolvido por
Tolkien em varias de suas obras, como na trilogia de “O Senhor dos Anéis”
(VASQUES, 2008). Existem cinco principais tipos de jogos de RPG, descritos na
sequéncia, com base em Schmit (2008)

a) RPG de mesa: E o estilo de RPG mais tradicional. Ganha esse nome em

decorréncia do fato dos jogadores sentarem ao redor de uma mesa para
jogar. Os jogadores fazem uso de lapis e papel para acompanhar o jogo e
por isso pode ser chamado também de PnP-RPG (Paper and Pencil Role-
PLaying Game, RPG de lapis e papel). Neste estilo de jogo, a
representacao é oralizada e ndo encenada.

b) Live Action: Jogado com um grande nimero de pessoas que representam

fisicamente, através da encenacao, os seus personagens e o local de jogo
é customizado com elementos do cenario no qual a histéria se passa. E
mais semelhante a um teatro, porém sem um roteiro pré-definido.

c) Aventura-solo: Também conhecida por livros-jogo, sao livros que trazem

elementos do RPG de mesa. O jogador é apresentado, através da escrita,
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ao cenario e a uma situacao problema que ele deve resolver, tomando
decisbes pelo seu personagem.

d) RPG eletrénico solo: O cenario é eletronicamente representado no qual o
jogador controla um personagem, tomando decisdes e resolvendo enigmas
para avancar na histéria

e) Massively Multiplayer Online RPG: Neste tipo de RPG, varios jogadores
interagem entre si através da internet, por meio de foruns, chats e softwares
especificos para jogar.

No D&D, o mais tradicional RPG de mesa, os jogadores devem criar seus
personagens de acordo com racgas e classes. As racas estéo relacionadas com o que
0S personagens sao, sua aparéncia, sua histéria e sua origem e podemos usar como
exemplo humanos, elfos, gnomos, draconatos, entre outras. A escolha da raca pode
afetar muitos aspectos de um personagem. De acordo com o livro do jogador (GARY
GYGAX, 2014, p. 18) a raca “estabelece qualidades fundamentais que existem ao
longo da carreira de aventuras do seu personagem”. Ja as classes estdo mais
relacionadas com o que o0s personagens fazem e com suas habilidades. Como
exemplo temos guerreiros, clérigos, magos, bruxos, etc. O livro do jogador afirma que
(GYGAX, 2014, p. 46)

A classe é a definicdo principal de o qué um personagem pode fazer. E mais
do que uma profissao: é a vocacéo de um personagem. As classes modificam
a forma de um personagem perceber e interagir com o0 mundo, bem como seu
relacionamento com as outras pessoas e poderes do multiverso. Um
guerreiro, por exemplo, pode ver o mundo através de puro pragmatismo
estratégico ou de manobras de combate, e ver a si préprio como apenas um
pedo em um cendrio muito mais amplo. Um clérigo, por outro lado, pode se
ver como um servidor devotado nos planos de um deus ou de um conflito que
esta se iniciando entre varios deuses. Enquanto o guerreiro tem contatos com

companhias ou exércitos de mercenarios, o clérigo pode conhecer varios
outros sacerdotes, paladinos e devotos a causa de seu deus.

Como é possivel perceber, um jogo de RPG se apresenta através de um ou
mais livros que reune todas as informagfes necessarias para 0 inicio e o
desenvolvimento de uma aventura, algo semelhante a um manual de instrugdes. Tais
informacdes constituem um resumo do universo da historia. No caso do D&D, a
quantidade de informacfes existentes sobre este universo € tanta que s&o
necessarios trés livros com mais de trezentas paginas cada um para comporta-las
(VASQUES, 2008).
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Este tipo de jogo é bastante imaginativo, assemelhando-se a um teatro, ja que
0s jogadores devem interpretar 0os seus respectivos personagens, informando o que
ele fala, como ele age, o que ele pensa e sente. Um jogador, chamado Mestre ou
Narrador, é responsavel por contar a historia, descrevendo as cenas, o ambiente, e
também por interpretar personagens secundarios denominados NPC (Non Played
Character). Além destas atribuicfes, 0 mestre também atua como uma espécie de juiz
quando necessario, a fim de manter o bom andamento do jogo. E importante destacar
que o Mestre ndo é responsavel por controlar as acdes dos jogadores, mas de definir
e narrar as consequéncias que essas acdes trazem para a historia, ou seja, como
essas acoes influenciam na historia que esta sendo construida e contada de maneira
coletiva.

A histéria se passa em um cenario, que constitui o universo ficcional no qual a
histéria se passa, mas muito mais do que isso, representa todo o universo literario no
qual os personagens existem. E o cenario que define que tipo de personagens a
histéria podera ter, quais tipos de habilidades eles podem possuir, que tipo de
consequéncias de suas acdes poderédo resultar, etc. Nos livros, o cenario é descrito
com sua geografia e clima, sua historia e cronologia, cultura e tecnologia, religides e
rituais, economia, profissées, criaturas e suas respectivas biologias (VASQUES,
2008). Além disso, o cenario deve carregar consigo alguma situacdo que deve ser
resolvida, caracterizando um objetivo em comum aos seus personagens, de modo que
a busca pela sua solucéo guiara todas as acfes dos personagens, e estas, por sua
vez, construirdo a historia.

Um dos aspectos mais importantes e caracteristicos dos jogos RPG é o seu
carater narrativo. Vasques (2008, p. 16) afirma que,

[...] no RPG, na narrac¢do que é uma atividade coletiva, a histéria € criada e
recriada a cada instante através da interacdo de todos, orientando-a a
resultados imprevistos por todos, inclusive pelo narrador pois, apesar deste
exercer uma atividade essencial no jogo, o RPG sé é praticado enquanto
outros participantes estiverem jogando, trocando informacgées, dialogando,

acrescentando suas escolhas a histéria, desta forma o RPG s6 pode ser
praticado coletivamente.

Assim, o0 RPG € um jogo no qual, coletivamente, seus participantes constroem
a histéria através das suas escolhas, de modo que mesmo o Mestre ndo € capaz de

prever o seu final.
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Conforme discute Amaral (2008), foi a partir do final da década de 1990 que o
RPG passou a ser visto através do contexto pedagdgico, tendo sido o Brasil um dos
pioneiros da aplicacdo do RPG no ambito pedagdgico e, ainda hoje, um dos paises
mais avancados nessa area. A cada ano mais pesquisas acerca do uso do RPG na
escola vém sendo realizadas. Amaral (2008) cita que séo pesquisas de monografia,
trabalhos de concluséo de curso, dissertacdes e teses que investigam a utilizacdo do
RPG nos mais diversos meios. Conforme vém se apresentando os resultados dessas
pesquisas, observa-se um aumento no interesse em aplicar o RPG no meio
educacional, configurando-o como um recurso potencialmente pedagogico (AMARAL,
2008). Entretanto, é importante ressaltar que as pesquisas envolvendo a utilizacdo do
RPG em sala de aula, restringem-se a estudos de caso, discutindo implementacdes
isoladas, em contextos especificos.

Nesse sentido, com relacdo ao contexto educacional, o objetivo da utilizacéo
de jogos de RPG é enriguecer a relacdo dos estudantes com o conteudo, os colegas
e o professor, além de despertar o interesse pela disciplina na qual o RPG deseja ser
utilizado (NASCIMENTO JR.; PIETROCOLA, 2006). Além disso, a utilizacdo do RPG
no contexto escolar, como uma atividade na qual a participacéo dos estudantes da-se
voluntariamente, pode acarretar no enriqguecimento também da relacdo dos
estudantes com o espaco escolar como um todo. De acordo com esses autores, 0
RPG oportuniza a introducdo de conceitos de modo a servir como auxiliar na avaliagao
e compreensao de contetudos com relacdo a determinados fendémenos.

Nascimento Jr. e Pietrocola (2006) discutem que uma aventura de RPG alcanca
maior nivel de empenho e diversdo quando traz fidelidade as regras que estao sendo
utilizadas. Com isso a aventura traz maior sensacédo de realidade a historia que esta
sendo desenvolvida e essa realidade pode ser definida como o mundo real em que os
estudantes estado inseridos. Com relacdo ao Ensino de Fisica, a realidade em que se
inserem e que essa Fisica é valida pode ser escolhida como a realidade existencial
do jogo. Nesse sentido, se adequadamente elaborado e adaptado, o RPG pode
auxiliar na aproximagao entre o “mundo da escola” e o “mundo da vida”. Nas palavras

dos autores:

O papel do RPG no ensino de Fisica deve ser uma forma coletiva e
organizada de produzir representacdes coerentes sobre o mundo fisico e
seus fendbmenos; uma ferramenta para ensinar ao aluno a construir seu
acesso a visao de mundo que desejamos que desenvolva. (NASCIMENTO
JR.; PIETROCOLA, 2006 p. 7)
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Para Vicente (2010), a aplicacdo de jogos de RPG para o ensino de Fisica pode

contribuir para o desenvolvimento de:

Resolucao de situagdes-problema, pois durante todo o jogo 0s personagens
se deparam com situacdes que devem ser resolvidas para a continuidade da
aventura.

Aplicacdo de conceitos em situacfes praticas do dia-a-dia, considerando
que as aventuras sédo desenvolvidas para o ambito educacional a fim de
desenvolver algum tema ou contetdo. Uma aventura € uma simulacédo de uma
situacdo real que deve ser utilizada a fim de proporcionar uma aproximacao
entre conteudo e realidade.

Interdisciplinaridade, ja que as situacdes sdo simula¢cbes da vida real, o jogo
estimula, por parte do estudante, a articulacdo de conhecimentos de diversas
areas.

Expressdo oral, pois o RPG se vale de descricbes orais acerca dos
pensamentos, vontades, acdes e falas dos personagens.

Expresséo corporal, nas aventuras desenvolvidas de maneira live-action que
se assemelha bastante a um teatro, nas quais os estudantes devem, de fato,
interpretar o seu personagem.

Preocupacdo e respeito com o0 outro, como 0S personagens sao
interdependentes, os estudantes sentem a necessidade de auxiliar uns aos
outros.

Cooperacéo, ja que para “vencer” o0 jogo, € preciso 0 envolvimento de todos
0s estudantes, de modo que todos ou ninguém venca.

Trabalho em equipe e aprendizagem cooperativa, como 0 jogo €
essencialmente cooperativo, o trabalho em equipe é imprescindivel.

A utilizagdo de jogos para o ensino vem sendo bastante defendida por

professores, pois apresenta grande potencial para despertar o interesse dos

estudantes pelo contetdo, principalmente porque através dos jogos os conteldos

podem ser abordados dentro de um ambiente ludico, propicio a aprendizagem, em

contraste ao ambiente criado pelas aulas tradicionais que séo geralmente expositivas,

gue acabam reprimindo a participacdo dos estudantes (PEREIRA, 2007).

Segundo Cristino (2016) a utilizacdo do ladico no processo de

ensino/aprendizagem permite aos estudantes ampliar seus horizontes, aumentando

sua capacidade de pensar, imaginar, interpretar e criar. Tais aspectos propiciam
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autonomia, iniciativa, concentracdo e a analise critica para levantar hipoteses a partir
de fatos, além de ensinar a respeitar regras e enfrentar conflitos. Nas palavras da
autora, “na medida em que se joga, se conhece melhor e se constréi seu “eu™ (p. 24).

Os jogos, quando utilizados com finalidades educacionais, podem também
oportunizar aos alunos o raciocinio e habilidades de organizacdo para resolver
problemas de maneira mais envolvente do que em um exercicio comum (PEREIRA
2008). Assim, 0s jogos representam uma maneira muito interessante de propor
problemas pois, sendo assim mais atrativos, favorecem a criatividade na elaboragéo
de estratégias de resolucao e busca por solucdes. A simulacao de situacdes-problema
por meio de jogos educativos fortalece a elaboracéo de solu¢des imediatas e incentiva
o planejamento de ac¢bes. (CRISTINO, 2016).

Além disso, a utilizacdo dos jogos em sala de aula pode contribuir para a
inversao da logica tradicional da sala de aula, na qual os estudantes sdo agentes
passivos da acdo educativa, sendo o professor aquele que tem voz e transfere seu
conhecimento. Durante o desenvolvimento de um jogo em sala de aula, os estudantes
se encontram diante de uma situa¢@o mais descontraida, o que contribui para que ele
se sinta mais livre para falar, perguntar, questionar, propor solucées, etc. Conforme
Kishimoto (1998 apud Pereira 2008), a atitude ludica em sala de aula proporciona
oportunidades aos estudantes para experimentar certos comportamentos que nao
arriscariam em outras situagdes por medo do erro ou de punigdes.

Para Pereira (2006), uma das caracteristicas relevantes dos jogos é o seu
distanciamento da realidade, constituindo-se de um espaco isolado com regras
préprias no qual os participantes atuam de forma descompromissada, de modo que,
durante o jogo, as suas escolhas e atitudes ndo tém consequéncia no mundo exterior.
Nesse sentido, este mesmo autor, em sua dissertacao de mestrado (PEREIRA, 2008),

afirma que

Jogar é “fazer de conta” que se estd na margem da realidade para melhor
elabora-la. Através do jogo se revela a autonomia, a originalidade, a
possibilidade de ser livre, de inventar e de poder expressar o préprio desejo
convivendo com as diferencgas. Outro aspecto importante é aprender a fazer
escolhas e aceitar suas consequéncias. [...] exercita-se, assim, atitudes
para o enfrentamento dos acontecimentos acidentais do cotidiano. (p. 38)

Como é possivel perceber, a utilizacdo de jogos educativos consegue
apresentar uma situacdo-problema aos estudantes de uma maneira muito mais
atrativa, dindmica e que demanda a participacdo ativa dos estudantes. Desse modo,

eles se sentem motivados e interessados em aprender 0s conceitos cientificos, se
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envolvem como agentes ativos do processo de ensino e aprendizagem, possibilitando
gue se expressem sem medo de punicdes, questionem, exponham suas opinides e
desenvolvam sua autonomia. O uso de jogos educacionais nao se resume apenas ao
aprendizado de conceitos cientificos, mas também de habilidades e atitudes que
auxiliam o estudante na vida em sociedade, como o trabalho em equipe, o exercicio
de empatia e responsabilidade social, que se mostram quando o estudante, enquanto
um personagem, deve agir e tomar decisbes que primam pelo bem estar do grupo em
detrimento do bem estar individual.

Conforme Clunie et al (1996 apud PEREIRA, 2008), o jogo tem como proposito
instruir o sujeito para a vida em sociedade em um mundo dirigido por leis, simulando
situacdes que ele vivencia, onde pode extrapolar o real. Em consonancia a esta
afirmacao, Schaeffer (2006) aponta que os jogos, quando em grupo, possibilitam aos
individuos lidar com a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, através de
situacdes submetidas a regras, aspectos importantes para a vida dos individuos em
sociedade.

A face do exposto, entendemos que a utilizagéo de jogos — especialmente os
do estilo Role-Playing Game — pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
e valores comuns aqueles buscados pela perspectiva Educacdo CTS. Assim sendo,
propomos nessa pesquisa, articulacdo entre o RPG, entendido aqui como um
instrumento, e a Educacdo CTS, uma perspectiva curricular, a fim de construir
relacdes entre os objetivos buscados por ambos. Essa relacdo sera discutida na

sequéncia.
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3 AS REGRAS DO JOGO

As regras sao parte importante dos jogos. Mesmo em um

simples jogo de pega-pega existe uma regra que define o

funcionamento do jogo: é preciso tocar em um participante para

gue ele passe a ser aquele que pega. Nos jogos de RPG néo é

diferente. Entretanto, muito mais do que definir seu

funcionamento, o sistema de regras em um jogo de RPG ajuda

a manter a coeréncia entre decisoes, atitudes e

comportamentos, o enredo da histéria, o cenario em que se

ambienta a narrativa e também com 0s personagens existentes

nesse contexto. Ou seja, a definicdo de regras é imprescindivel

para se jogar RPG. Nao obstante, a definicdo de regras

também é fundamental para esta aventura que estamos

construindo. Dessa maneira, as “regras” aqui sdo entendidas

como o conjunto de procedimentos metodoldgicos realizados

para o desenvolvimento da pesquisa e, nesse capitulo iremos

sistematizar esse sistema.

No capitulo 1 apresentamos um panorama do Ensino de Ciéncias/Fisica no
Brasil, discutindo algumas probleméticas envolvidas nesse ambito e situando nossa
pesquisa que busca relacionar a perspectiva da Educacdo CTS com a utilizacao de
jogos do estilo Role-Playing Game para potencializar discussfes acerca das
interacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade. Para que essa relacdo seja
construida, nos propusemos a buscar na literatura da area por trabalhos e artigos que
abordam propostas de intervencgdes e/ou atividades, implementadas ou nédo, que se
utilizaram de jogos do estilo RPG, a fim de estabelecer relagbes entre essas
abordagens e os pressupostos da perspectiva Educacdo CTS. Nesse sentido, essa
pesquisa caracteriza-se como bibliografica, tendo como fontes de coleta de
informacao: trabalhos de eventos e disserta¢gfes das areas de Ensino de Ciéncias e

Fisica.

3.1ABORDAGEM DA PESQUISA

A pesquisa realizada neste trabalho segue uma abordagem qualitativa, do
estilo reviséo de literatura. Flick (2008) aponta que, atualmente, a pesquisa qualitativa
nao se caracteriza mais apenas por ser um tipo de pesquisa ndo quantitativa, mas
passa, ao longo do tempo, a ter uma identidade prépria. De acordo com Minayo

(2007), a diferenca entre pesquisa qualitativa e quantitativa é sua natureza. Conforme
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a autora afirma, enquanto gque na pesquisa quantitativa os cientistas apreendem dos
fendbmenos suas partes visiveis, ecoldgicas, morfolégicas e concretas, na abordagem
qualitativa busca-se um aprofundamento no mundo dos significados das acdes e
relacbes humanas. Dessa maneira, para a autora, a abordagem qualitativa atenta-se
a um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, trabalhando, ao invés disso,
com o universo de significados, motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes
correspondentes a um ambiente mais profundo de relagdes, processos e fendbmenos.

Ainda que tenhamos tentado definir a abordagem qualitativa, na literatura é
possivel encontrar diversos enfoques dados a esse tipo de pesquisa, sendo dificil dar
a ela apenas uma definicdo. Entretanto, pode-se identificar algumas caracteristicas
em comum entre os diversos enfoques. Flick (2008) afirma que a pesquisa qualitativa
busca abordar o “mundo |a fora” ou, seja, se preocupa em investigar o mundo para
além dos ambientes voltados a pesquisa - como os laboratérios - e entender,
descrever e, por vezes, até explicar fenbmenos sociais que |4 ocorrem, fazendo isso
de véarias maneiras:

e Analisando experiéncias de individuos ou grupos;
e Examinando as interacdes e comunica¢des enquanto ocorrem;
e Investigando documentos como textos, imagens, filmes ou musica.

Todas essas abordagens, apesar de serem diferentes, se assemelham por
buscar investigar de maneira minuciosa a forma com que as pessoas criam o0 mundo
a sua volta, o que estdo fazendo ou o que esta lhes ocorrendo em termos carregados
de sentido e que oferecam uma visao detalhada acerca do que foi analisado. Rela¢cbes
e documentos sdo maneiras de constituir, de forma conjunta ou conflituosa, processos
e artefatos sociais (FLICK, 2008). No caso desta pesquisa, buscamos estabelecer
relacdes entre a perspectiva Educacédo CTS e 0 RPG a fim de fomentar a hipétese de
gue o RPG pode configurar-se como um recurso com potencial para contribuir no
desenvolvimento de propostas balizadas na Educacgéo CTS. Paratanto, pretendemos
investigar documentos de texto provenientes de trabalhos publicados em eventos e
dissertacGes de mestrado das areas de Ensino de Ciéncias e de Fisica.

Dentro desse contexto, essa pesquisa constitui-se de uma pesquisa
bibliografica, do tipo revisdo de literatura. De acordo com Gil (2002), uma pesquisa
bibliografica € construida com base em materiais ja publicados. Historicamente, esse
tipo de pesquisa baseia-se em material impresso, mas com o passar do tempo e o

7

avanco tecnoldgico, nos dias atuais € possivel realizar a pesquisa bibliografica
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utilizando materiais em diversos formatos, como os disponibilizados em formato
eletrbnico, que é o caso das atas de eventos cientificos e trabalhos de pés-graduacéo.
Ainda conforme esse autor, quase toda pesquisa académica demanda um trabalho
gue se caracteriza como pesquisa bibliografica. Em teses e disserta¢cdes é comum um
capitulo destinado a esse tipo de pesquisa, que tem como objetivo fundamentar
teoricamente o trabalho e situa-lo no contexto da area de conhecimento referente ao
tema da pesquisa.

