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Neste trabalho é relatado o desenvolvimento de um sistema de regras para um jogo de RPG (do inglés, role
playing game) educacional e sua utilizacdo no ensino de fisica. Foi criado um livreto contendo uma introducao
completa ao RPG, incluindo sistemas de criagido de personagens, descrigdo das regras do jogo e indica¢bes de como
utilizd-lo em sala de aula. Também contém uma aventura para explorar conceitos basicos de dindmica e astronomia
tais como a estrutura do sistema solar, as leis de Kepler e as leis de Newton, aplicadas no contexto de uma aventura
espacial. Este sistema foi testado em trés turmas do ensino de jovens e adultos com o objetivo de verificar a
aplicabilidade e aceitagdo do jogo como método de ensino. Os resultados indicam que a abordagem proporciona
maijor interagdo entre os alunos, envolvimento com o conteido didatico e visualizacdo de sua aplicabilidade a
problemas reais. Foi de modo geral bem-aceito pelos estudantes, apesar da pouca ou nenhuma familiaridade
prévia dos mesmos com a dinamica do RPG, evidenciando a importancia da utilizacdo de atividades nas quais os
alunos tornam-se agentes do conhecimento em sala de aula.

Palavras-chave: RPG, jogos, estratégia didatica.

This work presents the development of a rule system specifically designed for a role playing game (RPG) with
educational purposes, in particular for physics education. A book with a full introduction to RPG, including a
system for creating characters, game rules description and its use in a classroom environment is presented. A
story to explore basic concepts of dynamics and astronomy, such as the structure of the solar system and Kepler
and Newton’s laws has also been developed with a space adventure background. This system was applied in
three classes of high school for young adults teaching groups for evaluation of the applicability and acceptance of
the game by students as a didactic strategy. Results indicate that this approach allows for a greater interaction
among students, greater involvement with scientific content and better visualization of its applicability to real
life situations. It was broadly accepted by the students even considering the low or even non-existent previous

knowledge of the game dynamics.
Keywords: RPG, games, didactic strategy.

1. Introducao

E notdvel que o professor do ensino bésico atualmente
enfrenta desafios relacionados ao engajamento estudantil
tanto no quesito de manter a turma envolvida com
a aula, tornando o conteiido abordado relevante aos
estudantes, como a estimuléd-los a exporem suas dividas.
Este quadro pode ser ainda mais sensivel as disciplinas
das ciéncias exatas, tipicamente vistas como dificeis
pelos estudantes.

Diante deste quadro, desenvolvemos um jogo de RPG,
abreviagdo de role playing game (jogo de interpretagdo
de papéis, em uma tradugdo livre), no intuito de auxiliar
o professor a trabalhar as questoes mencionadas.

O uso do RPG na educacao vem sendo estudado no
Brasil desde a década de 1990, com o RPG Desafio dos
Bandeirantes [I] sobre histéria brasileira, com elementos
de fantasia e folclore. Um marco na area foi a realizacéo
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do I Simpodsio de RPG e Educagdo em maio de 2002
na cidade de Sao Paulo, impulsionando seu estudo e
evidenciando os beneficios pedagdgicos associados a esta
metodologia de trabalho, com sua aplicacdo a diferentes
disciplinas.

Dentre as caracteristicas mais marcantes do jogo que
se relacionam bem ao ambiente em sala de aula, destaca-
se sua natureza cooperativa, na qual os participantes
nao assumem seus papéis-padrao de professor e aluno.
Segundo Klimick [2],

“O RPG pode trazer para a escola a in-
teratividade e a participacio no ensino, o
aluno pode aprender ao mesmo tempo que vai
utilizando o que estd sendo aprendido”.

No caso particular de aplicar-se o RPG a sala de
aula, uma questdo importante, dado que o RPG néo
é um jogo conhecido pela maioria dos professores e
alunos, é o estabelecimento da dindmica e regras do
jogo. Em muitas aplicagoes, verificamos que o sistema
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de regras nao costuma ser apresentado ao leitor, seja
por questoes de direitos autorais ou por nao ser o
objeto direto do trabalho, ou é ainda bastante simpli-
ficado [3H9], ndo necessariamente facilitando o trabalho
do educador inexperiente com esta abordagem didatica,
mas, ainda assim, interessado em aplica-la em sala
de aula.

