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Resumo

O ensino de Fisica tem se mostrado compartimentalizado e centrado na aprendizagem
mecanica, com o professor atuando apenas como transmissor de conhecimento. O isolamento
social durante a pandemia acentuou a desmotivagao dos estudantes e suas dificuldades em
atividades coletivas. Este artigo apresenta uma revisao bibliografica para investigar como o
RPG (jogo de interpretacdo de papéis), combinado com o ensino por investigacdo, pode
enriquecer o ensino de Fisica, promovendo um papel mais ativo dos alunos nas aulas. Foram
identificados apenas cinco estudos nessa area, mas eles destacam o potencial do RPG para criar
um ambiente de colabora¢do, onde os alunos podem formular hipdteses e argumentar na
resolu¢do de problemas. Conclui-se que o RPG pode promover o ensino por investigacdo e
aprimorar a aprendizagem em Fisica, além de estimular a cooperagdo entre os estudantes.

Palavras-chave: Ensino por investiga¢ao. Role-playing game. Ensino de Fisica.
Introducio

Em um artigo intitulado Grandes desafios para o Ensino de Fisica na Educag¢do
Contempordnea, publicado em 2017, Moreira aponta as principais caracteristicas do ensino de
Fisica no século XXI, afirmando que ele ainda ¢ centrado no professor; ¢ compartimentalizado,
ou seja, nao busca relagdes interdisciplinares, estd focado na aprendizagem mecanica de
conteudos desatualizados, esta focado no treinamento dos estudantes para obten¢ao respostas
corretas (MOREIRA, 2017). Vé-se, portanto, que o estudante da educacao basica ainda nao ¢
visto como principal protagonista do seu processo de aprendizagem e o professor ¢ o
responsavel pela “transmissao” do contetdo.

Ao retornarmos ao ensino presencial depois de dois anos de ensino remoto emergencial
devido a pandemia de COVID-19, ¢ recorrente ouvir professores de diferentes disciplinas
reclamando que os alunos estdo mais desmotivados, apaticos e acriticos, com dificuldades mais
evidentes de leitura e interpretacdo de textos e na linguagem matematica. Os prejuizos de
aprendizagem ja eram previstos e esperados, mas apesar da falta de pesquisas sobre o tema, o
Fundo das Nag¢des Unidas para a Infancia (Unicef) alerta que o fechamento das escolas também
afetou a satde mental dos estudantes, e que evidéncias mostram que a COVID-19 causou altas
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taxas de ansiedade e depressao entre criangas ¢ jovens. Ou seja, além dos problemas cognitivos,
esses estudantes também estdo adoecidos emocionalmente e psicologicamente, o que pode ser
observado na excessiva apatia e falta de engajamento observadas pelos professores.

Outro aspecto importante que deve ser considerado é que os estudantes que atualmente
estdo no ensino médio foram privados de interagdo social durante os anos de isolamento e
precisamos pensar em formas de readapta-los a convivéncia e a participagdo em atividades
coletivas e colaborativas, essenciais nessa etapa da vida para que possam se sentir parte de uma
comunidade, responsaveis pelas decisdes e acdes que nela se desenvolvem.

De acordo com Araujo (2021), o caminho da escola pos-pandemia estd no uso de
metodologias ativas, de multiplas linguagens e no desenvolvimento de projetos pautados em

conteudos contextualizados na vida pessoal e social dos estudantes. Para o autor, se:

[...] em vez de ficar ensinando conteudos e tentando cobrar individualmente ¢
de forma homogeneizada a aprendizagem, se os docentes delegassem desafios
¢ problemas de suas areas de conhecimento aos estudantes para que,
trabalhando em grupo, pesquisassem e trouxessem respostas a serem
compartilhadas e discutidas coletivamente, sob sua mediacao, teriamos mais
engajamento, mais participacio e mais aprendizado auténomo (Araijo,
2017, p.07).

Vemos, portanto, que propostas que potencializem a participagdo ativa dos estudantes
se reafirmam como essenciais para enfrentar os desafios que se apresentam nessa nova realidade

pos-pandemia. Yamazaki e Yamazaki (2014) chamam a atengdo para o fato de que:

Em todas as tentativas de incorpora¢ao de métodos de ensino ndo usuais em
sala de aula, ha algo em comum, o aspecto ludico que caracteriza o artefato
elaborado em cada projeto e que pode dar bons motivos para que os estudantes
aceitem participar de forma ativa colaborando com todo o processo de ensino,
aumentando as expectativas de sucesso tanto por parte do aluno quanto do
professor (Yamazaki e Yamazaki, 2014, p.160).

Nesse sentido, o uso de atividades ludicas pode ser uma alternativa para o ensino de
Fisica. O jogo, conforme Alves e Bianchin (2010), ¢ um recurso que possibilita a promogao de
um ambiente enriquecido, agradavel e motivador, possibilitando o desenvolvimento do ser
humano em uma perspectiva social, criativa, afetiva, histérica e cultural.