No caso especifico deste trabalho, a investigacdo estava centrada,
inicialmente, no estudo das publicacdes veiculadas em eventos e teses/dissertacoes.
Entretanto, apds a fase inicial de busca por trabalhos que discutem questbes
pertinentes aos objetivos da pesquisa, somente trabalhos de eventos e dissertacdes
se encaixaram nos critérios de selecao, constituindo-se, assim, como a fonte principal
de informacdes para responder nosso problema de pesquisa. Para tanto, adotamos
procedimentos correspondentes aqueles empregados nas pesquisas do tipo revisao
de literatura, nas quais realiza-se uma série de leituras do material, de modo a reduzir
a amostra e analisar os textos. Essas leituras possuem objetivos distintos e por isso
exigem diferentes procedimentos e atitudes. Nao obstante, a leitura realizada nesse
tipo de pesquisa deve dedicar-se a alcancar os seguintes objetivos, conforme aponta
Gil (2002, p. 54):

e dentificar as informacdes e os dados constantes do material;

e estabelecer relagdes das informacdes e dos dados obtidos com o problema
de pesquisa,;

e analisar a consisténcia das informacodes e dados apresentados pelos autores.

Gil (2002), classifica a leitura realizada em pesquisas bibliograficas em cinco
tipos, que ocorrem conforme o avanco da pesquisa:

a) Leitura exploratéria: tem como obijetivo identificar a relevancia do material para

a pesquisa em questao. Assim, para a investigacao realizada neste trabalho,

procedeu-se a leitura dos resumos para identificar os trabalhos que discutiam

propostas, implementadas ou néo, de atividades utilizando os jogos de RPG a

fim de reconhecer caracteristicas desses jogos que sao consideradas para sua

utilizagéo em sala de aula.
b) Leitura seletiva: tem como objetivo selecionar as partes do material que séo de
fato interessantes para a pesquisa que esta sendo desenvolvida. E uma leitura

em diagonal, na qual realiza-se a leitura de titulos e subtitulos do texto, a
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analise de graficos, tabelas e ilustracdes e também a identificacédo das palavras

de maior significancia no material. Pode também ser interessante a leitura dos

paragrafos iniciais dos capitulos/secdes e um exame rapido das conclusdes.

Neste trabalho, procedemos a leitura seletiva dos materiais com a finalidade de

identificar se, de fato, o trabalho/artigo trata de propostas com a utilizacdo do

RPG e se discutiam as caracteristicas desse recurso.

c) Leitura analitica: busca ordenar e sintetizar as informag8es contidas no material
de modo a auxiliar na obtencéo de respostas ao problema da pesquisa. Esse
tipo de leitura ocorre através de quatro momentos distintos: i) leitura integral do
texto selecionado; ii) identificacdo das ideias-chaves; iii) hierarquizacdo das
ideias; iv) sintetizagéo das ideias

d) Leitura interpretativa: tem como objetivo relacionar as ideias presentes no
material com o problema de pesquisa, atribuindo significado ao que foi obtido
através da leitura analitica.

As Ultimas duas etapas descritas acima serdo contempladas na secdo 3.3,
onde serdo apresentados os procedimentos da Andlise Textual Discursiva (MORAES;
GALIAZZI, 2014).

Isso posto, esta investigacdo pode ser considerada uma pesquisa explicativa
que, conforme Gil (2002), tem por objetivo identificar aspectos que determinam ou
contribuem para a ocorréncia de fendbmenos. Dessa forma, entendemos que o
fendmeno a ser estudado trata-se do potencial que o RPG possui em auxiliar no
desenvolvimento de propostas balizadas pela Educacdo CTS. Para compreender e
ser capaz de explicar tal fenbmeno se faz necessario detalhar as relacfes existentes

entre a perspectiva curricular Educacdo CTS e os jogos do estilo RPG.

3.2FONTES E INSTRUMENTOS DE COLETA DE INFORMACAO

Antes de estabelecer critérios para a definicAo da amostra a ser analisada,
procuramos conhecer o0 universo potencial do nosso trabalho, através de uma
pesquisa exploratéria. Para Gil (2002) o propdésito da pesquisa exploratéria é
promover maior familiaridade com o problema, com o intuito de torna-lo mais claro e

propor hipéteses. Para isso, realizamos o levantamento de trabalhos de eventos
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buscando mapear a abrangéncia do tema e estabelecer critérios para o recorte e
definicdo da amostra.
Apébs conhecermos o universo contextual da pesquisa, passamos efetivamente
para a delimitacdo da amostra, que consistiu em duas etapas, nas quais buscamos:
I. Teses e dissertacdes

II. Trabalhos de eventos

3.2.1 Teses e dissertacdes

Para a busca por DissertacOes e Teses foram utilizados a Biblioteca Brasileira
Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD) e o Catalogo de Teses e Dissertacfes da
CAPES. O recorte temporal escolhido abrange o periodo 1990-2019 e se justifica pelo
fato de que, de acordo com o referencial adotado, a adaptacédo do RPG para o ambito
educacional brasileiro comecou por volta de 1990 e o ano de 2019 foi escolhido, pois
foi quando esta pesquisa se iniciou. Para tanto, foram realizadas as seguintes etapas,
para ambos os repositérios:

1. Busca, através de palavras-chave nos repositérios escolhidos: Nesta etapa,
utilizamos as palavras-chave “RPG”, “Role-Playing Game”, “Role-playing”
juntamente de “CTS”; “Ensino de Ciéncias” e “Ensino de Fisica”, fazendo uso
dos codigos “or”, “and” e “not”. O cddigo “not” foi utilizado para discriminar
pesquisas do Ensino de Fisica/Ciéncias das pesquisas em Educac¢ao/Ensino
de Matemética, que ndo eram pertinentes ao nosso trabalho. Nesta primeira
etapa foram encontrados 25 trabalhos: 14 dissertacdes de Mestrado
Académico e 11 de Mestrado Profissional.

2. Leitura exploratoria dos trabalhos encontrados: Nesta etapa, foi feita a leitura
dos titulos, resumos e objetivos dos trabalhos encontrados na primeira etapa,
para identificar se eram relevantes ao problema da pesquisa, ou seja, se
discutia a construgcao e/ou implementacéo de propostas com o uso do RPG. A
amostra foi reduzida a 18 trabalhos, entre dissertac6es de Mestrado Académico
e Mestrado Profissional.

3. Leitura seletiva dos trabalhos da amostra: Aqui, realizou-se a leitura dos
resultados e consideracdes finais dos trabalhos, buscando analisar os

resultados obtidos com a construgao/implementagdo de propostas com 0 uso
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do RPG e ja foi feita também a selecdo dos trechos pertinentes a analise. A

amostra finalizou com 13 trabalhos.

3.2.2 Trabalhos publicados em atas de eventos académicos

Para a selegcdo desse material, foram escolhidos os eventos: Encontro de
Pesquisa em Ensino de Fisica (EPEF), Simpdsio Nacional de Ensino de Fisica (SNEF)
e 0 Encontro Nacional de Pesquisa em Ensino de Ciéncias (ENPEC). A escolha por
estes eventos deu-se considerando que estes sdo 0s trés eventos de maior
importancia no contexto do Ensino de Ciéncias/Fisica. Da mesma forma que para as
teses e dissertacdes, o recorte temporal escolhido abrange o periodo 1990-2019.
Nesse sentido, prosseguiu-se as seguintes etapas para a delimitacdo da amostra:

1. Busca nas atas dos eventos pelas palavras Role-Play, Role-Playing, Role-
Playing Game; Play Game e RPG. Nesta etapa utilizamos o software Mendeley
Desktop, um gerenciador de referéncias que permite buscar por palavras no
titulo, resumo, corpo e nas referéncias dos textos. Nesta etapa, foram
encontrados 63 trabalhos.

2. Leitura dos resumos, a fim de identificar os trabalhos que discutiam propostas,
implementadas ou néo, de atividades envolvendo o RPG em sala de aula. A
escolha por trabalhos que discutiam propostas legitima-se devido ao objetivo
de identificar as caracteristicas do RPG que sdo consideradas importantes
pelos professores no planejamento, realizagdo e avaliagdo de atividades
baseadas no RPG em sala de aula. Essa etapa reduziu a amostra a 25
trabalhos

3. Leitura do texto na integra, buscando identificar trabalhos que exploram
caracteristicas importantes do RPG tanto para sua utilizacdo e quanto para sua
contribuicdo no que concerne ao ensino-aprendizagem de Ciéncias/Fisica.

Aqui, a amostra foi totalmente delimitada, constituindo-se em 16 trabalhos.

3.3ESTRATEGIAS PARA ANALISE DOS DADOS

Apoés a delimitacdo da amostra, partimos para a analise do material, que foi
feita através da Analise Textual Discursiva (ATD) conforme Moraes e Galiazzi (2014).
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A ATD ¢é entendida pelos autores como um processo auto-organizado,
correspondendo a “uma metodologia de analise de dados e informac¢des de natureza
gualitativa com a finalidade de produzir novas compreensdes sobre os fendmenos e
discursos.” (MORAES; GALIAZZI, 2014). A ATD é realizada em trés momentos,
constituindo-se em um ciclo: desmontagem dos textos, estabelecimento de relagdes,
captando o novo emergente.

A desmontagem dos textos, processo também chamado de unitarizacao,
consiste em examinar os textos minuciosamente, fragmentando-os a fim de alcangar
suas unidades formadoras, ou seja, manifestacdes referentes ao fenbmeno que esta
sendo estudado. E o préprio pesquisador que define em que medida o texto sera
fragmentado. Dessa fragmentacdo surgem as unidades de significado que sé&o
identificadas em funcdo de um sentido pertinente a pesquisa e podem ser definidas a
partir de categorias estabelecidas a priori. Moraes e Galiazzi (2014) ainda explicam
gue o processo de unitarizacdo pode ser realizado em trés etapas:

1. Fragmentacdo dos textos e codificacdo de cada unidade;

2. Reescrita de cada unidade de modo a assumir significado em si mesma,;

3. Atribuicdo de um nome para cada unidade, que deve expressar sua ideia
principal.

Nesse sentido, para realizar a desconstrucao dos textos, foi utilizado o Quadro
3 que nos auxiliou tanto nesta etapa quantos nas préximas.

Quadro 3 - Unitarizacdo dos materiais de texto

Cddigo da unidade de significado

Unidade de significado Unidade de contexto?®

Conforme Moraes e Galiazzi (2014), a constru¢céo das unidades de significado
representa um processo dindmico e de interpretagdo dos textos constituintes do
corpus e pressupde uma leitura rigorosa e aprofundada. Entdo, é nesse momento que
é feita a leitura semelhante a que Gil (2002) chama de leitura analitica e interpretativa.

Ou seja, buscou-se realizar uma leitura mais minuciosa, com o objetivo de identificar

3 Moraes e Galiazzi (2014) afirmam que “como na fragmentagdo sempre se tende a descontextualizar
as ideias, é importante reescrever as unidades de modo que expressem com clareza os sentidos
construidos a partir do contexto de sua producdo.” Para os autores, € interessante, inclusive, trazer
elementos anteriores ou posteriores. Isso € importante para que, ao passarmos ao processo de
categorizacgdo, as unidades nédo percam o sentido e sejam fieis as ideias dos seus autores



a7

significados pertinentes ao problema de pesquisa proposto. Para tanto, procedeu-se
a leitura da seguinte forma:

e Trabalhos de eventos: leitura do texto na integra.

e Dissertacgoes: leitura dos resultados e conclusoes.

Aqui, cabe deixar claro que a leitura dos textos das dissertacfes na integra
tornou-se inviavel, devido a dimensao deste tipo de trabalho e ao tempo disponivel
para a realizacédo da pesquisa.

Os autores, ainda destacam que o processo de desconstrucdo dos textos pode
ser considerado a luz de dois modos de pensamento: inducdo e deducdo. No caso
dessa pesquisa, o recorte das unidades foi realizado com base no processo dedutivo,
que é aquele que vai das teorias as informacdes. Ou seja, de algum modo sdo as
teorias que ajudam a delimitar as unidades de significado. Assim, nessa etapa da
analise é importante que, mesmo que as categorias ainda ndo tenham sido definidas
- mais a frente sera possivel compreender que algumas ja estavam bem definidas e
outras ainda néo - elas sejam de alguma forma vislumbradas pelo pesquisador, de
modo que as unidades construidas apontem para elas.

Durante a leitura dos textos, entdo, o recorte das unidades de significado foi
feito buscando por trechos cujos sentidos fossem pertinentes aos propositos da
pesquisa, tendo como base aspectos relativos ao desenvolvimento de propostas CTS.
Ou seja, buscou-se por fragmentos que expunham questdes como: discussdes sobre
as relacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade; indicios de motivacdo e de
protagonismo do estudante durante a implementacéo de jogos de RPG, assim como
demonstracdes de posicionamento e tomada de decisédo por parte dos estudantes.
Dessa forma, as unidades que foram extraidas com base nesses aspectos, foram
buscadas tendo como suporte a teoria, pois € a partir dela que sabemos que esses
aspectos sdo importantes dentro da perspectiva da Educacdo CTS. Entretanto,
conforme a leitura foi progredindo, algumas outras questbes comegaram a aparecer,
como foi o caso de relatos sobre a dificuldade de aplicagcédo do RPG devido a pouca
participacdo dos estudantes, a importancia da participacao voluntaria nas atividades
e também a utilizacdo do RPG como instrumento de avaliacdo. De posse das unidades
de significados, passou-se para sua categorizagao.

A categorizacdo € entendida como um processo no qual compara-se
constantemente as unidades de significado identificadas no momento anterior,

levando ao agrupamento das unidades com elementos semelhantes. Além desse
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agrupamento, o0 processo de categorizacao também configura-se como um momento
de nomear e definir as categorias. Conforme apontam Moraes e Galiazzi (2014, p. 23)
“‘essa explicitagdo se da por meio do retorno ciclico aos mesmos elementos, no
sentido da construgdo gradativa do significado de cada categoria”. Para esses
autores, as categorias constituem-se de elementos organizacionais para a construcéo
do metatexto — etapa seguinte a essa na ATD.

A vista disso, procedeu-se a leitura exaustiva das unidades de significado, a
fim de identificar as relacdes entre elas. Para auxiliar nesse processo, foi utilizado um
cbdigo de cores, de modo que, conforme se dava a leitura, a unidade de significado
era grifada com uma determinada cor. Apos a leitura de todas as unidades e com
todas elas grifadas conforme o significado por ela expresso, partimos para a
nomeacao e definicdo das categorias de fato.

Para a construcdo de novas compreensdes a partir da ATD, podemos utilizar
dois tipos de categorias: categorias “a priori” e categorias emergentes. Entretanto,
essas duas categorias nédo sao entendidas como excludentes uma da outra, podendo
misturar-se em um modelo misto de categorizacdo, como é o0 caso da presente
pesquisa. No primeiro tipo de categoria, temos construcdes elaboradas pelo
pesquisador antes da analise dos dados e estd relacionada as teorias que
fundamentam o trabalho. Ja& o segundo tipo de categorias, as emergentes, séo
construcdes que o pesquisador elabora a partir da analise do material. Como ja foi
discutido na etapa de unitarizacdo, durante a leitura, questbes além daquelas
definidas previamente foram surgindo, constituindo unidades de significado que
tratavam acerca das dificuldades encontradas na implementacéo dos jogos de RPG,
envolvendo a baixa participacdo dos estudantes e a importancia da participacao
voluntaria nos jogos.

ApOs o processo de categorizacdo, passamos a elaboracdo do metatexto, que
consiste, em um primeiro momento, construir pontes entre as categorias, buscando
por uma organizagao capaz de exprimir com maior clareza as novas compreensoes
alcancadas. Segundo os autores, 0s metatextos sédo construidos a partir de descricéo
e interpretacdo das unidades de significado — categorizadas anteriormente —
representando um modo de elaboracdo de teorias sobre os fenbmenos que estédo
sendo investigados. Nesse sentido, um metatexto

mais do que apresentar as categorias construidas na analise, deve constituir-
se a partir de algo importante que o pesquisador tem a dizer sobre o
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fenbmeno que investigou, um argumento aglutinador construido a partir da
impregnacgdo com o fendmeno e que representa o elemento central da criagdo
do pesquisador. (MORAES; GALIAZZI, 2014, p. 40-41)

E importante ressaltar que a qualidade dos textos produzidos a partir do
processo de andlise ndo dependem, nessa metodologia, somente da sua validade e
confiabilidade, mas se apresenta como consequéncia da assuncdo, por parte do
pesquisador, de seus proprios argumentos. Nesse sentido, a construcdo do metatexto
constitui-se, entdo, em um momento de descricdo e interpretacdo das unidades de
significado, tendo como ponto de partida o referencial teérico adotado e como ponto
de chegada uma possibilidade de resposta ao problema de pesquisa.

Em suma, o processo de andlise dos dados através da ATD foi realizado tendo
como base para o0 processo de unitarizacao trés categorias a priori, discussées das
interacOes entre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, motivacao no processo de ensino-
aprendizagem e protagonismo, posicionamento e tomada de decisdo. Além delas,
outras duas categorias emergiram do processo de analise, sendo entendidas como
categorias emergentes: O RPG como instrumento para a sistematizacdo do
conhecimento e paradoxos presentes na utilizacdo do RPG em sala de aula. Todas

as cinco categorias serao discutidas no capitulo 4.
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4 UPANDO OS PERSONAGENS

Quem joga RPG esta acostumado a ouvir, de tempos em
tempos, que é hora de “upar” seu personagem. Néao so esta
acostumado a ouvir esse termo, como também anseia por esse
momento durante as sessdes de jogo. Esse anseio ocorre
porque “upar” o personagem significa poder melhorar seus
atributos, tornando o personagem mais forte e apto a enfrentar
situacdes mais complexas e oponentes mais resistentes.
Assim, considerando que 0s personagens da presente
aventura sdo entendidos como o Role-Playing Game e a
Educacado CTS, apresentados no capitulo 2, upa-los significa
construir novas compreensoes e significados sobre cada um
deles separadamente, bem como de sua relacao, tornando-os,
assim, “mais fortes” e qualificados a enfrentarem situagées
mais complexas. Dessa forma, o presente capitulo busca trazer
os resultados da pesquisa realizada nessa dissertacado atraves
da discusséo das categorias construidas a partir do processo
de analise. Ou seja, fazendo uma analogia aos termos
utilizados nos jogos de RPG, as categorias a serem discutidas
estdo sendo chamadas nesse capitulo de atributos, aspectos
gue mostraram-se importantes durante o desenvolvimento de
propostas com o RPG e que também aproximam-se das
caracteristicas da Educacédo CTS como buscou-se mostrar
através das discussoes.

Conforme foi apresentado anteriormente, esta pesquisa caracteriza-se como
bibliografica, tendo como fonte de informacdes (corpus) trabalhos publicados em atas
de eventos académicos, quais sejam, o Encontro de Pesquisa em Ensino de Fisica
(EPEF), Simpdsio Nacional de Ensino de Fisica (SNEF) e o Encontro Nacional de
Pesquisa em Ensino de Ciéncias (ENPEC) e também dissertacbes de mestrado
profissional e académico. A analise dos dados foi realizada a partir da Analise Textual
Discursiva (MORAES; GALIAZZI, 2014) e, para tal foram construidas trés categorias
anteriormente ao processo de unitarizagédo, tendo como base o referencial adotado e
pesquisa realizada anteriormente (BRITES; SILVA; MUENCHEN, 2019). Séo elas:

)] Discussdes sobre as interagdes entre Ciéncia Tecnologia e
Sociedade: Com base no referencial adotado, esta categoria
buscava encontrar unidades de significado que corroborassem com
a ideia inicial, e que baliza essa pesquisa, de que o RPG é capaz de
proporcionar espagos propicios para a discussdo das relagbes entre

as esferas da Ciéncia, da Tecnologia e da Sociedade.