Os sistemas comerciais de RPG sao variados e podem,
inclusive, ser encontrados gratuitamente na internet.
Entretanto, eles ndo se mostram adequados para o uso
em sala de aula ou para aventuras pedagdgicas, sendo
desenvolvido para uso ludico [10], e bastante complexos
em seu objetivo. Tentativas de utilizar tais sistemas em
sala de aula resultam em trabalho extra do professor
para entender o sistema e o adaptar.

Por exemplo, o sistema de jogo D&D 5% Edicao [I1] foi
utilizado por Sitko [12] em um jogo de RPG pedagdgico.
Para tal foi necessario adaptar o livro do jogador de 320
paginas, um dos trés necessarios para a compreensao do
sistema, para uso em sala de aula, de modo a eliminar o
que nao sera essencial ao jogo:

“(...) as caracteristicas aproveitadas do jogo
original sao, em esséncia, a narrativa da
situacdo e a resolugdo do problema apresen-
tado; a utilizacdo de elementos do jogo €
usada somente para tais objetivos, ficando
a cargo do mestre/professor decidir quando
usar as rolagens de dado e interpretacdo, ou
o contetdo das aulas para o sequimento da
aula/sessiéo de RPG”. [12] p. 137]

H&a também outras questoes relacionadas ao uso de
sistemas comerciais: muitas vezes utilizam-se de um
universo de fantasia fantastica, o que introduz um
elemento de incongruéncia no jogo, nao sendo adequado
para tratar de assuntos cientificos. Isto também teve que
ser contornado em [I2, p. 137]:

“Por conseguinte, para que os alunos crias-
sem suas fichas adequadamente, foram eli-
minados da ficha de DED 5.0 os campos que
ndo eram teis para nossa aventura, assim
como foram trocadas as caracteristicas de
dragoes e guerreiros por maves espacials e
astronautas”.

Com base neste panorama, desenvolvemos e testamos
um sistema de RPG para uso especifico em sala de aula.
Houve a preocupacido em destacar segbes especificas
para: 1. orientar o uso do jogo em sala de aula; 2. orientar
a criagdo de histérias com conteido pedagogico; 3.
inserir questoes sobre os temas abordados ao longo da
aventura.

Estas preocupagoes ndo estavam vinculadas ao caso
especifico do ensino de fisica, nem o desenvolvimento
do sistema de regras, tornando o sistema, em principio,
possivel de ser utilizado em qualquer disciplina. No caso
especifico de teste do produto, utilizando-se aulas de
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fisica, optamos por substituir os cenarios de fantasia
fantastica por um cenario de ficgdo cientifica, em uma
histéria na qual a colonizagao do sistema solar ja é uma
realidade. Desta forma, os problemas enfrentados pelos
alunos ao longo da aplicacao necessitam de conhecimento
cientifico para a sua solugao.

2. O RPG e Educacao

O jogo de RPG foi criado na década de 1970 quando da
adaptacao de jogos de tabuleiro que simulavam combates
militares para um novo tipo de jogo onde cada jogador
controlaria a agdo de um tnico personagem [I3]. O jogo
evoluiu de uma simulacdo de combate para algo mais
complexo e passou a ser sobre aventuras e as interagoes
entre personagens.

Uma partida de RPG se desenvolve como uma pe-
quena peca de teatro de improviso, onde um jogador
especial, chamado de mestre ou narrador, tem como
funcdo manter os demais jogadores imersos na his-
téria, também chamada de aventura, estimulando a
participacao de todos. Ele é um agente da narrativa,
experiente, conhecedor das regras, que descreve os ce-
narios e as cenas nas quais os personagens, controlados
pelos jogadores, devem atuar. A partir das descrigbes
do narrador, os jogadores decidem as agdes de seus
personagens e o narrador avalia as consequéncias destas
acoes na historia, cujos resultados podem depender de
um elemento de aleatoriedade, tipicamente uma jogada
de dados, respeitando-se o sistema de regras utilizado.
Assim, um sistema de RPG deve ter regras para criacdo
de personagens, descrever a mecanica do jogo, dar
orientagdes ao narrador e sugestoes de novas aventuras.