Huizinga (2007) explica que o jogo ¢ uma atividade livre, tomada conscientemente
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como nao séria, que nao tem interesse material, mas € capaz de envolver o jogador de forma
intensa e total.

A utilizagdo de jogos como estratégia de ensino ndo ¢ novidade para os professores,
visto que aparecem nas Orientacdes Educacionais Complementares aos Parametros

Curriculares Nacionais do Ensino Médio, PCN+ (Brasil, 2002). Segundo esse documento, o

jogo:

oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais
e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo e
expressdo, mostrando-lhes uma nova maneira, ludica, prazerosa e
participativa, de relacionar-se com o conteido escolar, levando a uma maior
apropriacao dos conhecimentos envolvidos (Brasil, 2002, p. 53).

Yamazaki e Yamazaki (2014, p.175) defendem que os jogos, para além de proporcionar
motivagdo e ludicidade, devem ser utilizados no ensino com o objetivo de proporcionar a
aprendizagem nao s de conteudos, mas também de “[...] no¢des que dizem respeito a génese,
a possibilidade e a esséncia do conhecimento, além de valores éticos para a vida em sociedade”,
elementos que, segundo os autores, possibilitam uma formacao critica do cidadao.

Dentre os diferentes tipos de jogos que podem ser utilizados no contexto educativo, ha
o role playing game (RPG), que em tradugao livre significa jogo de interpretacao de papéis (ou
de personagens). Em um RPG os jogadores se reunem para contar uma historia, como se fosse
uma espécie de teatro de improviso. Um dos jogadores (narrador ou mestre) prepara uma
histéria com um desafio ou problema a ser resolvido e os demais jogadores desenvolvem os
personagens que participam dessa historia.

O jogo como ferramenta de ensino pode contribuir para a motivagao dos estudantes,
aumentando seu interesse pela disciplina, o que € consenso entre os autores que utilizam esse
recurso em sala de aula. Entretanto, se estiver embasado em uma abordagem didatica adequada,
tem potencial para o desenvolvimento de diversas habilidades necessarias para a formag¢do do
cidadao do século XXI, como a argumentagdo, o questionamento ¢ a criticidade.

Uma abordagem didatica que contribui para o desenvolvimento das habilidades citadas
acima € o ensino por investigacao. Segundo Sasseron (2019), a investigacao e a argumentacao
sdo praticas essenciais no ensino de Fisica. Argumentagao refere-se a “[...] todo e qualquer
discurso em que aluno e professor apresentam suas opinides em aula, descrevendo ideias,
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apresentando hipodteses e evidéncias, justificando a¢des ou conclusdes a que tenham chegado,
explicando resultados alcangados” (Sasseron e Carvalho, 2011, p.100).

Este trabalho ¢ um recorte de uma pesquisa de PIBIC-EM que visa elaborar um RPG
para ser utilizado nas aulas de Fisica do ensino médio. Aqui buscamos identificar, por meio de
uma revisdo de literatura, quais as aproximagoes entre o RPG utilizado para fins didaticos com
a proposta do ensino por investigagdo. Em outras palavras, verificar, de acordo com os
resultados das pesquisas na area de ensino de Fisica, se um jogo de RPG pode se configurar
como uma atividade que possibilite a reflexdo e a argumentagdo do estudante, levando-o a
questionar, elaborar hipodteses, a refletir e a argumentar para justificar suas opinides, que sao o

objetivo maior de uma abordagem de ensino investigativa.

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se principalmente como uma pesquisa bibliografica. Conforme

Severino (2007), a pesquisa bibliogréafica se baseia no

[...] registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos
impressos, como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias
teoricas ja trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os
textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador
trabalha a partir de contribui¢des dos autores dos estudos analiticos constantes
dos textos (Severino, 2017, p. 145).

Incialmente, para a coleta de dados foi feita uma busca na plataforma Google Scholar
por meio do uso dos descritores “RPG e ensino de Fisica”. Apos a leitura dos resumos dos
trabalhos, aqueles envolvendo RPG eletronicos ou simples descrigdes de aplicagoes de RPG
em situacdes de sala de aula foram descartados. A seguir, foi feita a leitura e analise dos
trabalhos que abordam o uso do RPG que apresentam proximidades com as bases

epistemologicas e metodoldgicas do ensino por investigacao.
O RPG no ensino de Fisica sob a perspectiva do ensino por investigacao

Hé na literatura muitos trabalhos que abordam o uso do RPG em diferentes disciplinas
e niveis de ensino. Porém, quando nos restringimos ao ensino de Fisica, encontramos um
numero reduzido, se comparado com os da area de ensino de Quimica, por exemplo. Ao todo,
foram selecionados cinco trabalhos (Nascimento Jr et al., 2010; Vasques, 2008; Silva, 2016;
Vieira, 2019; Sa e Paulucci, 2021), a maioria dos quais referem-se a dissertacdes de mestrado.
Nesta se¢do apresentamos as caracteristicas e possibilidades do uso do RPG no ensino de Fisica
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na visdo desses autores ¢ suas aproximagdes com a proposta de ensino por investigagao.
A defini¢do do que ¢ um jogo envolve diferentes dimensdes e perspectivas e, portanto,

nada simples. Huizinga (2007) conceitua jogo como sendo:

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (Huizinga, 2007, p. 33).