51

1)) A motivacdo no processo de ensino-aprendizagem: com esta
categoria, buscamos por indicios, nos textos, de que o RPG
proporciona motivacao e engajamento por parte dos estudantes nas
atividades e no processo de ensino-aprendizagem como um todo,
pois a desmotivacdo dos estudantes aparece como um dos
problemas do ensino de Ciéncias/Fisica como foi elencado no
capitulo 1. Conforme o processo de unitarizacdo foi ocorrendo,
pudemos identificar que a motivacdo aparece de duas maneiras
distintas, mas que estao relacionadas entre si, 0 que nos levou a
duas subcategorias:

a. O jogo como fator de motivagdo: Apresenta extratos que
demonstram a motivacdo causada nos estudantes pelas
atividades envolvendo o RPG. Nessa subcategoria a motivacao
esta relacionada ao fato de o RPG constituir-se em uma atividade
diferente daquela que os estudantes estdo acostumados no
contexto escolar, ou seja, 0 RPG enquanto jogo, por si s6 ja é um
fator de motivacao.

b. Significacéo atribuida ao conteido/conhecimento como fator
de motivacdo: Nessa subcategoria, a motivacdo proporcionada
pelo RPG aparece com um viés diferente do que na subcategoria
anterior, de modo que, nos extratos, podemos identificar que o
RPG tem potencial em trazer situacdes reais para dentro da
escola e proporciona aos estudantes utilizar seus conhecimentos
para o enfrentamento dessas situacoes.

i) Protagonismo, posicionamento e tomada de decisdo: Como ja foi
apresentado anteriormente, um dos objetivos da Educacéo CTS é o
de promover a participagao da sociedade nos processos de tomada
de decisdo, especialmente, mas ndo somente, no que concerne a
Ciéncia e a Tecnologia. Por esse motivo, entende-se que o
protagonismo, 0 posicionamento e a tomada de decisdo sao
imprescindiveis para alcancar esse objetivo e, por isso, buscou-se
por esses elementos nos trabalhos analisados.

Do processo de analise, além das categorias recém elencadas, emergiram

outras duas:
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iv) O RPG como instrumento para a sistematizacdo do
conhecimento: Que redne unidades de significado que expressam

a utilizacdo do RPG na sala de aula como instrumento de avaliagdo

e de mobilizacdo do conhecimento.

V) Paradoxos presentes na utilizacdo do RPG em sala de aula:
categoria que esta dividida em duas subcategorias:

a. Obstaculos impostos pela cultura do siléncio: Destaca
trechos que demonstram como a cultura de passividade em que
a educacao escolar esta inserida dificulta a implementacdo de
atividades dindmicas como o RPG.

b. Controvérsias entre o carater voluntario do jogo e a
obrigatoriedade do ensino: Nesta subcategoria temos trechos
destacando a importancia de a participacdo nos jogos de RPG
desenvolvidos na escola ser voluntaria.

Na sequéncia, todas as categorias serdo discutidas, a partir da analise realizada,
evidenciando como foram sendo construidos os resultados da pesquisa.

4.1PRIMEIRO ATRIBUTO: DISCUSSOES SOBRE AS INTERACOES ENTRE
CIENCIA TECNOLOGIA E SOCIEDADE

Como ja foi discutido anteriormente, o Movimento CTS nasce por volta da
metade do século XX, buscando principalmente promover reflexdes sobre as relacdes
entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade e conquistar maior participacdo da
sociedade nos processos decisorios, especialmente no que diz respeito a Ciéncia e
Tecnologia. Tais encaminhamentos levam ao questionamento do modelo linear de
progresso, o qual tem como alicerce, segundo Auler (2002), os trés mitos sobre a
Atividade Cientifico-Tecnolégica (ACT): (i) superioridade do modelo de decisdes
tecnocraticas; (ii) perspectiva salvacionista da CT; e (iii) determinismo tecnologico.

Considerando que a origem do movimento CTS esta entrelacada com
mudancas de concepgao sobre o modelo de progresso, a presenca de debates, no
contexto escolar, acerca dos mitos nos quais ele foi construido pode auxiliar na
promogéo de uma reflexdo sobre a atividade cientifica, promovendo o alcance de
alguns dos objetivos da Educacdo CTS. Nesse sentido, através da analise dos

trabalhos que compdem o corpus desta pesquisa, foi possivel perceber que a
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utilizacao de jogos de RPG tem potencial para promover discussées sobre os mitos
da ACT dentro do contexto educativo.

A suposta superioridade do modelo de decisdes tecnocraticas fundamenta-se
na crenca de que € possivel descartar a sociedade da tomada de decisdes no que
concerne a temas cientifico-tecnolégicos. Tais decisdes, nessa perspectiva, sé podem
ser tomadas por especialistas/técnicos, pois sdo 0s Unicos que possuem O
conhecimento necessério para tal. Conforme discutem Rosa e Auler (2016, p. 218) o
especialista/técnico, nessa perspectiva, € o “Unico ator capaz de solucionar os
problemas, inclusive os sociais, de um modo eficiente e ideologicamente neutro”. Aqui
reside o principal elemento para a desconstrucéo de tais mitos: ndo ha neutralidade
na ACT. Em vista disso, a alfabetizacéo cientifico-tecnolédgica dos cidadédos passa a
ter um papel importante para a superacdo dessa concepc¢do, pois através dela a
sociedade passa a ter maior discernimento sobre questfes cientificas, tornando-se
capazes de reivindicar a participacdo nos processos de tomada de deciséo.

A escola, entdo, € um ambiente propicio para promover o didlogo com vistas a
uma possivel superacao desse paradigma que envolve a suposta superioridade do
modelo de decisdes tecnocraticas. A analise da unidade D17_UO1 indica que durante
o desenvolvimento de um jogo de RPG algumas pré-concepcdes sobre a
superioridade tecnocratica podem emergir.

Os estudantes acreditavam que seus personagens deveriam ser muito
inteligentes para terem sidos convocados para essa missdo e a

representacéo desta inteligéncia e qualificacdo era o nimero de cursos
superiores*. (D17_U01)

Dessa forma, segundo relatado na pesquisa a qual se refere o excerto, durante
a elaboracao da ficha dos seus personagens, alguns estudantes foram movidos pela
ideia de que somente pessoas com uma vasta formagéao técnica especifica (“génios”)
teriam capacidade para serem convocados para uma missao tao importante - nesse
caso uma viagem espacial para detectar um objeto sem identificagdo no sistema solar.
Vale ressaltar que, nessa situagéo, foi solicitado que os alunos pensassem em alguma
caracteristica que fizesse de seus personagens especiais para terem sido chamados
para a missdo. E interessante notar como os estudantes associam inteligéncia e
capacidade com quantidade de formacdo académica. Tal fato chama a atencéo

também do autor da pesquisa, como podemos ver na unidade abaixo.

4 Todos os grifos das unidades de significado sdo meus.
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Algumas alunas [...] disputam quais personagens tem mais faculdades. Eu
intervenho em um momento da criacdo dos personagens, porque uma das
alunas [...] tem ao meu ver um numero de diplomas que me parece
incompativel com a sua idade. (D17_U02)

O objetivo do RPG utilizado na pesquisa referente as duas unidades de
significado acima néo era o de discutir ou, ainda, superar a no¢ao que os estudantes
tém sobre a superioridade do modelo de decisdes tecnocraticas. Porém, fica evidente
gue durante o desenvolvimento de um jogo de RPG as concepc¢des dos alunos sobre
0 assunto podem aparecer, abrindo um espaco muito rico para o didlogo e o
guestionamento sobre esse mito. Logo, é preciso destacar a importancia da
intencionalidade da acéo educativa com o RPG, ja que o jogo, por si sO, ndo possui
poder suficiente para promover uma verdadeira discussao sobre os mitos da ACT com
vistas a modificacdo dessas concepc¢des, mesmo que possua o0 potencial para tal,
sendo necessario que o professor esteja preparado para tal discussdo, se
compartilhar essa finalidade. Como poderemos ver a seguir, a questdo da
intencionalidade perpassa toda a andlise que € feita nessa categoria, pois em muitos
dos trabalhos analisados, ndo era o objetivo do professor proporcionar discussdes
relacionadas a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade, mas, como podemos ver, seria
possivel trazé-las para o contexto do jogo caso assim o professor quisesse.

Segundo Auler (2002), o mito relacionado ao carater salvacionista da Ciéncia
e Tecnologia sustenta a ideia de que a CT sdo capazes de solucionar qualquer
problema existente ou que ainda viré a existir. Essa concepc¢éo esta associada a duas
ideias: primeiramente, tém-se que a CT necessariamente caminham para o progresso
e, segundo, que a CT sempre sao criadas com a finalidade de resolver problemas da
humanidade, ou seja, para tornar a vida mais facil.

Nessa perspectiva, através da leitura da unidade D15 _UO03, podemos notar que
a utilizacado do RPG pode vir a colaborar para a constru¢cao de um espaco no qual é
possivel discutir a limitacdo relacionada ao mito da perspectiva salvacionista da CT.

[os proprietarios] argumentaram que a tecnologia aplicada na industria
traz apenas beneficios para eles. Isso porque traria mais dinheiro, afinal

poderiam dispensar os trabalhadores. Eles perceberam que teria
desemprego, mas falaram que ndo se importavam (D15 _UO03)

Essa unidade trata da discussédo de um jogo de RPG ambientado no contexto
da Revolucao Industrial, no qual as maquinas a vapor passam a se popularizar e 0s

proprietarios de uma fabrica de tecidos devem decidir sobre a implementagéo, em sua
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fabrica, de um tipo ou de outro de maquinas a vapor. Ao compreender que a utilizacédo
de tais maquinas pode tornar a producédo mais eficiente, os proprietarios julgam que
essa tecnologia lhes traz somente beneficios, ja que a producdo da fabrica podera
aumentar e a quantidade de m&o de obra necessaria ird diminuir, gerando um
aumento no lucro da fabrica.

Novamente, aqui também nao ficou explicita a intencionalidade da parte do
educador em desconstruir as compreensodes sobre a ACT através do RPG, porém fica
claro que isso seria possivel desde que o educador tivesse planejado e se preparado
para conduzir o dialogo ao caminho da referida desconstrucdo. O questionamento
sobre o carater salvacionista da CT poderia ser feito através da discussdo quanto a
sua validade, considerando que o0s beneficios inerentes a implementacdo do
magquinario na fabrica estéo restritos ao contexto da fébrica, de modo que néo se
aplicam a classe trabalhadora, a quem a implantacédo da referida tecnologia so trara
prejuizos, o que remete novamente a nao neutralidade da CT.

No que se refere ao mito do determinismo tecnolégico estd bastante
relacionado com a concepc¢do de modelo linear de progresso. Sob essa 6tica, o
desenvolvimento cientifico-tecnolégico leva, necessariamente, ao progresso,
eliminando qualquer possibilidade de alteracdo da marcha estabelecida. Além disso,
o determinismo tecnoldgico pressupde a nao participacdo da sociedade na marcha do
progresso. Como discute Auler (2002, p.115) a “participagdo da sociedade em nada
alteraria o curso do processo em andamento”. Isto posto, a unidade de significado
abaixo nos mostra que o determinismo tecnoldgico esta, de certa forma, impregnado
na nocao que os estudantes tém sobre o desenvolvimento cientifico-tecnolégico.

[...] pode-se perceber a resignacdo por parte dos trabalhadores quanto a
substituicdo de sua méo de obra na inddstria, como é explicitado pela unidade
[...] através da leitura da unidade acima pode-se perceber a submisséo do
grupo social formado pelos operarios, ja que, em meio a uma situacao critica
— a compra de uma tecnologia que acabaria com seu espago no mercado de

trabalho — ndo tomaram nenhuma atitude, aceitando as circunstancias.
(TO6_UO05)

Essa unidade foi retirada de um trabalho que implementou 0 mesmo jogo a que
se refere a unidade D15 _UO03, poréem a implementacao ocorreu por outro professor
em um contexto bem diferente. Nesse cenario, a classe dos trabalhadores se mostra
resignada com o curso dos acontecimentos, aceitando que nada podem fazer para
“nadar contra a maré” do progresso tecnoldgico. Mesmo o jogo abrindo espaco e

incentivando a criagdo de movimentos sindicais para a reivindicacdo de melhores
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condicbes de trabalho e de alguns direitos trabalhistas, os estudantes que
representavam esses personagens conformaram-se com as circunstancias decidindo
nada fazer. Essa atitude de conformagé&o demonstrada pelos estudantes durante o
jogo reflete a concepcdo que eles préprios como cidadaos possuem acerca do
progresso cientifico-tecnologico. Dessa forma, fica evidente que, mesmo o RPG
constituindo-se de um espacgo no qual os jogadores estao “livres” para experimentar
atitudes que, talvez, na realidade n&o ousariam, os estudantes preferem nao fazé-lo.
Nesse caso em especifico, muitos podem ser os motivos para a sua estagnacao,
como, por exemplo, a dificuldade em construir estratégias para o enfrentamento do
problema, bem como a relutancia em expor sua opinido no sentido de se posicionar a
favor de determinada solucao.

Uma das possibilidades para buscar a superagédo dos mitos acerca da ACT no
contexto do jogo seria promover a discussdo de como os campos da Ciéncia, da
Tecnologia e da Sociedade se relacionam e de que forma interferem um sobre o outro.
Assim, ao compreender essa relacdo e as interferéncias provenientes dela, as
concepcdes prévias sobre a ACT que os estudantes possuem, e que estdo
diretamente relacionadas aos mitos discutidos anteriormente, vao se desconstruindo.
Essa discussado € também objetivo das propostas balizadas pela perspectiva CTS,
gue buscam discutir como 0s contextos social, cultural e ambiental - nos quais a
ciéncia e a tecnologia estdo inseridas - influenciam na conducédo da CT e também
como a CT influenciam em tais contextos, além de abordar as inter-relacées entre
todas essas esferas da sociedade (SANTOS; MORTIMER, 2002). Dessa forma, néo
h&a como construir uma proposta baseada nos pressupostos da Educacdo CTS sem
abordar essas inter-relagdes. Entretanto, ndo ha, na literatura da area, indicac6es de
como especificamente promover essas discussdes, havendo consenso somente de
gue deve-se favorecer abordagens interdisciplinares e interativas (STRIEDER, 2008).

Nesse sentido, 0 RPG sendo um jogo no qual é imprescindivel a participacéo
ativa dos estudantes e a interacdo entre si, com 0 contexto da aventura e com 0s
conhecimentos que sao mobilizados durante o jogo, quando articulado com a
Educacdo CTS, constitui-se como um recurso cheio de potencialidades para a
promocdo da discussédo das relagcbes entre as esferas social, cultural, ambiental,
cientifica e tecnoldgica, conforme o reivindicado pela Educacdo CTS. As unidades

abaixo corroboram com esse ponto de vista.
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Houve preocupacao em relacionar o aumento no consumo [de minério],
decorrente da pesquisa por novos materiais, a0 aumento da demanda por
minérios e possiveis consequéncias socioambientais. (D01 _U02)

[...] os alunos demonstraram em um campo social a reflexdo sobre a C&T
influenciando de formas diferentes as classes sociais. (D15_U08)

Além disso, conseguimos observar que 0s grupos sociais se beneficiam
de forma diferente da C&T, como é o caso dos trabalhadores e dos
empresarios. (D15_UO06)

[...] durante o desenvolvimento do jogo foi possivel perceber indicios de que
este cenario levou a discussdes sobre o impacto da popularizagédo das
maquinas térmicas na sociedade, em especial, aos operarios [...]. E
possivel perceber que a unidade acima mostra o entendimento que os
alunos tém acerca das relacdes entre a tecnologia e a sociedade, ja que
na fala dos alunos, fica visivel o fato de que a popularizacdo das maquinas
térmicas geraum impacto direto naindustria, melhorando a producdo mas
que, a0 mesmo tempo, acarreta em um impacto sobre a sociedade,
levando ao desemprego, que por sua vez podera levar resultados negativos
a economia da inddstria. (TO6_U04)

Os alunos deveriam perceber como cada setor social sofre as influéncias
da instalacdo de uma usina termonuclear, como pressionam ou sao
pressionados no processo de decisdo. A necessidade de representar
diversos setores tanto auxilia na compreensdo do processo de decisdo
como na consciéncia de que a participacdo desses setores acontece de
fato. (T0O4_U01)

Entdo, durante o desenvolvimento de uma aventura de RPG, o aluno é
apresentado a um problema que, intrinsecamente, comporta as esferas social,
cientifica e tecnoldgica. Nesse contexto, o estudante pode demonstrar suas pré-
concepgOes acerca das interacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade - nem
sempre uma interacdo das trés esferas ao mesmo tempo - como destacado pela
unidade TO6_UO04 e, no decorrer do jogo, tende a construir relacdes entre essas trés
esferas. Isso pode levar a uma compreensao cada vez maior de como elas se
relacionam e se influenciam mutuamente, algo que estd muito bem discutido nos
demais excertos. A unidade D0O1_UO02 mostra, por exemplo, que durante o jogo
desenvolvido os alunos preocuparam-se em relacionar o aumento de consumo com o
aumento da demanda por minério - problemas em que os ambitos social e econémico
estdo intimamente conectados - e também com possiveis impactos ambientais.

Da mesma forma, as unidades D15 U06, D15 U08, T0O6 U04 e T0O4 UO1,
demonstram que o enredo construido para o jogo proporciona a oportunidade dos
alunos compreenderem gue o desenvolvimento cientifico ndo necessariamente visa o
bem estar social de toda populacdo, acarretando consequéncias positivas ou

negativas conforme o setor da sociedade e as diferentes classes sociais envolvidas.



58

Essa compreensdo pode levar o estudante a repensar suas compreensfes sobre o
carater salvacionista da CT, ja discutido, pois ele comeca a compreender que 0
avanco cientifico-tecnoldgico ndo produz apenas beneficios, que esses beneficios ndo
chegam para toda a populacao simultaneamente e que, numa sociedade de classes,
sempre podera haver prejuizos a alguém.

Apesar da andlise que aqui estd sendo feita tratar das caracteristicas da
Educacao CTS separadamente, a fim de facilitar sua interpretagéo pelo leitor, nota-se
gque essas caracteristicas sao indissociaveis, pois 0 estudante compreendendo que
0s ambitos social, cientifico e tecnoldgico se relacionam e se influenciam de maneira
reciproca, ele vai desenvolvendo outras compreensdes acerca da ndao neutralidade
da CT e, dependendo da forma como isso € trabalhado e discutido no contexto do
jogo, pode passar a desconstruir - aos poucos - as concepgdes que possui
relacionadas aos mitos da ACT. Tais conjecturas sédo respaldadas também pelas
unidades a seguir, que corroboram a ideia de que o RPG é um recurso com potencial
para fomentar discussées das relacbes CTS e como a ndo neutralidade da CT é

inerente a essas discussoes.

[...] os estudantes puderam refletir sob o ponto de vista de diferentes
grupos sociais as modificac8es trazidas pela C&T aplicada na industria
téxtil durante a Revolugédo Industrial. (D15 _U04)

A partir da andlise do RPG, foi possivel constatar indicios de uma postura
reflexiva por parte dos alunos. Esses ficaram sensibilizados com o
problema ambiental, reconhecendo sua interface com a questéo
econdmica, cientifica, tecnoldgica e social. (TO1_U03)

O método forneceu a oportunidade para os estudantes relacionarem
aspectos de ciéncia, tecnologia e condi¢cbes sociais, além de despertar a
consciéncia dos estudantes para questfes associadas com o tema [buraco
na camada de o0z6nio]. (T0O8_UO01)

Assim, a unidade D15_UO04 mostra que 0 jogo proporcionou um ambiente que
levou os estudantes a considerarem o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico sob a
perspectiva das diferentes classes sociais, conduzindo-os a um possivel
entendimento de que a CT gera um impacto diferente em cada uma delas, como ja foi
abordado na discussdo dos excertos anteriores. Ja na analise trazida pela unidade
TO1 UO03, podemos perceber que os estudantes foram capazes de reconhecer que
um determinado problema ambiental interage e gera impactos no ambito econémico,
cientifico, tecnoldgico e social, justamente da forma que busca discutir a Educacao
CTS.
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Note que a questdo discutida anteriormente sobre a intencionalidade da acéao
educativa na utilizacdo do jogo volta a aparecer. Nesse sentido, € importante deixar
claro que ndo estamos querendo conferir ao RPG um carater salvacionista, no sentido
de que basta a utilizacdo desse recurso para que magicamente passemos a
desconstruir toda a concepc¢ao dos estudantes sobre a Ciéncia, a Tecnologia e a
Sociedade. E preciso que o educador tenha consciéncia sobre as potencialidades
presentes no recurso que € o RPG e que as explore de maneira deliberada com a
finalidade de trabalhar tais questdes em sala de aula com os estudantes, de modo que
possa construir com eles, novas compreensdes - de fato - sobre aquilo a que se
propde a educacado CTS.