Por sua proépria natureza, o RPG é um jogo colabora-
tivo, no qual os objetivos a serem alcancados dependem
da interagdo entre os jogadores e destes com o narrador,
cujo papel é garantir a participacdo e o divertimento
de todos os participantes do jogo. E justamente por
esta caracteristica cooperativa que muitos pesquisadores
da area de ensino encontram motivagdo para seu uso
pedagdgico [2].

O RPG se mostra como um instrumento que auxilia
os alunos a vivenciarem os conceitos estudados através
do cotidiano do personagem. 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 fa-
zendo com que ele visualize uma aplicacdo pratica do
seu conhecimento. Além disso, o aluno torna-se ativo
sobre sua aprendizagem, e nao mais espectador da aula
ministrada pelo professor, através das agoes e decisoes a
serem tomadas dentro do jogo.

Este tipo de estratégia didatica tem sido utilizada
em diferentes dreas. Podemos citar alguns exemplos nos
campos da histéria [T, 9] [14], geografia [2], linguas [4],
fisica [0, [8, 12], quimica [I5], biologia [7] e em usos
interdisciplinares [5]. Dentre aplicagdes mais recentes do
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jogo em sala de aula, destacamos algumas com temaética
similar a apresentada neste trabalho:

e um RPG para ensino de fisica [I6], focado na
relacdo entre ciéncia, tecnologia e sociedade, num
futuro pés-apocaliptico, no qual é desenvolvido um
manual para professores e alunos que pode, em
principio, ser adaptado a outras aventuras;

e 0 uso do RPG no ensino de ciéncias [I7], em
que é apresentada uma proposta maleavel, com
instrucoes simples para adaptacdo a diferentes
temas;

o uma aventura de RPG [18] que desenvolve concei-
tos de fisica permeando o contetido dos trés anos do
ensino médio, enquanto os jogadores enfrentam di-
versos problemas ao tentar completar uma viagem
de submarino entre a costa do Brasil e da Africa;

e ¢ um RPG para o ensino de astronomia [I19],
envolvendo astronomia de posicdo em um cendrio
de navegagoes no final do século XVI, com a
criagdo de “cartas de missoes” para descentralizar
o papel do professor como narrador da aventura,
permitindo que varios grupos de alunos joguem
simultaneamente.

Sao propostas interessantes que relatam melhoras
motivacionais e de desempenho dos participantes. O
trabalho de Ferreira-Costa et al. [16] aborda a questéo
do sistema de jogo, com orientacoes ao professor sobre
a narracdo da histéria e um guia ao aluno focado
na criacao e evolucdo de personagens, sem eliminar
completamente o teor de fantasia e criando um cené-
rio fixo para o desenvolvimento da narrativa. Boas e
colaboradores [I§] utilizaram-se do sistema de regras
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desenvolvido por Amaral [I3] para o desenvolvimento
da narrativa, baseado em um sistema comercial. Ja
em [I9], Mahlow et al. relatam acerca do desenvol-
vimento de dois manuais para auxiliar a aplicacao
do jogo porém estes nao foram disponibilizados para
consulta.

3. Sistema de RPG Pedagégico

O sistema de RPG pedagogico desenvolvido estd em
formato de livro, de titulo Narrativa: Sistema de RPG
Para Uso Escolar — Livro do Professor, e disponivel para
download livre através do endereco http://gg.gg/nosx8.
Ele também estd disponivel nas plataformas Google
Books e Amazon. Este trabalho visa proporcionar todos
os elementos necessarios para que o professor possa
aplicar a aventura proposta e também que possa criar as
suas proprias, a partir do momento em que se sinta mais
confortdvel com a dindmica do jogo, sempre utilizando
o mesmo sistema. O Quadro [I] apresenta os conteidos
presentes no livro com uma breve descrigao.