Segundo Sa e Paulucci (2021), dentre os varios tipos de jogos que podem ser utilizados
no ensino de Fisica, o RPG se destaca em relagao aos demais por sua natureza cooperativa, na
qual os objetivos que devem ser alcancados dependem da interagdo entre os jogadores e o
narrador, cuja fungdo € garantir a participacao e o divertimento de todos os participantes.

Conforme explica Silva (2016) o RPG ¢ um jogo no qual ndo se tem como objetivo
ganhar, mas sim contar uma historia, que ocorre em um universo ficcional (ambientacao),
contada por um jogador (narrador), enquanto os demais jogadores interpretam seus
personagens, que sdo os protagonistas. Geralmente a historia segue como num livro, onde cada
partida corresponde a um capitulo, mas as acdes e desenvolvimento da historia sdo
improvisados pelos participantes.

Assim, por se tratar de uma atividade coletiva, no RPG os resultados sdo imprevisiveis,
visto que a historia ¢ alterada a todo momento devido a interagdo entre os participantes, que
trocam informacodes, dialogam, fazem suas contribuicdes e escolhas a narrativa (Vasques,
2013). Essa dinamica, segundo defende Silva (2016), auxilia o desenvolvimento da expressao
verbal, estimula a criatividade e a imaginagao, bem como incentiva a leitura, ja que durante
todo o tempo os participantes precisam descrever suas agdes ou tem situacdes sendo descritas
pelo narrador.

Uma importante caracteristica do RPG, conforme apontam Nascimento et al. (2010),
¢ que ndo ha um personagem principal nas historias elaboradas, o heréi ¢ um papel atribuido ao

grupo, o que torna essencial o trabalho em equipe. Os autores afirmam que:

[...] o RPG ¢é um instrumento de autoria coletiva cuja proximidade ao teatro
lhe confere um forte papel socializante: essencialmente cooperativo, ndo
estimula a competitividade e pode contribuir para aumentar a auto-estima e
motivacdo dos alunos em sala de aula, permitindo que professor e aluno nao
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desempenhem os papéis costumeiros de detentor do conhecimento e aprendiz,
mas de organizador e participante. (Nascimento et al, 2010, p.06)

Sa e Paulucci (2021) afirmam que o RPG, se utilizado para o ensino de Fisica
possibilita que os estudantes vivenciem os conceitos estudados através das situagdes

experimentadas por seus personagens. Segundo os autores:

O universo ficcional do jogo faz o aluno utilizar conceitos, muitas vezes
apresentados de forma abstrata em aulas tradicionais, nas atividades de seu
personagem, trazendo mais familiaridade e fazendo com que ele visualize uma
aplicacdo pratica do seu conhecimento. Além disso, o aluno torna-se ativo
sobre sua aprendizagem, e ndo mais espectador da aula ministrada pelo
professor, através das acoes e decisdes a serem tomadas dentro do jogo (Sa e
Paulucii, 2021, p.02)

Outra possibilidade, apontada por Vieira (2019), ¢ que os diversos debates que
ocorrem entre os jogadores durante uma sessdo de RPG propiciam o aparecimento de suas
concepgoes prévias, criando um espaco para a investigagdo sobre essas concepgdes. Conhecer
os conhecimentos prévios dos estudantes ¢ fundamental para que o professor possa relaciona-
los aos conhecimentos cientificos que pretende ensinar.

Vasques (2013) explica que uma das premissas de um RPG ¢ que as regras adotadas
pelos participantes devem ser seguidas e, para que sejam imparciais, assumem uma forma
matematica, ou seja, a mediagdo para a resolucdo de situagdes exige que o participante tenha
conhecimentos matematicos (ou aprenda-os) para continuar a jogar. O autor explica que o RPG
¢ estruturado no pensamento cientifico, o que pode ser observado na logica sistémica das regras
dos manuais e nas informacgdes cientificas encontradas nos livros e dados sobre os periodos
histéricos que procuram embasamento em pesquisas cientificas. Vasques (2013) também
observou a proximidade do RPG com a historia, literatura, teatro e educagao, o que lhe confere
caracteristicas transdisciplinares.