No que diz respeito aos objetivos da Educacdo CTS, Santos e Mortimer (2002)
afirmam que o principal deles é promover a alfabetizagdo cientifica e tecnoldgica dos
cidadaos, visando a construcdo de conhecimentos, habilidades e valores necessarios
a tomada de decisdo responsavel sobre questdes relativas a CT na sociedade e na
solucéo de tais questdes. Dentre esses objetivos, destaca-se o desenvolvimento de
valores, 0s quais estdo associados a interesses coletivos, como solidariedade,
fraternidade, consciéncia de compromisso social, reciprocidade, respeito ao préximo
e generosidade. Conforme argumentam esses autores, esses valores estao
intimamente relacionados as necessidades humanas, o que favorece o
questionamento da ordem capitalista, pois nesta, pelo contrario, os valores
econdmicos se sobressaem sobre os demais. E através do debate acerca desses
valores que sera possivel contribuir para a formacdo de cidaddos criticos e
comprometidos com a sociedade.

Nesse sentido, é importante que as atividades balizadas na perspectiva CTS
sejam construidas buscando, de alguma forma, desenvolver com os alunos valores e
atitudes que estejam relacionados a interesses coletivos, incentivando, assim, a
construgcdo de uma sociedade cada vez mais justa e democratica, em que ha lugar e
se da voz para todos e todas. Atraves da analise realizada nessa pesquisa,
identificamos que o desenvolvimento de alguns cenarios possibilitou que os
estudantes se pusessem no lugar de outros personagens, de outras classes sociais,
criando um sentimento de empatia pelo outro, como pode-se observar na unidade de
significado abaixo.

[...] os alunos puderam vivenciar por meio do RPG personagens que sequer
pensariam em se colocar no lugar. Com isso, criaram uma empatia nao
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apenas com seus préprios personagens, mas também com aqueles
pertencentes a uma diferente posi¢édo social, como no caso da empresaria
que pensava em realocar os trabalhadores para um trabalho de motricidade
fina. Essa empatia social vivenciada pelos alunos é uma qualidade
importante no estagio do desenvolvimento da nossa democracia.
(D15_U12)

Essa unidade, retirada do trabalho que tratou sobre as maquinas térmicas no

contexto da Revolucgdo Industrial, j& discutido anteriormente, retrata o sentimento de
empatia desenvolvido por uma estudante que fazia papel de proprietaria/empresaria.
Essa estudante, mesmo inserida em um papel no qual seus “sécios” buscavam trocar
a maior quantidade possivel de médo de obra humana pelo maquinéario, se
compadeceu daqueles de uma posicao social menos favorecida, preocupando-se com
o desemprego gerado e querendo utilizar seus privilégios de proprietaria para
proporcionar uma segunda chance a essas pessoas. Essa atitude esta relacionada
com valores relativos a empatia, consciéncia de classe e respeito ao préximo.
Incentivar tais valores - tdo escassos na nossa sociedade atual e, ao mesmo tempo,
tdo necessarios - no contexto educacional € imprescindivel.

Ao propor discussfes sobre as relacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a
Sociedade, busca-se construir uma educacao voltada para a cidadania. Conforme
Strieder (2008), ao dialogar sobre o desenvolvimento cientifico-tecnolégico e seus
impactos na sociedade, € possivel viabilizar aos estudantes a estruturacdo de uma
nova concepc¢ao de mundo que promova a sua conscientizacdo e caminhe rumo a sua
emancipacao na qualidade de sujeitos pensantes e capazes de agir sobre o mundo e
sua realidade. Pensando, entdo, na formacgédo de cidaddos comprometidos com a
sociedade, interessados em tomar partido nos processos decisorios que lhe dizem
respeito, mesmo ao tratar-se de questbes cientifico tecnoldgicas, apés o
desenvolvimento de uma atividade fazendo uso do RPG, outros objetivos da educacao
CTS vinculados a essa formacéo séo passiveis de ser alcancados, como a valorizacdo
da tomada de decisdo, o exercicio da responsabilidade social, o exercicio da
cidadania e o interesse em atuar em questdes sociais como podemos ver na unidade
T09_UO05:

Também parecem ter sido atendidos diversos objetivos, do movimento
CTS (HOFSTEIN, AIKENHEAD e RIQUARTS, 1998) como o exercicio da
comunicacao oral e escrita e do pensamento Idgico e racional para a solugéo
de problemas forcando o posicionamento individual, valorizacdo da
tomada de deciséo, aprendizado colaborativo/cooperativo em atividades
grupais, exercicio da responsabilidade social através da discussédo da
ética na tomada de decisdo e a relagdo custo beneficio do progresso
cientifico, exercicio da cidadania trazendo a tona uma decisdo
integralmente tomada por membros da sociedade, flexibilidade
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cognitiva no envolvimento de diferentes aspectos da ciéncia,
incremento do interesse em atuar em questdes sociais através do
exercicio de verificagdo dos resultados destas decis6es no cotidiano mundial.
(TO9_UO05)

Podemos notar que, durante a aventura descrita pela unidade acima, os alunos
foram incentivados a exercitar diversas habilidades relacionadas ao exercicio da
cidadania, das quais destacamos a tomada de decisdo por membros da sociedade,
guestao central na perspectiva CTS.

Em consonancia a esse pensamento, temos a unidade de significado abaixo
que discorre sobre a aplicacdo de um jogo de RPG, cujo cenario retratado foi o
rompimento da barragem de Mariana/MG. Os personagens dessa aventura nao eram
pessoas, mas sim instituicdes: Instituto de Estudos Valeparaibanos; Instituto Uka -
Casa dos Saberes Ancestrais; Floresta Nacional de Lorena (FLONA) e a Escola de
Engenharia de Lorena (EEL). Nesse contexto, a escolha dos personagens que
compdem a trama parece ter sido feita pensando em trazer para discussdo a
importancia da participacdo da sociedade nas questbes que concernem a CT,
conforme destacado:

J4 a EEL [Escola de Engenharia de Lorena] personifica esforcos da
comunidade cientifica em posicionar-se a favor de uma ciéncia cidada,
alinhada aos processos participativos de producéo de conhecimento, em

detrimento de uma ciéncia “neutra e objetiva”, produtora de indicadores para
os “tomadores de decisao”. (D01_UO01)

Ou seja, o personagem EEL foi criado e inserido na aventura como uma instituicao
gue busca aproximar a Ciéncia dos cidadaos, inserindo-0s no processo de producdo
do conhecimento e buscando o repensar da concepc¢éo de uma Ciéncia neutra. Nessa
aplicacdo, também hé& o interesse em proporcionar aos estudantes uma diferente
visdo de mundo, na qual as pessoas que fazem parte da sociedade também possuem
poder de fala e de mudanca no mundo em que se inserem.

Apds a analise das unidades dessa categoria foi possivel identificar, nas
propostas de atividades que fizeram uso do RPG como recurso, muitas possibilidades
de espaco para o dialogo sobre questdes referentes aos objetivos da Educacéo CTS.
Em um primeiro momento, 0os excertos nos mostram que em alguns dos cenarios
desenvolvidos, os estudantes externalizaram algumas de suas pré-concepcdes
relacionadas aos mitos da ACT. Embora a discussédo dos mitos da ACT ndo seja um
dos objetivos da Educacdo CTS em si, ela faz parte do nascimento do movimento

social e académico que deu origem a essa perspectiva curricular. Nesse caso,
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entendemos que, se € possivel proporcionar o espaco para debater sobre os mitos na
sala de aula, muito mais ricas tornam-se as propostas balizadas nesta perspectiva.
Assim, observamos nos excertos, por exemplo, o caso das estudantes que
associaram inteligéncia e capacidade intelectual com quantidade de formacgao
académica especializada (D17 _UO01), refletindo ideias tecnocratas; questdes acerca
do carater salvacionista da CT apareceram também na unidade D15 UO03, na qual os
estudantes que interpretavam donos de uma fabrica de tecidos entenderam que a
utilizacéo da referida tecnologia [maquina térmica] traria somente beneficios a eles; e,
por ultimo, pudemos discutir como o mito do determinismo tecnolégico esta
impregnado na concepcéo de mundo de alguns estudantes, que mesmo dentro de um
contexto “livre” que o RPG proporciona, se resignaram com o curso dos
acontecimentos, entendendo que nao tinham poder algum de lutar contra a onda do
desenvolvimento tecnoldgico representado nesse caso pela troca da mao de obra
humana na féabrica pelo maquinéario (T06_UO05).

Assuntos relacionados aos objetivos da Educacdo CTS, mais especificamente,
também emergiram durante a anélise, como é o caso da discussdo das interacdes
entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade, nos mostrando que durante o
desenvolvimento de uma aventura de RPG, os alunos podem ser apresentados a
situacBes-problema que compreendem intrinsecamente questdes relacionadas a
essas trés esferas e suas inter-relacbes. Esse foi o caso das unidades D15 UO04,
TO1_UO3 e TO8 _UO1, que descrevem aventuras nas quais os estudantes puderam,
durante o desenvolvimento do enredo, relacionar questbes sociais, cientificas,
tecnolégicas, ambientais e econbmicas a partir da situacdo-problema central da
aventura. Além disso, houve certa preocupacao, em algumas das atividades, com o
desenvolvimento de valores importantes a vida em sociedade, como a empatia, o
compromisso social, consciéncia de classe, participacdo social nos processos
decisorios. Valores esses imprescindiveis a construcdo de uma sociedade
democratica e centrais no que concerne a Educacéo CTS.

No entanto, embora as potencialidades desse recurso sejam indiscutiveis,
como pudemos observar, sozinhas elas ndo possuem poder nenhum na construcao
de novas compreensdes sobre a Ciéncia e as interagcbes CTS. Para que isso seja
possivel, € necessario que o professor utilize esse recurso considerando essas
potencialidades, buscando explora-las da melhor maneira possivel, inserindo na

aventura situacdes-problema que naturalmente envolvam as esferas cientifica,
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tecnoldgica e social para que seja possivel discutir suas relacdes e os impactos que
geram entre si, além de possibilitar o desenvolvimento de valores e atitudes
fundamentais para a vida em sociedade e a construcéo de uma sociedade cada vez

mais democrética.

4.2 SEGUNDO ATRIBUTO: MOTIVACAO NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

No decorrer do processo de andlise, foi identificado que as unidades de significado
relacionadas a essa categoria tratavam da motivagéo sob dois aspectos. No primeiro,
a motivacao proporcionada pelo RPG era entendida pelo seu carater ludico, ou seja,
ja configura-se como uma atividade que gera interesse devido ao divertimento
intrinseco aos jogos. Ja o segundo atrelava a motivagdo proporcionada ao RPG a sua
capacidade de gerar um ambiente no qual o estudante pode atribuir significados aos
conhecimentos construidos na sala de aula. Dessa forma, essa categoria esta dividida
em duas subcategorias: o jogo como fator de motivacéo e significacdo atribuida ao

conteddo/conhecimento como fator de motivacao.

4.2.1 Ojogo como fator de motivacao

Uma das probleméticas expostas anteriormente neste trabalho trata sobre a
desmotivacao dos estudantes em aprender aquilo que lhe é proposto na sala de aula.
A motivacdo dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem € um assunto
muito importante pois esta relacionada diretamente com o envolvimento do estudante
com as atividades de ensino planejadas pelo docente. Os estudantes desmotivados
tendem a ter um baixo desempenho nas atividades e avaliacdes e pouca participacéo
na sala de aula. J4 quando se sente motivado, o estudante envolve-se no processo
educativo, tem melhor desempenho, interesse em aprender e a fazer as atividades,
por vezes superando as expectativas do professor. Conforme discutem Camargo et al
(2019) a motivagdo tem um papel fundamental na aprendizagem dos estudantes e no
seu desempenho em sala de aula, de modo que pode afetar tanto a construcao de
novos conhecimentos, como também o desenvolvimento de habilidades, estratégias

e comportamentos.
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Uma das razdes que pode levar a desmotivacdo dos estudantes é o ambiente
escolar em si. A escola € um ambiente cheio de regras, no qual os estudantes
possuem a obrigacdo de ir, diversas matérias para estudar, trabalhos e provas nas
quais ele precisa alcancar uma nota minima para considerar que obteve éxito. Além
disso, ainda € possivel encontrar praticas baseadas exclusivamente em aulas
expositivas e monoétonas, na qual o professor, a frente da classe, fala, explica, escreve
no quadro e os estudantes, em fila, atras, escutam e copiam. Ou seja, com tais
praticas, o ambiente escolar torna-se desprovido de estimulos e o aluno torna-se
desmotivado.

Conforme argumenta Canario (2006), a escola estabeleceu uma forma escolar,
que diz respeito a organizacdo do tempo e do espago escolar, uma vez que a escola
direciona um tempo e um espaco especifico para a aprendizagem. Essa forma escolar
se caracteriza por desprezar a experiéncia extraescolar dos estudantes; a dificuldade
em propor atividades para as quais os alunos possam atribuir sentido e significado e
a tendéncia que a escola possui em ensinar solugdes prontas, subestimando a
capacidade dos estudantes de construir estratégias para a solugdo de problemas.
Ainda conforme afirma esse autor, foi instituida uma maneira prépria de organizacao
escolar, baseada na divisdo dos tempos em periodos, dos espacos em salas de aula
e dos saberes em disciplinas isoladas.

Nesse sentido, conforme argumenta Cunha (2012), a utilizacdo de jogos
didaticos no contexto educacional provoca alguns impactos e mudancas no
comportamento dos estudantes, como a melhora na aprendizagem de conceitos, o
desenvolvimento de habilidades e competéncias, maior motivacdo para o
desenvolvimento das atividades, por causa da diversdo que ele espera que o jogo lhe
proporcione, a socializa¢ao, a construcao de conhecimentos de maneira organica, etc.
A vista disso, 0 RPG configura-se como um instrumento capaz de proporcionar
motivacdo aos estudantes, devido ao seu carater ludico, como é possivel identificar
através da analise das unidades abaixo:

[...] atividade aplicada demonstrou que os alunos se interessaram em
participar da aula mais ativamente quando o jogo era aplicado. (D04_UOQ5)

Esse formato exigiu o engajamento constante de todos os jogadores,
objetivo que foi alcancado em todas as rodadas (D01_U04)

As evidéncias mais perceptiveis do engajamento durante a observacdo da
aplicacdo foram o envolvimento passional dos alunos e atencédo ao jogo
demonstrada pela postura corporal. Nos diferentes grupos era notério que os
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alunos estavam voltados para o livro e atentos a quem lia o trecho no
momento, fato também observado pela professora que relatou na entrevista:
47 Professora: eles estavam demostrando engajamento, um olhando para o
outro e discutindo o que tinha que fazer dali para frente, qual o proximo passo
a seguir, entdo eles demostravam envolvimento.

Notei em diferentes momentos o envolvimento passional dos alunos, as
alunas do grupo 5, durante a leitura do trecho 85 da aventura, se balangaram
simulando o vento forte narrado na histéria; nos grupos 4 e 5 os alunos, em
alguns momentos, bateram palmas quando acertaram as perguntas; ao final
da aventura os grupos comemoram com palmas e alguns gritos dizendo
gue haviam conseguido. (D03_UO05)

Durante todo o periodo do jogo, mesmo com alguns relatos de cansacgo, 0os
alunos se mantiveram engajados na atividade buscando solucionar o
problema e chegar ao objetivo final. Esse engajamento pode ser visto no
grupo 1, que nao conseguiu concluir devido as perdas e falta de tempo e
mesmo assim continuou jogando até o fim da aula. [..] Com base na
observacédo da aplicacdo do jogo, com o audio dos grupos 1 e 3 e com 0s
relatos das entrevistas tanto dos alunos quanto da professora é possivel
assinalar que o jogo foi eficaz ao proporcionar o engajamento. (D03_UQ06)

[...] a partir das andlises e das observacfes durante as trés etapas de
aplicacdo do produto, verificou-se que o jogo provocou o interesse dos
alunos e os motivou a participarem da atividade proposta. (D04_UO01)

Verificou-se, também, que houve uma participacdo mais ativa dos alunos, que
se mostraram mais envolvidos e motivados durante a atividade. [...] alguns
alunos guestionaram se haveria a possibilidade de outra aplicagédo do jogo,
como uma continuacao da atividade realizada. (D04_U04)

[...] percebe-se que a aplicagdo do RPG por sua natureza ludica desperta o
interesse dos alunos pelo conteddo que seré abordado. Isto [...] desperta o
interesse, faz com que os alunos sintam-se mais animados durante a
aplicagcdo e mais dispostos a exploragdo de novos contetdos. (D08_01)

O uso do RPG foi importante também como fator de motivacéo, pois uma
atividade em que os alunos possam interpretar papéis gera, como vimos
anteriormente, diversos fatores motivadores permitindo o desenvolvimento e
o interesse dos alunos durante a aplicagéo desta atividade. (T10_UO01)

A maioria dos alunos se envolveu com as atividades e atuou com
responsabilidade e engajamento. (T11_UO01)

[...] o jogo propiciou uma grande interacdo entre os alunos durante o jogo
[...] nas discussbes de como o0s conceitos cientificos trabalhados
influenciavam as acBes de seus personagens. Em uma comparacdo do
envolvimento dos alunos durante o jogo com o envolvimento durante as aulas
tradicionais pode-se dizer que houve um aumento sensivel. O jogo
aumentou o interesse dos alunos na aula e no conteddo abordado.
(D14_U01)

Durante a analise das unidades, foi possivel constatar que o desenvolvimento
de aventuras de RPG no contexto escolar provoca o interesse dos alunos e é capaz
de estimular a participagdo mais ativa dos estudantes, que engajaram-se nos desafios
propostos pelo jogo, por vezes de maneira bastante calorosa, demonstrando de

maneira enérgica sua alegria e satisfacdo em alcancar os objetivos dentro do jogo.
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(D04_UO05; D01_U04; D04 _UO01; T10_UO01; T11_U01; D03 _U06). O interesse do
estudante, proporcionado pelo jogo, pode estar relacionado ao fato de que a aventura
intrinsecamente propde desafios a ele, de modo que ele sente-se motivado em
prosseguir para conseguir vencer tais desafios e alcancar determinados objetivos
(D03 _U06). Essa constatacdo estda em acordo com Cristino (2006), que ressalta que
0S jogos, no geral, possuem a capacidade de propor problemas de uma maneira
diferente do que o tradicional, favorecendo a criatividade dos estudantes na
elaboracao de estratégias para a resolucdo de situagdes problema. O interesse foi tdo
grande em uma das atividades que os estudantes solicitaram mais atividades
baseadas no RPG como a que foi desenvolvida (D04 _UO04). Tudo isso promove maior
disposicado por parte dos estudantes em concluir as tarefas solicitadas, além de
fomentar a interacdo entre os alunos. (D08 _UO01; D14 _UO01).
O engajamento dos alunos durante as atividades propostas nas aventuras do

RPG tem também um reflexo positivo sobre aqueles alunos que, no geral, ndo se
sobressaem nas atividades da rotina de sala de aula.

Na entrega das atividades da primeira cena, foi notado que alguns alunos ja

estavam acompanhando o clima de interpretacdo do jogo e alguns, que em

sala de aula ndo sdo tdo participativos ou proativos, surpreenderam ao

entregar pesquisas bem elaboradas (D08_U10)

Foi notado que mesmo alunos mais agitados e inquietos durante as aulas de

Fisica comecaram a participar e produzir mais durante as aulas,
melhorando seu rendimento. (D08_U13)

Nas unidades acima, é possivel identificar que os estudantes que costumavam ser
menos participativos e proativos passaram a empenhar-se com dedicacdo as tarefas,
entregando de maneira espontanea pesquisas bem elaboradas (D08 _U10). Essa
mudanca positiva também se deu sobre aqueles alunos que, do contrario, eram
demasiado agitados, de modo que estes também passaram a se empenhar mais nas
atividades, melhorando seu desempenho durante as aulas (D08 _U13). Essa mudanca
pode estar relacionada ao fato de o RPG abordar os contelldos em um ambiente
ludico, propicio a aprendizagem, diferentemente do ambiente criado pelas aulas
tradicionais, que acabam reprimindo a participacédo dos estudantes, conforme discute
Pereira (2007).

Ademais, a motivagdo que o RPG é capaz de proporcionar aos estudantes ndo
se limita somente em aumentar seu engajamento e interesse em realizar as atividades

propostas durante a atividade, mas, aparentemente, € fonte de incentivo também
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sobre o seu empenho e dedicacdo sobre as tarefas realizadas e sobre a vontade de

aprender novos conteudos.