A aventura que acompanha o jogo acontece no futuro
e seu desenvolvimento permite aos alunos contato com
alguns conceitos de astronomia e fisica. O aluno tera a
oportunidade de desenvolver conhecimentos articulados
sobre os movimentos de translacao e rotagao, aspectos
gerais dos planetas do sistema solar, as trés leis de
Newton e as trés leis de Kepler.

A aventura em si é destinada a leitura do narrador,
nao dos jogadores. Cada cena apresentada explica a
situagao dos personagens na histéria, as vezes na forma
de uma descricao, outras na forma de problemas a serem
resolvidos pelos personagens.

Quadro 1: Contetdo do sistema de RPG pedagdgico.

Conteudo

Descrigcao

Guia rapido
joga-lo.

Resumo em formato de perguntas e respostas sobre o que é RPG e como

Sistema de criagdo de personagens

Sistema principal, baseado em pontos.

Sistema rapido, para utilizagdo em historias mais simples.

Atributos e Vantagens

Lista de possiveis caracteristicas que os personagens podem possuir,
explicando como crid-los e como as escolhas dos jogadores podem interferir no
desenvolvimento do jogo.

Pericias e Testes

em jogo.

Explicacao da mecéanica de testes utilizada no jogo, com exemplos. Descrigao
das pericias que os personagens podem possuir e possibilidades de seus usos

Narrador

Como efetuar a conducgao de um jogo de RPG.

Bonus de questoes como um mecanismo auxiliar de trabalhar o contetido

pedagdgico no jogo.

Sugestoes para auxiliar o narrador no desenvolvimento de novas historias.

Como aplicar o jogo a uma turma escolar padrao.

Aventura “Resgate Impossivel”

Aventura pronta para jogar, abordando conceitos de dindmica e sistema solar.
Detalhes sdo apresentados no Quadro I?}

Apéndice

Sugestoes de leitura.
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Como forma auxiliar de abordagem do conteudo,
foram instituidas questoes a serem feitas aos alunos
ao longo do desenvolvimento da histéria, procurando
manter a relevancia da questdao com a cena apresentada.
A resposta correta as questoes rendiam pontos que
os alunos podiam utilizar posteriormente como bdénus
em alguma jogada de dados. A proposta é que sejam
estimulados a utilizar em situagoes consideradas dificeis
(na qual o personagem deve atingir um valor elevado na
soma dos dois dados mais o atributo, tipicamente maior
que 14 pontos) de modo a manter o ritmo da histéria.

4. Abordagem Didatica

O sistema de RPG pedagdgico foi desenvolvido como
parte dos requisitos para o titulo de mestre de um dos
autores dentro do Mestrado Nacional Profissional em
Ensino de Fisica [20]. Ele foi aplicado em trés turmas
do ensino médio, modalidade EJA (ensino de jovens e
adultos), da Escola Estadual Professora Olga Fonseca,
na Cidade de Diadema-SP, com um total de 58 alunos.

O conteudo de fisica/astronomia requerido na his-
toria foi previamente trabalhado na forma de uma
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa [21],
sendo a aventura utilizada para revisdo e fixagdo dos
contetidos. No entanto, podem ser criadas aventuras
para introduzir contetidos as turmas como forma de
problematizacao [22].

Para a aplicacdo do jogo, os alunos foram divididos
em grupos de quatro ou cinco alunos, onde cada grupo
tornou-se responsavel por interpretar um dos persona-
gens. Optou-se por esta dindmica porque ela reduz o
numero de personagens em jogo, facilitando assim o
papel do narrador, e também coloca os alunos de um
mesmo grupo em contato direto durante as discussoes.
Isto ajudou principalmente os alunos mais introvertidos
que precisavam se manifestar em um grupo menor e
sem tanta exposicdo perante a sala. Foram criados 7
personagens para a aventura, com habilidades que os
permitem jogar mas sem pericias que possam resolver
os problemas cientificos da missdo em uma jogada de
dados.