Silva (2016) diz que um objetivo proposto aos personagens durante o jogo pode ser visto
como um problema que pode ser resolvido de diferentes maneiras, configurando-se, portanto
como um problema aberto, que ¢ uma abordagem propria do ensino por investigacao.

Para Vieira (2019) o RPG “pode ser uma forma de construir a relevancia dos
problemas e um caminho para que os estudantes se engajem na resolucao” (p.31). Como a
historia ¢ criada pelos jogadores, os problemas que vao surgindo no decorrer da historia sao
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consequéncia direta das agdes entre os personagens ¢ entre os personagens ¢ o Narrador
(professor) e acabam sendo resolvidos por todos, por meio do consenso. Para isso os estudantes
precisardo agir de forma colaborativa e utilizar sua capacidade de comunicagdo e argumentacao.

Apesar das abordagens para o ensino baseado na investigacdo variarem conforme
diferentes autores, Zompero ¢ Laburu (2011) identificaram pontos de convergéncia no que se
refere as suas caracteristicas: todas as atividades sao baseadas em problemas; ha engajamento
dos estudantes na resolucdo da atividade; ocorre etapas de levantamento de hipoteses e
identificacdo de conhecimentos prévios, busca por informagdes, comunicagdo e discussao dos
resultados com os colegas; oportunizam a aprendizagem de conteidos conceituais e
procedimentais que envolvem a constru¢do do conhecimento cientifico; permitem que o
estudante tenha um papel intelectual mais ativo durante as aulas.

E possivel constatar, portanto, que o RPG, se utilizado no ensino de Fisica, pode
apresentar varios elementos proprios desse tipo de atividade. Segundo Sasseron (2015), o
ensino por investigagdo se configura como uma abordagem didatica, pois pode “[...] estar
vinculado a qualquer recurso de ensino desde que o processo de investigagao seja colocado em
pratica e realizado pelos alunos a partir e por meio das orientacdes do professor” (p.58). Nessa
abordagem, o mais importante sdo as estratégias que o professor utiliza ao propor problemas,
orientar e fomentar a participagdo e o envolvimento dos alunos nas discussdes durante as aulas.

Outro aspecto observado apos a leitura dos trabalhos citados ¢ que o RPG também
pode ser utilizado no ensino de Fisica para que o estudante compreenda a ciéncia como
atividade social. Isso demanda considerar um contexto social no qual agdes desenvolvidas por
um grupo envolvem acdes de reordenamentos e reorientagdes entre o que ja se sabe e o que se
investiga associados a investigagdo de novos fendmenos e situagdes, as quais revelam praticas
epistémicas que contribuem para a objetividade, 16gica, disciplina e criatividade préprios do

empreendimento das ciéncias (Sasseron, 2019).

Consideracoes Finais

O ensino de Fisica, bem como de outras disciplinas, tornou-se um grande desafio no
periodo pds-pandemia, no qual se observa uma acentuada desmotivagdo dos alunos e impactos
emocionais resultantes do isolamento social. O uso do RPG como metodologia de ensino, aliada
a abordagem investigativa, apresenta-se como uma alternativa para lidar com essas

dificuldades, promovendo maior interagdo entre os estudantes e estimulando o pensamento
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critico e argumentativo, além de integrar diversas areas do conhecimento.

Embora o niamero de trabalhos que abordam o uso de RPG para o ensino de Fisica seja
reduzido, a analise dos trabalhos aqui levantados indica que essa modalidade de jogo tem um
grande potencial de promover o ensino por investigagdo, visto que requer colaboracao entre os
estudantes para resolver problemas abertos, que nem sempre apresentam uma unica solucao.
Além disso, a imersdo dos estudantes na histdria e a interacdo entre os personagens criam um
ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades argumentativas e investigativas, onde
eles elaboram e testam hipoteses, contribuindo para a constru¢do de um conhecimento cientifico
significativo.

Vale destacar que o narrador, personagem interpretado pelo professor, desempenha
um importante papel, pois € ele quem ira conduzir a historia, direcionando-a para o proposito
pedagdgico em situagdes nas quais a interacdo e a criatividade dos demais personagens a
conduzam para outros rumos. Dessa forma, o professor, além de se apropriar do roteiro proposto
para a histéria, deve improvisar em muitas situagdes nas quais ha desvios dos objetivos de
ensino propostos para a atividade. Isso pode ser um desafio para professores que nao possuem
familiaridade com o RPG, mas que pode ser superado se o cendrio € o contexto da historia
estiverem bem descritos, dando elementos para o professor conduzi-la sem dificuldades.

Conclui-se, portanto, que o RPG pode ser utilizado sob a perspectiva do ensino por
investigagdo para promover a aprendizagem em Fisica. Além de facilitar a aprendizagem de
conceitos cientificos, também estimula a cooperacdo entre os estudantes, preparando-os para

atuar em sociedade de forma mais colaborativa.
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