O role-play mostrou ser um instrumento oportuno tanto para motivar o aluno
a adquirir novas informacdes cientificas a respeito de um dado tema
cientifico-tecnolégico, como também ser 0 meio pelo qual essas informacdes
sdo organizadas e apresentadas como possiveis justificativas de opinibes
pessoais. (TO7_U01)

Alguns grupos enriqueceram a pesquisa com informagdes importantes,
como por exemplo, comparando a legislacao brasileira, que é muito timida na
guestao nuclear, com a de outros paises mais maduros nesse tema, como a
Franca. (TO4_U02)

Em primeiro lugar, uma varidvel externa a qualidade do jogo, mas de
fundamental relevancia para um aprofundamento conceitual é o
engajamento dos alunos. De maneira evidente 0s grupos que se engajaram
no trabalho, realizando pesquisas extras obtiveram maior éxito nas
atividades. (T11_UO03)

Os cientistas favoraveis a construgdo da bomba, por exemplo, revelaram
posteriormente que efetivaram intensa busca bibliografica para encontrar
as vantagens da construcdo da bomba, mas sem sucesso, dado o seu poder
de destruicao assustador. (T09_UO02)

Foram muitas as demonstracdes de interesse dos estudantes ao longo da
aplicacdo. Atividades cumpridas com superacdo das expectativas, como
as pesquisas extra-classe realizadas por equipes cujas funcdes néo
exigiam esta a¢éo, relatos de conversas em ambiente extra escolar sobre
a propriedade ou ndo da decisdo que deveria ser tomada, critica a atitudes
politicas tomadas pelo presidente do pais de que faziam parte os estudantes,
envolvimento caloroso nos debates e jogos de contetdo, os inUmeros
guestionamentos sobre a prépria estdria envolvida, que permitiu vinculos
especificos com o desenvolvimento histérico do Projeto Manhattan.
(TO9_UO04)

Como podemos notar, o0 RPG pode levar o estudante a querer obter mais
conhecimentos sobre um determinado assunto ou tema, como é o caso descrito na
unidade TO7_UO01, de tal modo que o estudante passa a superar as expectativas no
que diz respeito ao cumprimento das tarefas propostas, empenhando-se mais nas
pesquisas, por vezes efetuando pesquisas extras, além do que foi solicitado pelo
professor (TO4_UO02; T11 UO03; TO9 UO02). Outrossim, a unidade TO9 UO04 relata
algumas demonstracdes de interesse por parte dos estudantes, como o cumprimento
de atividades com a superacdo das expectativas e pesquisas extra-classe, que
também aparecem nas unidades anteriores, e conversas no ambiente fora da escola
sobre questbes pertinentes ao jogo, mostrando que o enredo da aventura cativou 0s

estudantes.
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4.2.2 Significacdo atribuida ao conteudo/conhecimento como fator de
motivacao

A desmotivacdo dos estudantes também esta atrelada a falta de significado
atribuido ao conteudo trabalhado durante as aulas. O estudante, ndo vendo relacéo
do que estuda com o que vivencia fora da escola, torna-se desmotivado. Ou seja, ha
uma recorrente dificuldade no contexto escolar para relacionar os conteddos
trabalhados na sala de aula com a experiéncia e a vivéncia dos estudantes,
deslegitimando seu papel, tanto na escola quanto no mundo. Nesse sentido, uma das
possibilidades de superacao da desmotivacao originada pelo muro entre o “mundo da
escola” e 0 “mundo da vida” seria trazer para a sala de aula recursos, estratégias e/ou
metodologias que promovam a aproximacéao entre esses dois mundos. O RPG, como
um jogo em que as possibilidades de cenarios e aventuras séo infinitas, constitui-se
de um recurso bastante interessante capaz de construir pontes dentro da escola entre
esses mundos.

A unidade TO1 _UOS5 discorre sobre a utilizacdo de um jogo de RPG como
instrumento de avaliacdo, aplicado apds a realizacdo de um minicurso sobre
combustiveis, com alunos do Ensino Médio, buscando averiguar de que forma os
alunos utilizam os conhecimentos construidos durante o minicurso para a resolucao
de situagcOes que assemelham-se a problemas reais. Dessa forma, durante o jogo, 0s
alunos, nesse caso investigadores policiais, foram chamados para investigar uma
acusacao de que varios postos de combustivel estavam adulterando a gasolina, de
modo que foi possivel - e necessério - utilizarem-se dos conhecimentos adquiridos
durante o minicurso para solucionar o problema.

[...] pode-se constatar que os alunos explicitaram corretamente o
procedimento utilizado na determinacdo da porcentagem de &lcool presente
na gasolina, conforme realizado por eles durante o minicurso. Nesse
momento, ficou evidente que os alunos conseguiram relacionar o contetdo

trabalho em aula com uma situacdo mais proxima do dia-a-dia.
(TO1_U05)

Com isso, ja podemos ter uma ideia sobre as possibilidades criadas pelo uso
do RPG na sala de aula. O professor, enquanto mestre de RPG e facilitador da
aprendizagem, possui total liberdade na escolha ou na criagdo do enredo, podendo
inserir problemas de toda natureza dentro da aventura. No caso do trabalho do qual
foi retirada a unidade TO1_UOQ5, o professor desenvolveu um enredo que trazia para o

contexto da escola problemas ambientais/sociais, como atentados envolvendo
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gueimadas, insercdo de produtos possivelmente toxicos na piscina de um empresario
envolvido em um derramamento de petrdleo, além da acusacdo da adulteracdo do
posto de gasolina, questdes essas passiveis de acontecer na vida real. Dessa forma,
0 conhecimento adquirido pelo estudante na escola passa a ter um significado, pois
ele se faz necessario para resolver os desafios propostos pelo enredo da aventura
(D18_U04).
Em outras palavras, o facilitador do conhecimento buscara envolver o
conhecimento especifico com o jogo, de forma que a teoria dé o
embasamento necessario para os jogadores resolverem os desafios que
enfrentam e que tal envolvimento ocorrera de uma forma natural na

atividade, nédo-artificial, como a questdo de pesquisa deste trabalho propde.
(D18_U04)

A vista disso, 0s estudantes inserem-se num jogo, que por si sO ja é um fator

de motivacao, no qual eles se deparam com situa¢des nas quais se faz necessaria a

utilizacdo dos conhecimentos que possui, em uma realidade criada que assemelha-
se a realidade do estudante, algo que podemos ver nas unidades abaixo.

AplGs as primeiras sessdes, 0 aluno acaba por perceber que determinado

conceito foi aprendido a partir do momento que o conceito precisou ser

desenvolvido para resolver determinada situagéo, tudo isto através da
interpretacdo e de forma divertida. (D08_UO03)

O RPG acaba também mostrando-se gratificante para o aluno, uma vez que
ele se percebe como conhecedor daquilo que esta sendo, de certaforma,
cobrado. (D08 _U04)

Outros, ao se depararem com algum problema ou situagéo do livro didatico,
melhoraram sua argumentacao sobre a explicacdo sobre algum fenémeno, o
vendo ndo somente como algo que estd no livro, mas observando de
forma mais critica. (D08 _U14)

No caso das unidades D08 _U03 e D08_UO04, os estudantes puderam perceber
que possuiam o conhecimento necessario para enfrentar e resolver as situacdes
propostas pelo jogo. Isto é, ele passa a ver o que aprende na escola como um
conhecimento que é util para suas experiéncias fora da escola e ndo como um mero
assunto de prova (D08 U14).

A ideia de trazer a realidade do educando para dentro do contexto escolar e
relacionar isso com o contetudo que deve ser ensinado € uma forma de fazer desse
estudante o protagonista da atividade educativa, pois 0 estudante € o personagem
principal da sua histéria e da sua realidade e isso ndo pode ser diferente na escola.
Isso significa que ao deixar completamente de lado, na sala de aula, a experiéncia do

aluno em sua propria realidade, estamos deslegitimando seu papel no mundo e sua
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capacidade de interferéncia sobre ele. Desse modo, devemos primar por, na escola,
discutir questdes as quais os alunos possam atribuir significado.

Conforme argumenta Stamato (2010), o protagonismo ndo ocorre de maneira
espontanea, mas é resultado do processo de ensino-aprendizagem através do qual
0s estudantes déo sentido as suas vivéncias, construindo sua maneira de ler,
compreender e se colocar no mundo. Ou seja, a atividade educativa deve levar o
estudante ao papel central, de modo que ele passe a construir sua propria
compreensao sobre o mundo em que esta inserido. Entdo, outra questdo que esti
relacionada a desmotivacédo do estudante, de maneira mais arraigada, refere-se ao
protagonismo do estudante, ou a falta dele. Entretanto, tal questéo possui discussées
gue transcendem o que esta sendo discutido nesta categoria, por isso, 0 protagonismo
e outros aspectos que estdo relacionados a ele serdo discutidos na categoria
“Protagonismo, posicionamento e tomada de decisao”.

Em resumo, a andlise das unidades dessa categoria nos ajudou a sinalizar
algumas potencialidades latentes na utilizagdo do RPG para a superagdo da
problemética relativa a desmotivacao dos estudantes. Para comecar, identificamos
gue sao duas as possiveis razfes para que essa desmotivacdo exista: o ambiente
escolar em si, que desconsidera a experiéncia construida pelo aluno fora da escola, e
prioriza por atividades que néo possibilitam aos estudantes atribuir significados aos
contetdos. Assim, isso nos levou a elaboracdo de duas subcategorias: 0 jogo como
fator de motivacao e a significacdo atribuida ao conteido/conhecimento como fator de
motivacao.

Da primeira subcategoria podemos asseverar que o RPG, enquanto jogo,
possui a capacidade para aumentar a motivacao do estudante, devido ao seu carater
ladico, ja que foge as praticas tradicionais de aula, proporcionando mais estimulos e
tornando o aprendizado mais divertido, levando os alunos a melhorar seu
desempenho nas atividades propostas e possibilitando o0 aumento do seu interesse
em aprender.

A andlise das unidades da segunda categoria nos indica que o RPG é um
instrumento através do qual podemos aproximar o contexto escolar da realidade dos
estudantes, proporcionando a ele aventuras que se passam, por vezes, em uma
realidade semelhante aquela em que ele vive, que apresenta desafios que ele s6 pode
vencer se utilizar os seus conhecimentos, ou seja, o conhecimento do aluno se faz

necessario a resolucao dos problemas propostos pelo enredo da aventura, mostrando
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gue o que se aprende na escola ndo é importante somente para o0 bom desempenho
na avaliacao escolar, para “passar” na prova.

Entretanto, é preciso deixar claro que o RPG, enquanto jogo e atividade Iudica,
ndo é atrativo para todos os publicos, ndo se constituindo como um instrumento
motivador em todos os casos. Nesse sentido, € preciso que a participacdo dos
estudantes seja voluntaria nas atividades que envolvem o RPG, pois s6 dessa forma
o0 RPG poderd desempenhar seu verdadeiro potencial motivador. Nos
aprofundaremos mais nesta questao na discussao da categoria “paradoxos presentes

na utilizacdo do RPG em sala de aula”.

4.3TERCEIRO ATRIBUTO: PROTAGONISMO, POSICIONAMENTO E TOMADA DE
DECISAO

O sujeito protagonista € aquele que ocupa um papel central nos
acontecimentos, direciona 0s processos nos quais esta envolvido, mas que realiza
tudo isso em conjunto com outros sujeitos. No contexto educacional, quando o aluno
entende-se parte do processo, ele torna-se cada vez mais motivado a participar e a
aprender (STAMATO, 2010). Entretanto, as praticas de ensino denominadas
tradicionais, ainda tdo presentes nas nossas escolas, tratam o aluno como um mero
receptor do conhecimento que Ihe é transmitido pelo professor, ou seja, ao invés de
protagonista, o estudante é tido como figurante da acao educativa. Nesse sentido,
urge a necessidade de que esses papéis sejam ressignificados, tornando o estudante
0 personagem principal do processo de ensino-aprendizagem, para que esse
estudante entenda-se como sujeito e ndo como objeto desse processo. A andlise das
unidades que constituem a presente categoria nos indicou que o RPG é um
instrumento com grande potencial de levar o estudante para o centro do processo
educativo, dando espacgo para ele tornar-se o personagem principal, ndo s6 da
aventura de RPG, mas também da aventura educacional que se passa no contexto

escolar.

Nesse sentido, os processos dramaticos garantem a livre expressao do
aluno, o que nos casos analisados foi obtido a contento, em grau maior ou
menor dependendo das caracteristicas individuais dos atores envolvidos e da
relacdo mantida entre o grupo e a pesquisadora (T07_U03)

a forma ludica do RPG que ja tira o aluno daquela situacédo de observador
da aula e receptor de contelido, depois, o conhecimento é obtido de forma
coletiva através da discussao e debates, fazendo com que o aluno, de forma
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talvez inconsciente consiga construir seu préprio conhecimento e assim
associar eventos e situacdes com o conteddo que esta sendo abordado.
(D08_U06)

Do nosso ponto de vista, o uso do role-play e da dramatizacdo preenche esse
requisito, na medida em que nao descarta nenhuma contribuicdo do
aluno, pelo contrario, sua existéncia é condi¢cdo sine qua non dos processos
dramaticos tais como foram definidos por nos. (T07_U04)

Assim, podemos observar que durante uma aventura de RPG o estudante é
inserido em um ambiente em que pode se expressar livremente (TO7_U03), além de
ser apresentado a um contexto no qual o professor e 0 estudante passam a assumir
novos papéis, de tal forma que o aluno é trazido para o centro do processo de ensino-
aprendizagem, enquanto o professor é promovido ndo a figura de detentor do
conhecimento, mas sim de um mentor do estudante na construcdo do seu proprio
conhecimento (D08 _UO06). Essas questbes sdo muito bem discutidas por Delizoicov,
Angotti e Pernambuco (2018, p. 122):

Talvez o primeiro ponto seja reconhecer que esse aluno é, na verdade, o
sujeito de sua aprendizagem; é quem realiza a acdo, e ndo alguém que sofre
ou recebe uma acéo. Nao ha como ensinar alguém que ndo quer aprender,
uma vez que a aprendizagem €& um processo interno que ocorre como
resultado da acdo de um sujeito. S6 é possivel ao professor mediar, criar

condi¢cdes, facilitar a acdo do aluno de aprender, ao veicular um
conhecimento como seu porta-voz.

O seu papel de protagonista se reforca, ainda, devido a importancia que o
estudante passa a ter nas atividades quando o RPG entra em jogo. Isso porque, para
o andamento de uma aventura, a participacdo do estudante € imprescindivel
(TO7_UO04). O enredo s6 pode desenvolver-se e evoluir a medida que o estudante
participa da aventura.

Outro aspecto importante referente ao protagonismo do estudante, € discutido
por Barrientos e Lascano (2000 apud STAMATO, 2010), que associam o0
protagonismo a participacao dos individuos em espacos sociais, podendo influenciar
nas decisbes e acdes nos ambientes em que estdo envolvidos. Aléem disso, estes
autores entendem o protagonismo como tendo um carater coletivo, associado ao
exercicio da responsabilidade social, em contextos democraticos, construido a partir
da atuacdo do individuo em determinado contexto. Assim, o protagonismo, que, nesse
sentido, leva a tomada de decisbes e ao desenvolvimento de acdes coletivas,

depende, na sala de aula, de um delineamento que envolve conhecimentos,
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possibilidades de acao, contato com a realidade em que se pretende agir, além de
uma capacidade de integrar o individual com o coletivo.

Embora uma aventura de RPG seja uma “realidade criada”, o professor tem
liberdade em construir uma aventura que assemelha-se a realidade em que o
estudante esta inserido, de modo que o exercite a lidar com situacfes reais. Entéo,
mesmo que seja mero "faz de conta”, o RPG tem potencial para preparar o estudante
para o exercicio da cidadania, promovendo sua argumentacao e posicionamento e
mostrando-lhe que ele pode tomar decisbes referentes a eventos que envolvam a sua

realidade.

Durante o desenvolvimento do role play, os estudantes envolveram-se
ativamente em tomar decisdes, comunicar suas ideias, discuti-las e explorar
a situacéo como se nela estivessem envolvidos. (T08_U02)

Nesta perspectiva, a caracteristica da oralidade do RPG abre espaco para
fala do estudante, elemento essencial para o desenvolvimento de sua
sociabilidade e autonomia, preparando-o para o exercicio pleno e integral de
sua cidadania. (D02_U02)

Atividades como esta ddo a oportunidade ao aluno de ter voz, tomar
decisdes, dizer o que quer aprender e até onde deseja aprender. O fato de
ser extracurricular nos exime da sermos ditadores e, em contrapartida, as
ideias e opinides dos alunos florescem. (D16_U02)

Dentre os beneficios percebidos da utilizagdo do RPG, 60% dos alunos
destacaram “trabalhar em grupo, aprendendo de maneira coletiva, inserindo-
se nos acontecimentos historicos, participando como agentes
transformadores da histéria”. (T02_UO01)

De acordo com o0s excertos acima, ao participar de uma aventura de RPG, o
estudante passa a ter que envolver-se nas tomadas de decisdes, pois essa € uma das
principais caracteristicas de um jogo de RPG: a tomada de decisbes é que leva ao
desenvolvimento do enredo. Entdo, o estudante tendo que decidir determinados
assuntos, em conjunto com outros colegas, deve saber como propor suas ideias,
discuti-las com os demais e agir como se estivessem de fato inseridos naquela
situacdo (T08_U02). Em outros termos, o RPG proporciona um espaco em que o
estudante tem poder de fala, auxiliando no seu desenvolvimento social, na sua
autonomia, preparando-o para o exercicio da cidadania, constituindo-se de um
ambiente livre em que as ideias e opinides dos alunos podem se desenvolver
plenamente (D02_U02; D16_U02). Tudo isso faz o estudante entender-se como um
agente ativo dos acontecimentos, tendo controle sobre sua realidade e o poder para
transforma-la (T02_UO01).
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Nessa perspectiva, a “educagado para acao social responsavel” é entendida
como “a preparagao de cidadaos para o controle social da ciéncia e da tecnologia” e
implica que haja “uma educagdo de valores éticos para o0 compromisso com a
sociedade” (SANTOS; MORTIMER, 2001, p. 102). Para estes autores, se quisermos
preparar os estudantes para a participacdo ativa nos processos decisérios da
sociedade, é preciso sobrepujar o0 ensino conceitual buscando alcancar a educacao
para a acao social responsavel, na qual haja preocupacao com o desenvolvimento de
atitudes e valores. Para isso, entendem ser imprescindivel a inclusdo de questdes
sociais que envolvem a CT que estejam, de alguma forma, relacionadas a realidade
dos estudantes. No que diz respeito ao RPG, alguns resultados das propostas
analisadas parecem estar em consonancia com a questdo do desenvolvimento de
valores e atitudes importantes para o exercicio da cidadania e a participacdo em
decisbes que envolvem a sociedade. Na unidade D18 UO01, por exemplo, os
estudantes destacaram algumas caracteristicas que chamaram a atencdo na
proposta, como a interag&o social - muito importante no contexto do RPG - e atomada
de decisbes, que é uma atitude fundamental para o exercicio da cidadania e para o
convivio em sociedade. Em consonancia a isso, a unidade TO1 _UOl1 apresenta o
relato de que foi possivel, através da apresentacdo de uma situacdo problematica,
discutir a complexidade de uma situacao que envolve decisdo coletiva.
[...] [os jogadores] apontaram algumas caracteristicas, como o0 aspecto da
interacdo social e a tomada de decisfes, tdo importante dentro do jogo,

também habilidades Uteis fora dela e fora do ambiente de uma sala de aula,
e consistem em habilidades importantes para a vida. (D18_U01)

[...] o RPG permite abordar a complexidade de uma situacdo de deciséo
coletiva, incluindo a dimensdo da situacdo social, em que a intengéo é
promover uma visdo global da situacdo-problema, o aprendizado, a
explicitacdo de conhecimentos e a consequente mobilizagdo destes.
(TO1_U01)

No que concerne a tomada de decisdes, Santos e Mortimer (2002) defendem
gue, em uma sociedade democratica, esta pressupde o debate publico e a busca por
uma solucédo que contemple a maior parte do coletivo. Para que isso seja possivel, é
necessario que os cidadados desenvolvam a capacidade de julgar, buscando sua
participacao critica no debate publico. Como discutem esses autores, a capacidade
de julgar esté relacionada com dois tipos de juizo: o critico e o politico. O primeiro esta
relacionado com as leis e principios universais dos direitos humanos e o segundo ao

julgamento voltado para a tomada de decisdo de uma situagcédo particular. Dessa
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forma, o julgamento politico trata justamente da tomada de deciséo, para a qual &
preciso o desenvolvimento de critérios visando ajustar os interesses particulares aos
gerais. Assim, a solucdo é encontrada a partir da diversidade de ideias a respeito da
possivel solucdo do problema. Em outras palavras, busca-se que os cidaddos sejam
capazes de criar critérios para o julgamento politico de determinados problemas com
a finalidade de que sejam enfrentados na coletividade, buscando o melhor para a
maior parte do coletivo.