O guia rapido de como jogar foi distribuido a todos
os grupos de jogadores e foi feita uma leitura conjunta
com o professor para discussao das regras. O jogo teve
inicio com a descri¢do da cena inicial aos alunos, na qual
seus personagens estdo a caminho de Merciirio quando
sua nave sofre uma pane devido a uma erupgao solar
inesperada. A partir de entdo, eles devem descobrir se
a nave sofreu danos, qual a extensdao desses danos e
qual a melhor estratégia para que todos possam voltar
sdos e salvos para casa. A linha da histéria deve induzi-
los a consertar a nave e realizar uma acoplagem de
emergéncia em uma estacao espacial abandonada, ja que
nao conseguirao voltar sozinhos a Terra ou seguir para
Mercurio devido & grande perda de combustivel que a
nave sofreu.
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O conteudo de fisica, além de ser explorado na me-
canica de questoes boénus, que podiam ser utilizadas
para facilitar uma jogada de dados, surgia também
no contexto da aventura. Quando, por exemplo, os
personagens identificaram um vazamento de combustivel
na lateral da nave, foi necessiario a compreensao da
terceira lei de Newton para verificar que isto mudaria a
trajetoria da nave. Ao sair da nave para manutencéo, eles
discutiram, orientados pelo professor, como a primeira
lei de Newton garantiria que eles nao seriam “deixados
para tras” pela espaconave.

Ao final da experiéncia, os alunos foram convidados
a responder a um questiondrio (anénimo) para aferir o
grau de satisfagdo que tiveram com o RPG em sala de
aula e sua percepc¢do sobre a relagdo com o contetdo
didatico e relacionamento interpessoais proporcionados
pelo jogo.

A aplicagdo durou de duas a trés aulas. Alguns
detalhes da histéria e dos tdpicos de fisica trabalhados
podem ser consultados no Quadro [2

5. Resultados

As turmas do EJA apresentam diversas heterogeneida-
des intrinsecas desta modalidade de ensino, tais como
idade, histérico de vida e ocupacdo profissional. Neste
contexto de diferencas é que se inclui o RPG como uma
ferramenta que pode ajudar a promover maior interagao
entre os alunos.

Por se tratar de uma novidade para os alunos e para
o professor, o uso de um jogo em sala de aula pro-
duziu uma certa tensdo inicial, principalmente quanto
ao esclarecimento das regras. Para isso, uma leitura
conjunta do guia réapido e das fichas de personagem
foi feita. A participagdo geral dos grupos foi grande e
houve oportunidade para sanar as duvidas levantadas
pelos alunos sobre as regras, inclusive sendo observada
a primeira interacao entre estudantes: os alunos que
entenderam cuidaram de explica-las para os demais
participantes.

Percebemos algumas alteragoes na dindmica entre os
alunos durante o jogo em relacdo ao cotidiano da sala
de aula. Normalmente, os mais jovens se comportavam
de maneira mais dispersa durante as aulas e, quando
precisavam de ajuda com as tarefas, recorriam aos mais
velhos, que eram mais comprometidos com as atividades
em sala. Durante as instrugoes do jogo, os mais jovens se
interessaram mais e passaram a ajudar seus colegas mais
velhos quando estes tinham dificuldades em entender as
regras.

Durante o desenvolvimento da aplicagdo, cada grupo
elegeu, de maneira organica, um porta-voz para interagir
com o professor e com os demais grupos. Em alguns
casos pbdde-se perceber uma monopolizacdo das intera-
¢Oes por este porta-voz, e coube ao professor intervir
nestes momentos. Quando tal intervengao era necessaria,
bastava o professor questionar o porta-voz com questoes
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Quadro 2: Contelido da aventura “Resgate Impossivel”.