No que diz respeito a tomada de decisdo, Santos e Mortimer (2001) discutem
que a tomada de decisdo é entendida, por diversos autores, COmo um processo

racional que envolve diversas etapas. Como é o exemplo trazido pelo quadro 4.

Quadro 4: Modelo de tomada de decisao

l—‘ identificacao do problema j='-_¢
| produgdo de critérios | | geragdo de alternativas |
> | avaliacao de alternativas | <— | acio e monitoracao
| escolha ja solugio | T

Fonte: Kortland (1996, p.675, apud SANTOS; MORTIMER, 2001)

Entretanto, todos os modelos apresentados nessa forma mostram uma maneira
racionalista e metddica de conceber o processo de tomada de decisdo, como
evidenciam Santos e Mortimer (2001). Conforme destacam os autores, “da mesma
forma que néo existe um Unico modelo de método cientifico, também nado existe um
unico método de tomada de decisdo” (SANTOS; MORTIMER, 2001, p. 100), ainda
mais se considerando a complexidade desse processo. Entretanto, mesmo que todos
0s modelos apresentados pelos autores possuam diferencas entre si, apresentam

alguns aspectos em comum, sintetizados no Quadro 5.
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Quadro 5: Aspectos que perpassam o processo de tomada de deciséo

[ Problema/questao controversa ]

Producao de critérios para a 1( Construgéo de estratégias para o)
analise do problema enfrentamento do problema

Avaliagao das estratégias Escolha da solucao

[ Acédo e acompanhamento }

Fonte: autora.

Nesse sentido, entende-se que 0s processos de tomada de decisdo perpassam por
todos os aspectos presentes no Quadro 5, ndo sendo restrito somente a eles e nem
possuindo uma sequéncia correta ou melhor, envolvendo cada um deles da maneira
que for mais pertinente a resolucdo do problema que estd4 sendo considerado. No
decorrer de uma aventura de RPG, é possivel identificar que 0 modo como ocorre 0
enfrentamento dos problemas pelos jogadores/estudantes também perpassa por
essas dimensdes, de modo que os estudantes sédo apresentados a um problema, ou
situagdo problematica/controversa, avalia o problema e desenvolve possibilidades
para soluciona-lo, discute com os colegas, expde e defende seu ponto de vista até
gue a equipe chegue em um consenso, define o plano de acdo com base na solugéo
escolhida e, por fim age, observando os resultados dessa acdo. Dessa forma o jogo
pode avancar ou, se necessario, retroceder para a construcdo de estratégias
diferentes para enfrentar o problema.

O trabalho de que trata as unidades abaixo descreve a aplicagcdo de uma
aventura de RPG baseada no Projeto Manhattan, no qual a questdo central era o
investimento de uma grande quantidade de dinheiro no projeto Arbetriz (analogia ao
projeto Manhattan) que buscava a constru¢cao de uma super bomba com o objetivo de
acabar com um conflito de grandes proporgoes. Nessa aventura eram personagens:
uma comissao de representantes da sociedade, cientistas favoraveis a construcao da
bomba, cientistas contrarios a constru¢cdo da bomba, jornalistas e uma comissao

organizadora. Esse cenario levou ao desenvolvimento de valores e atitudes que
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fizeram com que os estudantes discutissem sobre a pertinéncia ou nao das decisdes
a serem tomadas, como mostra a unidade T09_UO06. Também podemos observar que
os estudantes ponderaram sobre as possiveis solugbes: ao utilizar a bomba, um
conflito de grandes proporcdes, e que poderia levar a morte de milhares de pessoas,
poderia ser finalizado. Em contrapartida, a sua utilizacdo poderia acarretar também
na morte de muitos inocentes, porém, possivelmente um namero consideravelmente
menor em comparacao aquele relacionado a continuidade do conflito. Houve também
criticas por parte dos estudantes quanto as acdes do presidente do pais (T09_UO04).
Além disso, em consonancia ao que ja foi discutido até aqui, o jogo buscou a tomada
de decisdo coletiva sobre a utilizagcdo ou ndo da bomba. Ou seja, apds todas as
argumentacdes mostrando os lados positivos e 0s negativos da utilizacdo da bomba,
a tomada de decisé&o seria feita de forma coletiva (T09_UQ9).
[...] o desenvolvimento de valores e atitudes, na constante discusséo da
propriedade ou ndo das decisbes a serem tomadas, onde os alunos
consideravam ao mesmo tempo o risco de morte trazido a muitos inocentes
pela perspectiva da bomba em contrapartida da necessidade de decisdes

objetivas para a finalizac@o do conflito. A consideragéo destes aspectos ficou
bastante clara no material escrito produzido durante as atividades. (T09_UO06)

Foram muitas as demonstracdes de interesse dos estudantes ao longo da
aplicacdo. Atividades cumpridas com superacéo das expectativas, como as
pesquisas extra-classe realizadas por equipes cujas fun¢des nao exigiam
esta acdo, relatos de conversas em ambiente extra escolar sobre a
propriedade ou ndo dadecisdo que deveria ser tomada, critica a atitudes
politicas tomadas pelo presidente do pais de que faziam parte os
estudantes, envolvimento caloroso nos debates e jogos de conteudo, os
inlmeros questionamentos sobre a prépria estoéria envolvida, que permitiu
vinculos especificos com o desenvolvimento histérico do Projeto Manhattan.

(T09_U04)

Tratava-se, na verdade, da construcdo de uma opinido e da tomada
coletiva de uma decisdo que teria, inapelavelmente, prés e contras.
(TO9_UO09)

Entretanto, o julgamento politico discutido por Santos e Mortimer (2002) néo
pressupde apenas a capacidade de expressar, argumentar, expor e discutir ideias,
mas também a capacidade de avaliar as diferentes ideias e opinides que surgem
durante as discussdes e também requer a negociacdo das solucbes de interesse
comum. Dessa forma, torna-se essencial o desenvolvimento de propostas nas quais
os estudantes possam debater diferentes pontos de vista e ideias sobre problemas
reais, buscando construir coletivamente possiveis solu¢des para tais problemas. Isso

significa que devem ser levantados temas sociais que sejam, de fato, dilemas, sobre
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0S quais os estudantes possuam opinides diferentes, fomentando a discussédo e
argumentacao sobre as possiveis solucdes, de tal modo que seja oportunizado aos
estudantes a analise de todos os pontos de vista buscando a elaboracdo de uma
solug&o que seja conveniente a maior parte dos envolvidos. Nessa perspectiva, o RPG
revela-se como um recurso capaz de fomentar a exposicao, a discusséo e o dialogo
de ideias e opinides diferentes entre os estudantes (D04_UO01; D08 UO05; D08 _U09;
D08 _U16; D08 U17; T0O2 UO03; TO8 U02; T11 UO02), e também auxiliar os estudantes
na observacao mais critica dos problemas (D13 _UO01; D08_U14).

Os estudantes puderam expor suas ideias e dialogar com seus colegas,
argumentando sobre a resoluc¢édo dos problemas propostos. Além disso, foi
visivel como determinados alunos que néo interagiam com os demais colegas
passaram a fazé-lo. (D04_U03)

[...] um dos alunos destacou ainda que o fato de discutir os assuntos com
os colegas é um ponto positivo. "Acho que o que foi melhorado foi a
discusséo, o debate e a observacéo”. (D08_UO05)

Durante a discussédo os alunos comecaram a expor suas ideias e todos
tiveram a oportunidade de opinar e discutir. (D08_UQ09)

O

utros, ao se depararem com algum problema ou situagédo do livro didatico,
melhoraram sua argumentacdo sobre a explicacdo sobre algum fenémeno,
o0 vendo ndo somente como algo que estad no livro, mas observando de
forma mais critica. (D08_U14)

Os alunos participantes da aplicagdo comegaram a sentir-se mais a vontade
para argumentar e discutir os contelidos abordados em sala de aula, além
disso, as argumentacdes foram feitas com maior qualidade. (D08_U16)
[...] a aplicacio do RPG em sala de aula fez com que os alunos
desenvolvessem ndo apenas conceitos e temas de estudo, mas também
amadurecam como pensadores criticos, de maneira que puderam
agrupar informacdes e expor suas ideias. (D08_U17)

Foi possivel perceber a apropriagcdo do conhecimento, dada a forma como
os alunos-professores defendiam as questdes relativas as fontes de
energia, as quais envolviam seus personagens. [...] A maneira que os alunos-
professores se portaram durante o jogo, apresentando seguranca, clareza
e criticidade na argumentacéo acerca das fontes geradoras de energia,
bem como de seus beneficios e desvantagem, indica esta apropriagédo.
(D13_U01)

[...] os participantes foram un&nimes em considerar que o RPG A Saga da
Fisica € um recurso capaz de estimular a criatividade do jogador,
incentivando-o para defender suas ideias e posicionamentos, [...]
(T02_U03)

Durante o desenvolvimento do role play, os estudantes envolveram-se
ativamente em tomar decisbes, comunicar suas ideias, discuti-las e
explorar a situag@o como se nela estivessem envolvidos. (T08_U02)

Os alunos melhoraram muito sua habilidade de argumentacéo, discutindo
e discordando. (T11_UO02)
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Dessa forma, através da exposicdo, discussdo e negociacdo de diferentes
ideias e pontos de vista sobre determinado problema e suas possiveis solucdes, €
possivel que o estudante construa os critérios necessarios ao juizo politico e que,
assim, elaborem hipéteses e desenvolvam estratégias para o enfrentamento do
problema. O relato encontrado na unidade D04_UO02 explora bem nossos argumentos,
mostrando que a situacao proposta pelo RPG levou os estudantes a elaboracao de
hipoteses para a solugéo de problemas e também demandou a tomada de deciséo a
partir do estabelecimento de varios caminhos (estratégias) para resolver o problema
e a escolha por um caminho deve ser tomada com o grupo todo. A construcédo de
estratégias para o enfrentamento do problema aparece também nas unidades
TO3_UO01 e TO7_UOL1.

[...] o jogo proporcionou um ambiente para reconfiguracdo das ideias ja
existentes na estrutura mental dos aprendizes, uma vez que utilizou o
processo de imaginagdo - no qual os estudantes precisaram elaborar
hipoteses para resolverem os problemas apresentados em cada cenario dos
livretos - e de tomada de decisdo, que é um processo em que o aluno
estabelece varios caminhos (ou esquemas) cognitivos para resolver o
problema proposto e precisa escolher aquele que melhor se adéqua ou
soluciona a questao. (D04_U02)

[...] propiciam a construgao de estratégias dentro do jogo, tornando-o muito
mais dindmico e nao limitando o jogo apenas ao conhecimento de quimica
organica, mas promovendo também o desenvolvimento de habilidades
estratégicas e o trabalho cooperativo entre os jogadores que formam a dupla.
Atomada de decis&o dos estudantes durante o0 jogo e o incentivo da criacao
dos préprios esquemas, sdo posturas essenciais para que o estudante
tenha um bom aproveitamento da atividade realizada. (TO3_UO01)

O role-play mostrou ser um instrumento oportuno tanto para motivar o aluno
a adquirir novas informaca6es cientificas a respeito de um dado tema cientifico-
tecnoldgico, como também ser o meio pelo qual essas informagdes séo
organizadas e apresentadas como possiveis justificativas de opiniées
pessoais. (TO7_U01)

E interessante como essas constatacdes corroboram para ideias de autores
como Cristino (2006), que destaca algumas habilidades que podem ser desenvolvidas
através do desenvolvimento de atividades ludicas, como a autonomia, iniciativa,
concentracdo e analise critica para o levantamento de hipoteses a partir de fatos com
a finalidade de construir estratégias para o enfrentamento de problemas.

Em suma, as discussdes realizadas nessa categoria destacam a importancia
de conceber o estudante como sujeito do processo de aprendizagem, atribuindo ao
estudante e ao professor papéis diferentes daqueles normalmente atribuidos a eles
na escola. Algo que pode facilmente ser feito quando inserimos propostas dialégicas

e problematizadoras na sala de aula, como pode ser observado quando os
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professores utilizam o RPG. Quando utilizado com esse Vviés, esse recurso possui a
capacidade de fazer promover a ressignificacdo desses papeis, ja que o estudante é
promovido a personagem principal, ndo sé do enredo como também do processo de
ensino-aprendizagem como foi muito bem evidenciado pelas unidades de significado
discutidas.

Além disso, quando participantes de uma aventura de RPG, os estudantes sao
apresentados a situacdes-problema que sé podem ser enfrentadas com o
desenvolvimento de estratégias. Essas estratégias sdo construidas a partir do coletivo
com base em negocia¢fes entre as multiplas interpretacfes, opinides e argumentos
dos envolvidos. Tudo isso demanda o desenvolvimento de habilidades, atitudes que

podem ser bem exploradas durante um jogo de RPG.

44QUARTO ATRIBUTO: O RPG COMO INSTRUMENTO PARA A
SISTEMATIZACAO DO CONHECIMENTO

No que refere-se ao processo de ensino-aprendizagem, ha muitos dilemas que
permeiam a questdo da avaliagdo. Na cultura escolar, foi se consagrando e
naturalizando a realizacdo de avaliacbes na forma de “provas”, nas quais sao
inseridas diversas perguntas ou situacfes-problema sobre o contetdo trabalhado até
ali, muitas vezes tendo pouca ou nenhuma relacdo com problemas reais, avaliando o
estudante quantitativamente. Ou seja, 0 aluno que obtém éxito na avaliacdo é aquele
gue tira uma nota de 70% a 100% do total, limitando os demais a estudantes que
ainda ndo apreenderam bem o conteudo trabalhado. Conforme destaca Vasconcellos
(2002), esse tipo de avaliacdo, em lugar de acompanhar o desenvolvimento do
educando, é utilizado como um instrumento de controle e dominacgéo, ja que, assim,
o professor pode passar a utilizar a nota como um instrumento de presséo na sala de
aula.

Entretanto, com base no referencial que esta sendo adotado nessa pesquisa,
esse tipo de instrumento sozinho ndo consegue fornecer indicadores de
aprendizagem. Nao podemos reduzir os estudantes e os conhecimentos construidos
por eles a um valor numérico, pois tal valor ndo consegue expressar 0
desenvolvimento e a evolugdo do estudante no que concerne a constru¢cdo do

conhecimento durante o processo de aprendizagem. Nesse sentido, devemos buscar
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por um processo de avaliacdo que leve em consideracédo a complexidade do processo
e toda e qualquer evolucéo apresentada pelo educando.

Conforme procedeu-se a andlise dos trabalhos constituintes do corpus desta
pesquisa, chamou a atencéo a recorréncia com que os trabalhos indicavam o uso do
RPG como um instrumento de avaliacéo, utilizado, em grande parte, em um momento
posterior ao desenvolvimento do conteddo conceitual. Todas as unidades abaixo
corroboram com essa constatagdo, mostrando que durante a aventura, os alunos
utilizaram-se de conhecimentos construidos anteriormente para a resolugcdo e/ou

enfrentamento das situacfes propostas pelo jogo.

Ao serem indagados sobre os motivos de se colocar fogo na plantacdo, os
alunos salientaram a facilidade na hora da colheita. Sendo assim, constatou-
se que os alunos utilizaram as informacdes discutidas durante o
minicurso para apresentar essa suspeita. (TO1_U04)

Durante essa discussdo, um dos alunos apontou que se quantidade de 4gua
e Oleo fosse menor, a separacdo poderia ocorrer por meio de um funil de
separacdo. Esse fato evidencia, novamente, a aquisicdo dos
conhecimentos adquiridos durante o minicurso na tomada de deciséo.
(TO1_UO06)

Como é possivel perceber pelo resumo da narrativa, foi nestes momentos da
aventura que os alunos utilizaram os conhecimentos que aprenderam
sobre acido, base e escala de pH. [...] A aventura de RPG possibilitou aos
alunos que visualizassem e executassem uma aplicacdo do conhecimento.
(D09_U02)

Assim, ao meu ver, 0 RPG é uma maneira eficaz de verificar acompreensao
dos alunos sobre temas da fisica, auxiliando a construir novos
problemas, qualidade importante na problematizacdo como apontado por
Delizoicov. Essas observacdes podem ser bases para formular problemas
significativos para esses estudantes e assim colocar o conhecimento em
movimento, onde novos conhecimentos geram novas concepgoes,
formando a base para outras questdes. (D17_U02)

Nesse ponto, pode-se observar a presenca de um conhecimento que foi
significativo para o jogador: no sangue, mais especificamente nas
hemoglobinas, contém ferro. Pela construcdo da histéria, sabe-se que esse
conhecimento ndo foi adquirido durante a sessdo de jogo, mas em
algum momento anterior a este, seja durante sua formacao inicial ou, antes
ainda, durante sua educacéo basica.

Neste sentido, pode ser considerado o uso do RPG como uma ferramenta
avaliativa, alternativa ao tradicional: no lugar de uma prova escrita, 0
professor que vier utilizar tal ferramenta, poderia elaborar suas questbes
avaliativas na forma de uma Narrativa e, por meio dela, observar e analisar o
gue seus alunos aprenderam. (D18_UO03)

No entanto, 0s mesmos apontaram que ndo deveriam esvaziar a piscina por
se tratar de uma substéncia desconhecida, e dependendo do caso, poderia
proporcionar prejuizos ao ambiente. Essa decisao do grupo refletiu uma
discusséo realizada durante o minicurso, na qual os reagentes néo
poderiam ser descartados de qualquer maneira. Esse fato verificou a
contribuicdo das discussbes durante o processo de tomada de deciséo.
(TO1_U02)
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pode-se constatar que o0s alunos explicitaram corretamente o
procedimento utilizado na determinacdo da porcentagem de alcool
presente na gasolina, conforme realizado por eles durante o minicurso.
Nesse momento, ficou evidente que os alunos conseguiram relacionar o
contetdo trabalho em aula com uma situagdo mais proxima do dia-a-dia.
(TO1_UO05)

Assim, foi possivel observar que a avaliagdo do conhecimento em um jogo
de RPG é formativa, [...]. Podemos afirmar que o RPG se constituiu numa
ferramenta de avaliagcdo de grande pertinéncia, uma vez que os alunos
demonstraram o0s conhecimentos adquiridos durante as atividades do
minicurso nas diferentes situacdes proporcionadas pelo jogo (T01_UQ07)

Certamente ha também a possibilidade de utilizar o RPG anteriormente a
construcdo dos novos conhecimentos, apresentando um problema aos estudantes
fazendo com que eles exponham suas opiniées e compreensdes sobre o problema e
possibilita ao professor entender o que os estudantes conhecem sobre o assunto.
Além disso, o educando, se sentindo parte do enredo e se colocando na situacao que
esta sendo enfrentada, poderia dar-se conta de que seus conhecimentos podem nao
ser suficientes para a interpretacdo e enfrentamento desse problema, entendendo ser
necessaria a construcao de novos conhecimentos. Se fosse usado nesse momento,
entdo, o RPG teria um papel mais voltado a uma avaliagdo diagndstica, como
destacado pela unidade D02_UO01:

Outra caracteristica do RPG [...] reside em sua potencialidade pedagdgica,
como instrumento de avaliacdo diagnéstica e/ou final. [...] Neste cenario, 0

RPG revela-se muito interessante, por dar voz aos estudantes, permitindo-
Ihes verbalizar suas concepgdes prévias. (D02_U01)~

Todavia, com base nos trabalhos analisados, podemos identificar que o0 RPG
tem sido utilizado pelos professores como um recurso para a sistematizacdo do
conhecimento desenvolvido na sala de aula. Em outros termos, o RPG configura-se
como um recurso através do qual o conhecimento construido pelos estudantes é
revisado e organizado com vistas ao enfrentamento das situacdes-problema
propostas pelo jogo (D03_UO01; D0O3_UO03).

Por escolha da professora da turma, o jogo foi aplicado ap6s o contetido
biomas brasileiros ja ter sido apresentado aos alunos. Portanto, nesse

contexto, o jogo teve um maior papel ligado a revisao e sistematizacao do
conhecimento. (D03_U01)

[...] o jogo, enquanto amplificador cultural, funcionou como um elemento
importante para sistematizacdo do conteddo j& visto e também
proporcionou a aprendizagem e sensibilizacdo com os problemas ambientais.
(D03_U03)
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A vista disso, no ambito da Educacio CTS, procuramos por um tipo de
avaliacdo que seja capaz de perceber se os estudantes estdo compreendendo o
problema discutido através de suas vérias dimensdes - cientifica, tecnoldgica e social.
Em outras palavras, conforme aponta Klein (2021), a avaliagédo deve ser capaz de
identificar se os estudantes, que sdo sujeitos do conhecimento nesse contexto,
conseguem se apropriar dos diferentes conhecimentos necessarios para a apreensao
do tema que estad sendo problematizado. Além disso, essa autora destaca a
importancia de avaliar se o tema que estd sendo trabalhado estd cumprindo o seu
papel social, 0 que significaria identificar se os estudantes engajam-se na solucéo de
problemas com o objetivo de transformar sua realidade.

Neste momento, é razoavel concluirmos que em uma aventura de RPG os
estudantes se engajam ativamente na resolucao dos problemas encontrados por ele
no enredo do jogo. Tais situacdes sdo capazes de assemelhar-se a situacoes reais
préximas daquelas que fazem parte da realidade do estudante. Entretanto, em
nenhum dos trabalhos analisados houve a preocupacdo em promover a extrapolagéao
desse engajamento para além do ambiente escolar, com a finalidade de analisar e
propor solucdes para problemas reais da comunidade, visando a transformacao da
realidade em que ela esta inserida.

No que concerne a avaliacdo no contexto da Educacdo CTS, propde-se a
construcdo de instrumentos avaliativos que avaliem o processo como um todo e nao
somente os “resultados” e, ainda, que levem em consideracao aspectos importantes
no que concerne a Educacdo CTS, como a dialogicidade, a problematizacdo, a
participacdo ativa dos estudantes, entre outros. Para Klein (2021), essa avaliacdo que
buscamos aproxima-se daquela que Saul (2008) definiu como avaliagao
emancipatéria que, dentre outras caracteristicas contribui para que o educando se
torne sujeito do processo educativo; prioriza 0s aspectos qualitativos do
desenvolvimento do estudante; é participativa; enfatiza o processo e o resultado do
aprendizado e propde uma relacdo pedagogica democratica entre educador e
educando. Conforme discute Klein (2021), os Trés Momentos Pedagdgicos
constituem-se de uma pratica que leva em consideragcdo a dialogicidade e a
problematizagcdo promovendo a realizagdo de uma avaliagdo de acordo com o0s
principios da Abordagem Tematica, mantendo coeréncia entre a teoria e pratica

avaliativa.
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Os Trés Momentos Pedagdgicos (3MP) (MUENCHEN; DELIZOICOQV, 2014)
configuram-se, assim, como uma metodologia facilitadora do processo de avaliacao.
Séo eles:

I.  Problematizacao inicial (Pl): Sdo apresentadas questdes ou situacdes reais
que estdo envolvidas no tema e que os estudantes conhecem. E nesse
momento que os estudantes sdo desafiados a expor suas compreensdes sobre
as situagbes propostas, de modo que o professor possa conhecer 0 que 0S
estudantes pensam sobre. O objetivo desse momento é fazer com que o0s
alunos se distanciem das situacfes e propor guestionamentos que os levem a
entender como necessaria a aquisicao de novos conhecimentos para que seja
possivel o enfrentamento do problema.

II. Organizacao do conhecimento (OC): Momento em que 0s conhecimentos
necessarios para a compreensdao do tema e da problematizacdo sao
trabalhados.

lll. Aplicagdo do conhecimento (AC): Momento destinado a abordagem
sistematica do conhecimento construido pelo estudante com a finalidade de
analisar, interpretar e enfrentar as situacdes iniciais e também outras que
podem ser compreendidas pelo mesmo conhecimento.

Dessa forma, com vistas a construir pontes entre as constatagdes feitas através
da analise das unidades de significado dessa categoria com os 3MP no contexto da
Educacao CTS, pode-se mostrar que o RPG configura-se como um recurso com um
grande potencial de articulacdo com o momento de Aplicacdo do Conhecimento,
sendo capaz de trazer a discussdo o problema inicial - aquele apresentado na
Problematizacéo Inicial - além de propor novas situagcBes e novos problemas,
diferentes do inicial, mas que demandam a mobilizacdo dos conhecimentos que foram
construidos com base nele.

A unidade D15 U210 trata sobre um jogo de RPG que foi desenvolvido de modo
gue algumas aulas eram utilizadas para o desenvolvimento do jogo e outras, entre as
sessOes de jogo propriamente ditas, eram direcionadas a discussao do conteudo que
havia sido trabalhado durante as sessOes de jogo anteriores. O autor da pesquisa e
aplicador da dinamica entendeu que “quebrar” a aventura com aulas sobre os
conteudos, acabou por tirar o foco dos estudantes para 0 que era 0 mais importante
do jogo: a reflexdo sobre a ciéncia, a tecnologia e a sociedade no contexto da

Revolucao Industrial. Ou seja, o enredo da aventura acabou se fragmentando e o foco
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desviou-se para o conteudo cientifico em si, quando o mais importante era a sua
utilizacdo para o enfrentamento de problemas e compreensédo das relacdes entre a
Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade no contexto sdcio-historico escolhido. Assim, o
autor optou por, em uma segunda versdo do jogo, desenvolver a aventura ap0s o
estudo do conteudo pertinente a ela, fazendo com que a dinamica tivesse papel de
revisar os conceitos estudados.
Dentro da dindmica, ainda havia aulas reservadas para a discussao dos
contelidos propriamente ditos. Essas acabaram quebrando o foco principal
do trabalho, que era o espaco de reflexdo para os estudantes sobre CTS no
contexto socio-histérico da Revolugdo Industrial. Dessa forma, criamos uma
nova versao para o produto educacional voltado para os professores em que
0 contelido de Fisica continua a servi¢o da reflexdo CTS, mas agora ele

deve ser discutido anteriormente a dinamica, sendo que essa serve
como revisdo de conceitos. (D15_U10)

Dessa forma, mesmo que o RPG possa ser utilizado em qualquer um dos 3MP,
seja propondo uma situacao-problema para que os estudantes exponham suas
opinides sobre determinado assunto (PI) ou auxiliando na construgdo propriamente
dita de novos conhecimentos (OC), todas as propostas parecem convergir para sua
utilizacdo apos os conteudos ja terem sido trabalhados, o que, nessa pesquisa,
significaria utiliza-lo no momento de Aplicacdo do Conhecimento com a finalidade de
rediscutir a situacao inicial e propor novos problemas que sé podem ser enfrentados
com aqgueles conhecimentos construidos durante a OC.

E importante ressaltar que a avaliacéo feita com base na utilizacdo do RPG,
pelo que foi possivel concluir com a andlise das unidades dessa categoria, constituiu-
se em uma atividade voltada para a revisdo ou avaliacdo de contetdos conceituais —
e poucas vezes atitudinais — que foram vistos anteriormente ou concomitantemente
ao jogo. Dessa forma, percebemos que existem, ainda, diversas possibilidades para
a utilizacdo do RPG em sala de aula, pois conforme foi defendido até aqui, 0 RPG
parece ser um recurso bastante interessante de ser articulado com a dinamica dos
3MP e essa articulacao poderia gerar grandes contribuicdes para o desenvolvimento
de propostas balizadas pela Educacdo CTS. Como foi possivel identificar com os
resultados desse trabalho, através do RPG o estudante pode desenvolver habilidades
importantes ao exercicio da cidadania, aléem de assumir um papel de protagonista, em
contraste ao papel normalmente lhe atribuido no contexto escolar. Além disso, o0 jogo

mostrou-se uma ferramenta através da qual o estudante pode iniciar a construcéo de
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uma nova visdo do mundo, passando a perceber o seu papel na transformacao da
realidade. Dessa forma, fica evidente que este recurso apresenta, ainda, muitas
possibilidades a serem exploradas, principalmente no que concerne a sua
implementac¢do associada a propostas balizadas pela perspectiva da Educacgéo CTS.
Em sintese, a analise dos extratos que compdem a presente categoria
possibilitou a construcao de relagdes entre o RPG e a dinamica dos Trés Momentos
Pedagdgicos (3MP). Os 3MP, como argumentam Muenchen e Delizoicov (2014),
permite a apresentacdo dos contetdos
[...] n8o como fatos a memorizar, mas como problemas a serem resolvidos,
propostos a partir da experiéncia de vida dos educandos, possibilitando que,
durante o periodo de escolariza¢do, tais problemas sejam compreendidos por
meio de conhecimentos que os alunos ainda ndo possuem, quais sejam
aqueles universais, tal como os das teorias da fisica. Ao se problematizar, de
forma dialdgica, pretende-se que os conceitos sejam integrados a vida e ao
pensamento do educando. Ao invés da memorizacédo de informacdes sobre

Quimica, Fisica ou Biologia, ocorre o enfrentamento dos problemas
vivenciados. (MUENCHEN; DELIZOICOV, p. 634)

Ou seja, essa dinamica relaciona-se muito bem com a perspectiva da
Educacdo CTS, promovendo o dialogo, a problematizacdo, a criticidade e o
enfrentamento de situacdes proximas da sua realidade. Tendo isso em vista, e com
base na convergéncia das propostas analisadas nessa categoria para a utilizagéo do
RPG em um momento posterior ao estudo dos contetdos, com vistas a inserir 0
estudante em situacdes-problema mais “reais”, que s6 podem ser enfrentadas com
determinado conhecimento - trabalhado anteriormente, podemos articular o RPG com
a dindmica dos 3MP, utilizando-o como um recurso auxiliar no momento de Aplicacéo
do Conhecimento. Em outras palavras, o RPG tem sido utilizado mais no sentido de
mobilizacdo dos conhecimentos, de modo que o professor possa identificar o nivel de
compreensao do conteudo por parte do aluno e também com a finalidade de motivar
o estudante, dando significacdo aquilo que se aprende nas escolas. Ademais, é
fundamental o aprofundamento dessas relagbes - entre o RPG e os 3MP - em
propostas e pesquisas futuras, com a finalidade de promover uma educacao cada vez

mais dialogica, critica e transformadora.

4.5QUINTO ATRIBUTO: PARADOXOS PRESENTES NA UTILIZACAO DO RPG EM
SALA DE AULA
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Conforme procedeu-se o processo de analise, foi possivel identificar nos trabalhos
analisados algumas dificuldades com relagéo a utilizacdo do RPG no contexto escolar.
Dessas dificuldades, duas estédo sendo destacadas nessa categoria. A primeira diz
respeito a cultura do siléncio instaurada na escola que limita a participacdo dos
estudantes nas atividades e, a segunda, esta relacionada a obrigatoriedade das
atividades que séo realizadas no contexto de sala de aula, o que pode acabar ofuscar
sua esséncia de jogo. Dessa forma, a presente categoria serd discutida através de
duas subcategorias: obstaculos impostos pela cultura do siléncio e controvérsias entre

o carater voluntario do jogo e a obrigatoriedade do ensino escolar.

4.5.1 Obstaculos impostos pela cultura do siléncio

Como foi discutido anteriormente, uma das problematicas que permeia o ensino
de Ciéncias/Fisica é a dificuldade em criar uma cultura de participacdo em sala de
aula. Isso se deve ao fato da existéncia de uma cultura escolar criada historicamente
que atribui ao estudante um papel passivo no processo educativo. Essa cultura é
entendida por Freire como “cultura do siléncio”, que se constroi através da
impossibilidade de fala e manifestacdo dos sujeitos como cidadaos politicos que,
devido a essa cultura, ndo possuem condicdes de interferir na sua realidade (STRECK
et al, 2010). No contexto escolar, essa cultura € arquitetada tendo como base a
educacédo bancéria.

Conforme argumenta Freire (2019), as relacdes entre educador e educando,
na escola, sdo fundamentalmente narradoras, o que implica em um sujeito - que é
guem pratica a acdo de narrar o conhecimento - e objetos - que sdo aqueles sobre os
quais essa acao é exercida, isto €, professor e aluno, respectivamente. Além disso,
essa narracdo conduz os estudantes a uma memorizacdo mecanica do conteudo,
transformando-os em recipientes a serem enchidos pelo professor. A educagéo,
entdo, torna-se ato de depositar, sendo os educandos os depositarios e o educador o
depositante. Dai o nome “educacg¢ao bancaria”. Assim, temos um ensino no qual o
professor é aquele que “transmite” seu conhecimento, enquanto o estudante “absorve”
esse conhecimento que esta sendo transmitido. A unidade DO8_UOQ7, expressa como
a cultura de passividade pode dificultar o desenvolvimento de propostas que fogem

as praticas educativas tradicionais. Como podemos observar, durante a aplicacdo do
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jogo de RPG do qual trata a unidade, houve uma dificuldade por parte dos estudantes

de compreender que 0 jogo estava sendo utilizado com o objetivo de ensinar Fisica.
Uma das dificuldades em aplicar o RPG em sala de aula é a em entender
que, embora seja um jogo, o RPG sera utilizado com a finalidade de

aprender Fisica. Isto deve ficar claro desde o inicio da aplicacao, para evitar
que haja desvios muito grandes no objetivo final da aplicacao. (D08_UQ7)

Essa dificuldade em reconhecer o contexto do jogo como uma situacdo de
ensino esta atrelada a essa cultura, pois o estudante est4 habituado com um professor
a frente da turma narrando o seu conhecimento e passando conteudos no quadro,
enquanto os alunos, distribuidos em fila, ouvem e copiam. Assim, é natural a
resisténcia em reconhecer o jogo como um recurso de aprendizagem, ja que ele
modifica a dindmica tradicional da sala de aula. O extrato a seguir corrobora com tais
assertivas, demonstrando que, mesmo quando o0s alunos compreendem o jogo como
parte da aula, ainda permanecem presos a cultura escolar tradicional, perguntando-
se se as atitudes tomadas no decorrer da aventura foram as corretas.

Também os membros do CETODES queriam saber se haviam “acertado” em
sua decisao. (T09_U08)

Outros impactos gerados pela cultura do siléncio na aplicacédo de jogos de RPG
na sala de aula dizem respeito a relutancia dos estudantes em inserirem-se na
aventura enquanto personagens, como € possivel perceber através da leitura da

unidade abaixo.

Ainda assim, nas primeiras cenas 0s alunos estavam muito passivos e sem
autonomia para fazer a observacao do planeta Jupiter. (D08_UQ8)

Nesse caso, o proprio autor do trabalho referiu-se ao estado dos alunos como
estando muito “passivos” e “sem autonomia”, demonstrando que eles nao sentiam-se
a vontade para participar ativamente da aventura, ndo tomando nenhuma iniciativa
guanto as ac¢des no contexto da narrativa. Em outras palavras, a cultura do siléncio
acarreta na falta de imersdo dos estudantes no jogo, conforme corrobora a unidade

abaixo.

[...] outro obstaculo encontrado foi a falta de imers&o dos alunos no jogo,
[...]. Esta dificuldade pode estar atrelada a falta de empenho dos alunos em
realizar as tarefas solicitadas. [...] Este fato pode estar associado a cultura
escolar em que os alunos estdo. (T06_UO03)

A imersdo € uma questdo muito importante quando nos referimos a

implementacdo de aventuras de RPG. Primeiro porque a participacdo do jogador é
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imprescindivel para o desenvolvimento do enredo, pois como ja foi comentado
anteriormente, é conforme o estudante vai tomando decisdes dentro do jogo que a
histéria é construida. Em segundo lugar, se estamos buscando a utilizacdo do RPG
em sala de aula com a finalidade de inserir os estudantes em situagdes-problemas da
sua realidade - local ou global, ou seja, situacdes-problema as quais é possivel aos
estudantes atribuir significado - buscando promover maior interesse em aprender e a
tomar decisdes conscientes com vistas a mudanca, é indispensavel a sua imerséo
nessas situacdes para que sinta-se parte daquele problema e busque formas de
resolvé-lo como se fosse real.

Aqui, entdo, encontra-se o primeiro paradoxo ao qual faz referéncia o nome da
presente categoria: de um lado, buscamos por alternativas para a superacdo da
problematica gerada na escola pela cultura do siléncio e, por outro lado, a prépria
cultura instaurada dentro da escola compromete o potencial do RPG em mudar essa
conjuntura. Em outros termos, queremos superar a cultura de passividade através da
utilizacdo do RPG, porém o potencial do RPG em mudar esse cenario acaba sendo
comprometido pela propria passividade dos estudantes. Por isso, entdo, devemos
perseverar na implementacdo de propostas dialogicas e ludicas, como é o caso do

RPG, para que, aos poucos, possamos transformar esse cenario.

4.5.2 Controvérsias entre o carater voluntario do jogo e a obrigatoriedade do
ensino escolar

Durante a andlise dos trabalhos constituintes do corpus desta pesquisa, foi
possivel identificar a existéncia de um segundo paradoxo, dessa vez entre a
voluntariedade pressuposta aos jogos e a obrigatoriedade do ensino escolar
(D17_UO04). Em primeiro lugar, ao tornar obrigatéria a participacdo no jogo de RPG
percebe-se que ndo ha grande envolvimento da parte dos estudantes, isso porque
guando a atividade é obrigatéria, os alunos - que, como vimos, estao inseridos em
uma cultura de passividade - tendem a preocupar-se com a obtengao de notas, ficando
0 jogo em si e o seu enredo em segundo plano (T04_U04; D0O1_U03).

[...] comentar duas questdes que acredito serem importantes, mas ndo houve
tempo suficiente para discuti-las nesta pesquisa. A primeira é a contradicao

gue existe entre a obrigatoriedade do ensino e o carater voluntario do jogo
(D17_U04)
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Entendemos, contudo, que a intervencéo deva ser melhorada. Durante sua
realizacéo ficou claro que o envolvimento por parte de muitos dos alunos
néo aconteceu, pois ainda viam as atividades propostas como trabalho a ser
realizado para o professor, para obterem nota. (T04_U04)

E possivel que o fato de a atividade ter sido considerada para a nota final
tenha afastado a identificacdo das equipes com o personagem
interpretado (pesquisadores da EEL USP) e influenciado a apresentacao
dos dados neste formato de relatério, modalidade textual mais comumente
solicitada aos estudantes ao longo da graduacédo. (D01_UO03)

Isso dificulta a implementac&o de propostas com o RPG, pois ao fazer do jogo
uma atividade obrigatoria, ele perde a sua esséncia, pois conforme destaca Huizinga
(2001, p.9), “antes de mais nada, o jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens,
deixa de ser jogo [...]". Entretanto, a escola em si contém um carater obrigatdrio, pois
o estudante tem o direito e o dever de ir a escola por um certo periodo da sua vida,
que vai dos 4 aos 17 anos. Assim, de certa forma, ha uma exigéncia acerca da
participacao dos estudantes nas atividades que sdo propostas no contexto da sala de
aula. Uma forma de contornar essa situagao é propor atividades com o RPG de forma
extracurricular, de modo a proporcionar ao aluno a escolha de participar ou nao do
jogo, como é salientado pelas unidades D16_U01 e D09_U04.

Como foi dito, 0 ato de jogar pressupde uma atividade voluntaria, pois
quando feita por obrigagéo afasta sua esséncia. Por esse motivo decidimos

que a atividade seria realizada como atividade extracurricular em tempo
extraclasse. (D16_UO01)

Por isso é mencionado na introducéo deste trabalho, que sua proposta é ao
invés de buscar abrir um espaco na aula para o jogo, foi objetivado abrir
um espaco no jogo para aula. Ou seja, abrir uma dimensdo para a
educacéo, dentro deste jogo. Pois talvez seja desta forma, como atividade
complementar e com participacédo voluntariados alunos, que o RPG pode
manifestar suas maiores contribuicdes para a educacédo (D09 _U04)

Dessa forma, como foi bem explicitado pelas unidades acima, especialmente a
D09 _UO04, é importante que os professores busquem uma maneira de abrir “um
espaco no jogo para a aula” ao invés de inseri-lo no proprio contexto de aula, tornando
a atividade obrigatdria a todos os presentes. Nesse sentido, é interessante que 0 jogo
seja desenvolvido em carater de atividade extraclasse e fora da sala de aula, mesmo
gue ainda dentro da escola, de modo a favorecer a criatividade e a autonomia dos
estudantes, a fim de que o potencial do RPG seja plenamente desenvolvido
(D09_UO05).