Contetudo Pedagdgico

Leis de Kepler
Leis de Newton

Movimento de translagdo e rotagao
Planetas do sistema solar e fonte de energia do Sol

Personagens jogadores | Annie Cannon — Médica

Marry Someville — Piloto

Charles Messier — Técnico de manutencao de equipamentos
Cecilia Payne — Engenheira mecanica

Jan Oort — Programador de computadores
Sophie Brahe — Mecanica de equipamentos
Pedro Siméao — Condutor de veiculos terrestres

Historia Pequena introdugdo a estrutura da histéria, composta por cinco cenas. Sdo explicadas
as funcoes das descrigoes de cenas e das questoes a serem propostas aos alunos.
Cena 1: Evento que causa dano a nave.
Cena 2: Os alunos investigam a gravidade dos danos e como conserta-los.
Cena 3: Os alunos devem descobrir quais op¢oes existem para prosseguir com a missao.
Cena 4: Os alunos devem corrigir manualmente a rota da nave em dire¢do a uma
estacdo abandonada.
Cena 5: Os alunos devem acoplar na estacao e realizar um reabastecimento para
seguirem rumo a Mercurio.

Eaxtras Questdes a serem propostas aos alunos.

Fichas dos personagens.

do tipo — O que seus colegas do grupo acham disto? —ou
ainda — Todos no grupo concordam com isto? Conversem
um pouco antes de decidir.

Ainda que com algumas poucas evidéncias de tais
monopolizagdes, a impressao qualitativa do professor é
que o nivel de participagao dos alunos, comparado as
aulas tradicionais, foi sensivelmente maior. A quantidade
de conversas sobre assuntos nao relacionados a atividade
foi pouca ou até mesmo inexistente, o que demonstra
o interesse e envolvimento dos alunos. Além disto, as
respostas as questoes bonus eram discutidas nao sé
dentro do grupo ao qual eram feitas, mas entre os grupos
(ndo era esta a dindmica sugerida pelo jogo, cada grupo
deveria responder a questao internamente, mas pelo bem
da situagdo de aprendizado, a discussdo entre os grupos
ndao foi proibida, e sim estimulada).

Apesar do pouco conhecimento prévio dos estudan-
tes sobre o RPG (dos 50 participantes, apenas 28%
afirmavam ja conhecer o jogo de RPG, sendo que um
ntmero bem mais reduzido (10%) havia de fato partici-
pado de alguma partida anteriormente), 52% dos alunos
ficaram totalmente satisfeitos com a aplicagdo do pro-
duto enquanto outros 34% mostraram-se parcialmente
satisfeitos. Este método de aprendizagem foi, de uma
maneira geral, bem-aceito pelos alunos. Além disso, 57%
dos alunos afirmaram que estariam totalmente satisfeitos
com uma nova aplicacio desta atividade, enquanto 31%
estariam parcialmente satisfeitos.

Foi possivel verificar uma maior interacgao entre os alu-
nos, tendo sido este ponto avaliado positivamente pelos
mesmos. De maneira geral, o jogo do RPG estimulou a
interatividade entre os alunos participantes da atividade.
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Também verificamos que um ndmero reduzido de
alunos nao compreendeu completamente a dindmica do
jogo e nao teve uma boa comunicacdo com os demais
integrantes do seu grupo. Isso fez com que reavalidssemos
o material do guia para o professor e aluno, incluindo
fluxogramas e explicacoes mais detalhadas para facilitar
0 seu uso em sala de aula. Como é comum em jogos de
RPG, durante a aplicagdo surgiram algumas situagoes
nao previstas no enredo da aventura, o que demanda
um grau de improvisagdo do narrador/professor para
manter o jogo em funcionamento. Pensando em auxiliar
o professor inexperiente a lidar com este tipo de situ-
acao, o capitulo dedicado ao narrador foi ampliado, de
modo a prepara-lo melhor. A versao disponivel no link
indicado ja passou por revisoes que levaram em conta os
resultados de sua aplicacao.

Um dos objetivos do uso do RPG em sala de aula é
estimular a interacao entre os alunos e aplicar o contetido
trabalhado em um contexto que se aproxime mais de
uma situacao concreta. Para 89% dos alunos a atividade
proposta contribuiu para o seu entendimento sobre os
contetudos trabalhados em sala de aula.