Mas o diferencial da proposta da presente pesquisa é a aplicacao fora da
sala de aula, dentro da escola, porém fora das paredes aprisionadoras das
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notas e planilhas, longe das correntes da imposicdo do material didatico, em
um ambiente que favorece a criatividade e a autonomia, tanto do aluno
guanto do professor. (D09_UO05)

Ainda pensando na caracteristica voluntaria do jogo e na sua importancia para

o desenvolvimento pleno do potencial do RPG, é importante que o professor, além de

pensar em manter a esséncia do jogo ao torna-lo voluntario, entenda que nem sempre

ele serd atrativo a todos os alunos. Ou seja, 0 RPG pode ser um estilo de jogo divertido

e interessante ao professor, mas ndo sera necessariamente divertido e interessante

aos estudantes (D18_UO05). Logo, o professor deve oferecer a liberdade de que seus
alunos escolham participar ou néo.

Como facilitador do conhecimento, o RPG foi o método encontrado para

justamente facilitar o processo de aprendizagem, por possuir uma série de

elementos que torna a escolha atrativa para o presente pesquisador. Porém,

€ exatamente o que foi descrito: é atrativo para o pesquisador, mas néao
significa que sera atrativo para outra pessoa. (D18 _UQ05)

Em resumo, temos o seguinte paradoxo: as propostas que utilizam o RPG na
sala de aula buscam, com ele, promover a discussdo de situagbes-problema,
desenvolver e avaliar os conteudos trabalhados na sala de aula, motivar os estudantes
a aprender e a estudar, fomentar o protagonismo e a tomada de decisdo, porém,
guando utilizado na sala de aula, devido ao carater obrigatério acaba perdendo a sua
esséncia, de modo que pode acabar ndo sendo efetivo em alcancar tais objetivos.

Para concluir, a andlise da presente categoria nos mostrou a existéncias de
algumas dificuldades especificas na implementacdo de propostas com o RPG, aqui
chamados de paradoxos devido as suas complexidades. Primeiramente, o RPG,
devido ao seu carater ludico e particularmente participativo, tem potencial em
promover a superacgao da cultura do siléncio instaurada na sala de aula. Entretanto, o
fato de termos, nessa cultura, estudantes passivos e sem autonomia, faz com que
eles ndo insiram-se na aventura, comprometendo o desenvolvimento do enredo e
consequentemente dificultando o jogo de "fazer o seu papel’ na sala de aula. Em
segundo lugar, existe um impasse quando se trata do carater voluntario do jogo e a
obrigatoriedade envolvida nas questdes escolares. Ao se tornar obrigatério, o jogo
perde a sua esséncia, de modo que pode dispersar os estudantes da questao central
do jogo, fazendo com que ele ndo se sinta motivado a se envolver na aventura. Nesse

sentido, parece ser uma saida implementar atividades com o RPG fora do contexto
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de sala de aula, mesmo que ainda dentro da escola, com o objetivo de fomentar a

criatividade e a autonomia dos estudantes.
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5 O DESFECHO DA AVENTURA

Uma aventura de RPG é construida a partir das escolhas feitas
pelos seus jogadores, de modo que existem muitas
possibilidades de desfecho. Isso significa que nem os
jogadores nem o proprio mestre sdo capazes de prever como a
histéria ira acabar. Entretanto, o mestre, enquanto “quia” da
aventura, conhece alguns dos caminhos possiveis e, mesmo
guando os jogadores tomam decisdes que fogem do esperado
por ele, ele pode e deve utilizar a sua criatividade para que a
histéria continue. O mesmo acontece na presente aventura. Eu,
enquanto mestre desta aventura, ndo poderia garantir que ela
tivesse um determinado fim. Quando tudo comecou, entretanto,
algumas possibilidades pairavam sobre esta aventura, de modo
gue os caminhos previamente construidos levavam, de alguma
forma, a algum desses finais. Felizmente, como toda boa
aventura, esta também teve algumas reviravoltas — alguns
desvios de caminho — e, no meu papel de mestre, tive que
saber redirecionar os acontecimentos. Neste capitulo, entéo,
busco contar qual foi o desfecho em que chegamos — e como
chegamos a ele — além de discutir algumas possibilidades de
continuacao da aventura que foi construida até aqui.

A presente pesquisa desponta no sentido de apresentar e discutir propostas de
superacao de alguns problemas enfrentados pela educacgéo escolar. Dentre eles,
podemos elencar a fragmentacéo do conhecimento, a desmotivacéo dos estudantes,
a falta de consideracédo, no contexto escolar, pela complexidade do mundo real e a
dificuldade de formar uma cultura de participacdo em sala de aula. A vista disso, no
contexto deste trabalho, entende-se que o desenvolvimento de propostas dialdgicas
e problematizadoras, como é o caso da Educacdo CTS, podem auxiliar para o
enfrentamento desses problemas. Entretanto, mesmo havendo diversos trabalhos
académicos que discutem a perspectiva Educacdo CTS e seus objetivos, ainda ha
davidas sobre as metodologias, recursos e instrumentos de avaliacdo que melhor se
adaptam a ela, de modo a potencializar os seus resultados.

Nesse sentido, o presente trabalho propds uma aproximacao entre a utilizacao
dos jogos do estilo Role-Playing Game e a Educacdo CTS, entendendo-o como um
recurso com grande potencial em contribuir para o desenvolvimento de propostas
balizadas nesta perspectiva educacional. Dessa forma, buscamos responder ao
seguinte problema de pesquisa: em que medida o Role-Playing Game contribui para
0 desenvolvimento de propostas balizadas na Educagéo CTS no contexto do Ensino

de Ciéncias/Fisica?. Para tanto, tivemos como objetivo geral investigar as
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potencialidades do Role-Playing Game no desenvolvimento de propostas balizadas
pela Educacdo CTS no ambito de Ciéncias/Fisica e, para alcancarmos tal objetivo,
foram estabelecidos como objetivos especificos: (i) analisar os resultados das praticas
educativas balizadas pelo RPG Pedagdgico; (ii) articular os resultados das pesquisas
com os pressupostos da perspectiva CTS.

Para alcancar o primeiro objetivo especifico, buscamos por trabalhos de
eventos, dissertacfes e teses da area de Ensino de Ciéncias/Fisica que discutem
propostas — implementadas ou ndo — que utilizaram o RPG como recurso. Apos a
busca no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, na Biblioteca Digital de Teses
e Dissertacfes e nas atas dos eventos Encontro de Pesquisa em Ensino de Fisica,
Simposio Nacional de Ensino de Fisica e Encontro Nacional de Pesquisa em Ensino
de Ciéncias, chegou-se a uma amostra final de 13 dissertacdes e 11 trabalhos de
eventos, totalizando 24 trabalhos.

Esses trabalhos foram analisados conforme a metodologia da Analise Textual
Discursiva, que € constituida de trés momentos: unitarizacdo, categorizacao e
metatexto. A unitarizagdo consiste na desmontagem dos textos, que foi realizada
tendo como base os pressupostos da Educacédo CTS, de modo que partimos de trés
categorias a priori: discussbes das interacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a
Sociedade; a motivacdo no processo de ensino-aprendizagem e protagonismo,
posicionamento e tomada de decisdo. Conforme deu-se a andlise, mais duas
categorias emergiram desse processo: O RPG como instrumento para a
sistematizacdo/mobilizacdo do conhecimento e paradoxos da utilizacdo do RPG em
sala de aula. Ja o segundo objetivo foi alcancado a partir da terceira etapa da Analise
Textual Discursiva, na qual foram construidas pontes entre as unidades de significado
— extratos retirados dos textos — e os pressupostos da Educacdo CTS, buscando
evidenciar com base nas propostas, que o RPG pode configurar-se como um
facilitador no desenvolvimento de propostas balizadas nessa perspectiva.

Da primeira categoria, discussdes das interacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia
e a Sociedade, identificou-se que o RPG configura-se como um recurso com muitas
possibilidades de espagco para o didlogo acerca de questdes relacionadas a
perspectiva Educacéo CTS. As unidades de significado indicam que, em alguns dos
cenarios desenvolvidos, os estudantes externalizaram algumas pré-concepcdes sobre
a Ciéncia e a Tecnologia que aproximam-se do que € discutido por Auler (2002) como

os Mitos da Atividade Cientifico-Tecnoldgica.
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Além disso, questbes mais intrinsecamente relacionadas aos objetivos da
Educacdo CTS também emergiram da analise, como € o caso das discussfes sobre
as interacOes entre as esferas da Ciéncia, da Tecnologia e da Sociedade. Durante
uma aventura de RPG, conforme os objetivos do professor com esta atividade, os
estudantes podem ser apresentados a situacdes-problema que compreendem as trés
esferas e suas relacdes. As unidades de significado nos mostraram que em algumas
das atividades realizadas, além de buscar essas discussdes, houve também
preocupagao com o desenvolvimento de valores e atitudes importantes para o
convivio em sociedade como a empatia, 0 compromisso social, consciéncia de classe,
participacdo social, etc.

Entretanto, mesmo que o RPG carregue consigo o potencial em proporcionar
0 espaco para essas discussdes, é importante deixar claro que isso depende da
intencionalidade do professor, ou seja, a atividade com o uso do RPG deve ser
pensada e planejada buscando construir esses espacos dialégicos e
problematizadores, 0 que pressupde uma aventura cujo cenario envolva uma questao
controversa que englobe as esferas da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Para tal, é
importante que o professor possua condi¢cdes espaciais e temporais para dedicar-se
a esse planejamento.

A categoria motivacdo no processo de ensino-aprendizagem foi dividida em
duas subcategorias. Na primeira subcategoria, o jogo como fator de motivacao,
discutiu-se que o RPG possui uma capacidade em motivar os estudantes devido ao
seu carater ludico, ja que, enquanto jogo, foge do tradicional na sala de aula e isso,
por si sO, ja causa algum tipo de interesse nos estudantes. Quando utilizado no
contexto escolar, o RPG proporciona mais estimulos do que uma aula tradicional,
tornando o aprendizado mais divertido, o que resulta, muitas vezes, na melhora do
desempenho dos alunos nas atividades propostas e possibilita aumento do interesse
em aprender.

Da segunda subcategoria, significacdo atribuida ao contetdo/conhecimento
como fator de motivacédo, constatou-se que através do RPG h& a possibilidade de
aproximar a escola da realidade dos estudantes através da construgdo e/ou
implementacgdo de aventuras cujo cenario envolva uma realidade semelhante aquela
em que eles vivem, com problemas semelhantes agueles que enfrentam de modo que
se vejam frente a situacdes nas quais torna-se necessaria a mobilizacdo dos

conhecimentos que ele aprende em sala de aula. Entretanto, a motivagdo € uma
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dimensédo muito subjetiva e pessoal de modo que o0 que é atrativo para um estudante
pode ndo ser para o outro. Isso levanta uma questdo muito importante: as atividades
gue sao planejadas com a utilizacdo do RPG devem ser pensadas para um contexto
extraclasse, sem a cobranca para com alunos, ou seja, deve ser voluntaria, pois, caso
obrigatoria, o RPG pode acabar perdendo a sua esséncia de jogo.

Da terceira categoria, protagonismo, posicionamento e tomada de decisao,
temos que o RPG, devido ao seu carater colaborativo, possui a capacidade de inverter
0s papéis atribuidos tradicionalmente ao professor e ao estudante. Em outras
palavras, o0 RPG faz do estudante protagonista - ndo somente da aventura, mas
também do processo de aprendizagem. Além disso, ao serem apresentados a
situacdes-problema no decorrer do jogo, se faz necessario que os estudantes
defendam seu ponto de vista sobre o problema, dialoguem, negociem opinides acerca
do enfrentamento do problema, aprendendo a respeitar os demais e a tomarem
decisfes coletivas. Aqui, cabe destacar que esse protagonismo, no contexto que vem
sendo discutido nessa pesquisa, ndo extrapola os muros da escola buscando de fato
a transformacéo da realidade em que ela esta inserida, ou seja, ndo entra no ambito
da acdo, como é buscado pela articulacdo CTS-Freire. Entretanto, acredito que o RPG
tenha potencial em promover um engajamento dos estudantes em sair do abstrato em
direcdo ao concreto. Para isso, € preciso que as pesquisas aprofundem-se ainda mais
nas relacdes entre esse recurso e a perspectiva CTS.

A categoria 0 RPG como instrumento para a sistematizacdo do conhecimento
levanta uma discusséo importante sobre a avaliacdo no contexto da Educacéo CTS,
ainda mais considerando que essa € uma categoria emergente. No que concerne a
implementacdo de propostas CTS, a dimensdo da avaliacdo ainda carrega consigo
muitas incertezas. A Educacdo CTS é uma abordagem que foge do tradicional,
caracterizada como uma proposta dialégica, problematizadora e critica. Dessa forma,
as avaliacOes tradicionais, como as provas, sdo incompativeis com essa abordagem,
gue busca levar em consideracdo nao so o produto final — o que, e o quanto o aluno
aprendeu — mas todo o processo de aprender. Entdo, como podemos avaliar o
processo, dentro de uma abordagem CTS, sem reduzir a aprendizagem do estudante
a uma nota para uma definicdo que ele pode dar a conceitos ou leis da Fisica?

As unidades que constituem essa categoria nos mostraram que, no geral, 0s
professores que fazem uso do RPG nas aulas o utilizam em um momento posterior a

abordagem do conteudo, ou seja, de modo a avaliar a aprendizagem dos estudantes,



97

fazendo com que eles coloquem seus conhecimentos em movimento, utilizando-os
para a resolucdo de situacfes-problema que aproximam-se ou ndo da realidade.
Fazendo um paralelo a dindmica dos Trés Momentos Pedagdgicos, o uso do RPG se
encaixaria no momento de Aplicacdo do Conhecimento, no qual a questao inicial é
rediscutida e novas situacdes sao apresentadas aos estudantes, de modo a mobilizar
0s seus conhecimentos para o enfrentamento de diferentes situacdes. Considerando
que a dindmica dos Trés Momentos Pedagogicos tem sido utilizada articulada a
perspectiva Educagéo CTS, o RPG constitui-se de um recurso interessante para a
avaliacao do conhecimento, ja que durante uma aventura o estudante € apresentado
a diversas situacdes, que terdo diferentes graus de semelhanca com a situacéo
apresentada na Problematizacao Inicial, conforme seja o objetivo do professor.

A categoria paradoxos presentes na utilizacdo do RPG em sala de aula foi
discutida a partir de duas subcategorias: obstaculos impostos pela cultura do siléncio
e controvérsias entre o carater voluntario do jogo e a obrigatoriedade do ensino
escolar. Essa categoria tem a intencdo de falar sobre as dificuldades relacionadas a
utilizacdo do RPG que, nesse contexto, foram chamadas de paradoxos. Na primeira
categoria somos apresentados ao primeiro paradoxo: entende-se, aqui, que o RPG
devido ao seu carater ludico e cooperativo, tem grande potencial em promover
espacos de superacédo da cultura do siléncio instaurada nas escolas. Por outro lado,
essa proépria cultura dificulta a implementacéo de propostas com o RPG, justamente
por seu carater cooperativo. Os alunos, acostumados a possuirem uma postura
passiva na sala de aula, apresentam dificuldade em participar ativamente das
aventuras de RPG propostas na sala de aula e, por isso, as potencialidades do RPG
ndo podem ser exploradas completamente, pois uma aventura s6 é construida a
medida que o0s jogadores participem ativamente.

Entretanto, torna-se importante evidenciar que conforme abordagens
dialogicas e problematizadoras adentrem na escola, o papel passivo atribuido hoje ao
estudante pode vir a transformar-se em um papel ativo. Isso significa que a dificuldade
em assumir esse papel ndo esta resumida a falta de interesse dos estudantes em
assumi-lo ou, ainda, ao contexto escolar que promove a perpetuacao da cultura do
siléncio, mas relaciona-se também & incipiente promoc¢ao de oportunidades para que
0s estudantes tornem-se protagonistas. Conforme as abordagens proporcionem

essas oportunidades aos estudantes, o processo de superacdo da cultura de
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passividade é instaurado, caminhando no sentido da construcdo de uma nova cultura
de participacao e engajamento.

Dessa forma, cabe ressaltar novamente que ndo buscamos atribuir ao RPG um
carater salvacionista, no sentido de que ele é o recurso através do qual iremos
transformar o sistema escolar necessariamente para melhor, mas em lugar disso, a
defesa que aqui objetivamos construir € que o RPG constitui-se de um recurso que,
guando atrelado a propostas dialégicas e problematizados como a Educacdo CTS,
pode contribuir para a superacao de algumas problematicas que permeiam o ensino
de Ciéncias/Fisica ou, até mesmo, de outras areas do conhecimento. Através da
superacao dessas problematicas, torna-se possivel a constru¢cdo de uma cultura de
participacéo e engajamento, de forma que os estudantes inseridos nessa nova cultura
passem a se engajar na resolucéo de problemas reais que afligem a realidade, através
da participacdo em projetos sociais, de pesquisa, grémios estudantis, etc.

Na segunda subcategoria, temos mais uma contradi¢cdo que € o fato de inserir
o RPG de maneira obrigatéria dentro da sala de aula. Em outras palavras, as
atividades que sdo propostas dentro da sala de aula possuem um carater obrigatorio,
pois faz parte do processo de ensino-aprendizagem e possivelmente do processo
avaliativo do professor. Entretanto, ao tornarmos um jogo uma atividade obrigatoria
ele perde sua esséncia ludica, de modo que assim também ndo possa desenvolver
plenamente o seu potencial na sala de aula. Dessa forma, entende-se que o ideal
seria proporcionar aos estudantes aventuras de RPG no contraturno da aula, de modo
a possibilitar a participacdo somente daqueles alunos que possuam interesse genuino
nesse tipo de atividade, até porque, como ja foi levantado anteriormente, o RPG pode
ter apelo para o professor e para um grupo de alunos, mas nao necessariamente sera
interessante e divertido para todos, pois 0 gostar € algo bastante subjetivo e pessoal.

Dessa forma, podemos constatar que as suposi¢cdes iniciais que guiaram a
pesquisa foram se confirmando conforme avangou o processo de analise. Partimos
do pressuposto de que o RPG é um recurso com potencial de facilitar o
desenvolvimento de propostas balizadas na Educacdo CTS e isso se reflete
diretamente na definicAo das categorias a priori, quais sejam: discussdo das
interacdes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade, motivagcdo no processo de
ensino-aprendizagem e protagonismo, posicionamento e tomada de decisdo. Para

além disso, o processo de andalise nos mostrou outros elementos pertinentes a
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afirmacdo inicial, como foi o caso da utilizagcdo do RPG como instrumento de avaliacao
e também as dificuldades encontradas na sua implementacéo na sala de aula.

Trazendo a analogia apresentada no texto de abertura deste capitulo, a
aventura que foi construida até aqui sofreu algumas reviravoltas durante o percurso.
Ao iniciar este trabalho, buscava-se por indicios de que o RPG potencializava
discussbes envolvendo as esferas da Ciéncia, da Tecnologia e da Sociedade.
Todavia, o proprio processo de andlise redirecionou esse objetivo, mostrando
elementos pertinentes ao desenvolvimento de propostas balizadas pela Educacéo
CTS, mas que nédo se constituem de elementos restritos as discussdes CTS, como é
o caso dos atributos 2, 3 e 4. Ou seja, conforme a analise foi se concretizando, foi
possivel para a autora perceber que os elementos analisados transcenderam as
discussbes entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade, desenvolvendo uma
abrangéncia para além disso.

A vista do que foi exposto nessas consideracdes finais, acredita-se que a partir
da andlise realizada neste trabalho de dissertagdo e das discussdes que foram
construidas com base nela, foi possivel ampliar as possibilidades de desenvolvimento
de propostas na perspectiva CTS com vistas a superacao de alguns problemas que
permeiam o ensino de Ciéncias/Fisica e também ao aprimoramento dos fundamentos
metodoldgicos relativos a essa perspectiva. Dessa forma, entende-se que o RPG
possui 0 potencial ndo s6 de potencializar as discussdes CTS na sala de aula, mas
também de auxiliar, de um modo geral, a implementacdo de um curriculo baseado na
Educacdo CTS no contexto escolar. Ainda assim, é evidente que o assunto
envolvendo a articulacdo entre o RPG e a Educacédo CTS esta longe de ser esgotado,
de modo que esperamos que esse trabalho estimule a elaboracdo de novas

pesquisas, aprimorando ainda mais essa articulacao.
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