A recepcao geral dos alunos em relagdo ao produto
apresentado foi positiva, e este fato pode ser exemplifi-
cado em uma pequena amostra das respostas dos alunos
a questéoﬂ

Aluno A: “Gostei muito da atividade. Foi divertido ao
mesmo tempo educativo, gostaria que tivesse mais aulas

1 Transcricio literal das respostas dadas, sem correcdes de
linguagem.
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assim, gostei da atividade em grupo e da maneira que
eu pude imaginar a vida numa nave.”

Aluno B: “Uma atividade diferente de todas. Professor
muito legal faria vocé aprender muitos detalhes e saber
o que fazer neste momento se estivesse passando. Muito
obrigado gostei da sua aula fez abrir a minha mente.”

Aluno C: “Em minha opinido, a atividade faz todos
interagir fica mais facil o aprendizado e faz com que
os alunos se sintam mais a vontade na aula fica mais
criativa e assim mais facil de aprender.”

Aluno D: “Eu particularmente gostei muito do RPG,
achei dindmico e divertido, facilitou o meu aprendizado
na matéria. No préximo semestre quero jogar nova-
mente.”

Aluno E: “Atividades desse tipo deveria ser aplicada
mais vezes, nao fica aquela aula magante, chata, e fica
mais facil lembrar as matérias e ver onde pode ser
aplicado na pratica.”

6. Consideracoes Finais

A elaboracdo de um sistema de regras de RPG voltado
para a educagdo, em particular para o ensino de fisica,
resultou de uma preocupacao em facilitar e difundir a
aplicagdo do RPG em sala de aula. Desta forma, buscou-
se desenvolver um sistema de jogo simples e especifica-
mente voltado para aplicagdes educacionais para auxiliar
professores no uso desta ferramenta didatica, tenham
eles conhecimento prévio sobre o jogo ou néo.

Esta proposta foi testada em turmas do ensino de
jovens e adultos, mostrando ter sido uma metodologia
vidvel e bem-aceita por alunos do ensino médio. O
jogo foi utilizado como forma de revisdo de conteido
sobre gravitacdo com o uso de uma histéria criada
especificamente para tal, que explorava um cendrio de
ficcdo cientifica envolvendo uma viagem interplanetaria
na qual os alunos eram surpreendidos por situagoes
que ameacavam a vida dos tripulantes. Através do uso
de conceitos fisicos, eles deveriam buscar solugdes para
consertar sua nave e ficarem em seguranca.

Verificamos que o projeto proporcionou um aumento
sensivel no envolvimento e interacdo entre os alunos
durante o jogo, em relacao as aulas tradicionais, em par-
ticular nas discussoes sobre como os conceitos cientificos
trabalhados influenciavam as agoes de seus personagens.
O jogo aumentou o interesse dos alunos na aula e no
conteido abordado.

A anélise das respostas dos alunos a um questiondrio
pos-aplicacao mostrou que 86% deles ficaram satisfeitos
ou muito satisfeitos com a experiéncia, e que também
gostariam que este tipo de atividade fosse aplicada
novamente. Além disso, todos os alunos perceberam a
relagdo entre os contetidos abordados dentro do jogo e o
contetido previamente trabalhado em sala de aula.

O sistema de regras desenvolvido revelou-se simples
de ser aplicado, capaz de cativar a atencdo dos alunos e
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melhorar seu envolvimento em sala de aula. Buscaremos
avangar com este projeto a partir do desenvolvimento
de novas histérias para explorar outros temas e ajudar
o professor a adquirir experiéncia antes de tentar desen-
volver suas préprias historias. Além disso, pretendemos
desenvolver aventuras que, em vez de funcionarem para
fixacado de conceitos, sejam capazes de introduzir novos
conteiidos. Ou seja, este projeto continua em andamento,
desde sua primeira execugao, e desenvolvimentos futu-
ros estardo disponiveis em www.plantaofisica.blogspot.
com.brl
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