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Resumo

O objetivo deste trabalho foi analisar publicacdes sobre o uso de Role-Playing Games (RPG)
no Ensino de Ciéncias em publicagdes do Portal de Periédicos CAPES. As questdes
norteadoras da analise foram: niveis académicos envolvidos; areas tematicas do ensino de
ciéncias e estratégias de ensino-aprendizagem empregadas. Foi realizada uma pesquisa com
as palavras-chaves “role playing game” e “science education” e selecionados todos os artigos
que aplicaram o RPG. Em seguida, foram separados em empiricos, teoricos e livros. A andlise
foi direcionada aos artigos empiricos, mostrando que no nivel Ensino Fundamental houve
mais publicagdes; que o Estudo do meio foi a estratégia mais utilizada e que a area de Meio
Ambiente como sendo a mais explorada.

Palavras-chave: ensino em ciéncias, role-playing games, revisdo de literatura

Abstract

The objective of this article was to analyze publications about the use of Role-Playing Games
(RPG) in Science Education available through CAPES Website (Portal de Periodicos
CAPES). The guiding questions for analysis were: educational levels involved, thematic areas
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in science education and teaching-learning strategies employed. A research was conducted
with the keywords "role playing game" and "science education", and selected all titles that
included RPG. Then, we have classified in empirical and theoretical articles, and books. The
empirical studies were submitted to analysis, revealing that that there are more scientific
publications about the use of RPG in Elementary Education, that Field Study was the most
used learning strategy, and the most explored topic was about the Environment.

Key words: science education, role-playing games, literature review

Introducéo

A forma como o Ensino de Ciéncias (EC) tem sido realizada, se limita, em sua maior parte, a
um processo de memorizagdo de vocabulos, de sistemas classificatorios e de formulas
(SANTOS; 2007, ANASTASIOU; ALVES, 2010) de modo que os estudantes, apesar de
aprenderem os termos cientificos, ndo se tornam capazes de apreender o significado de sua
linguagem.

Alguns autores tém apontado problemas relacionados ao Ensino de Ciéncias, dentre eles a
falta de interesse (BINI; PABIS, 2008) e o ensino descontextualizado com a vivéncia dos
discentes (NEHRING et al., 2000), fazendo com que o aluno espere respostas prontas, ao
invés de construir uma aprendizagem baseada em problemas (FOUREZ, 2016). Além disso,
a metodologia de ensino ainda ¢ muito tradicional, baseada numa relagdo vertical professor-
aluno, onde o professor ¢ o detentor dos meios coletivos de expressdo, cuja competéncia ¢é
informar e conduzir seus alunos por meio de aulas expositivas, em direcdo a determinados
objetivos e sem a oportunidade desses alunos serem os sujeitos do processo. No que tange aos
processos de ensino-aprendizagem do curriculo de Ciéncias, o aprendizado tradicional, como
por exemplo, de Zoologia, de Botanica, de Ecologia e de Genética, ¢ complexo, uma vez que
tal area do conhecimento parece estar distante e de dificil entendimento, mostrado apenas de
forma teodrica ou quanto aos professores que raramente recorrem a métodos alternativos e/ou
auxiliares de ensino, ficando na grande maioria com as formas tradicionais de lecionar
(AGAMME; 2010, LIMA; MOREIRA; CASTRO, 2014).

Pesquisadores consideram que o aluno deve construir ativamente seu conhecimento, a partir
de situacdes de aprendizagens sistematicas coordenadas pelo professor, em que este assuma
um papel de mediador e o aluno esteja no centro do processo (MIZUKAMI, 1992,
CHAPANI; CASSANI, 1997).

Nesse sentido, o Role-Playing Game (RPG), ou Jogo de Interpretagdo de Personagens, se
revela como uma ferramenta de ensino, por seu potencial de modificar a comunicagao
unidirecional em sala de aula para uma comunicacdo interativa (SILVA, 2009). Nesta
modalidade, cada um dos participantes interpreta um personagem, fruto de sua prépria criagao
que, diante das regras e sistema de RPG escolhidos, ¢ construido com um numero limitado de
habilidades e fraquezas, determinantes para sua performance em situacdes vividas ao longo
do jogo. Os jogadores sdo imersos em um universo de fic¢do, geralmente chamado de cenario,
e este universo, também baseado nas regras ¢ no sistema de RPG utilizados, pode ser criado
por um dos jogadores, denominado mestre. Sua principal caracteristica ¢ a cooperagdo entre
jogadores, onde destaca-se a socializacao, a interatividade e o desenvolvimento de habilidades
de comunicagao (MARCATTO; 1996, LOPES; KLIMICK; CASANOVA, 2008).

Assim, no contexto educativo, o RPG pode proporcionar a aquisi¢do de conhecimento,
motivando o aluno, incentivando o trabalho cooperativo, interdisciplinar, a resolugdo de
problemas e a criatividade (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003, GRANDO; TAROUCO,
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2008), além de favorecer um ensino contextualizado (TOBALDINI; BRANCHER, 2006).
Aplicado a educagdo, esta modalidade de jogo pode ser mais uma forma de promover a
interatividade na escola, estimulando a constru¢do de conhecimento dos alunos pela
participagdo ativa no proprio processo de aprendizagem (MARINS, 2017). Klimick, Bettocchi
e Rezende (2012) indicam que os RPGs contribuem na compreensdo dos conteudos
disciplinares, proporcionando a aplicabilidade dos conhecimentos construidos e estimulando a
criacdo, o pensar, a socializacdo e a interacdo. Amaral e Bastos (2011) acrescentam que os
RPGs promovem autonomia do aluno, cooperacao e ludicidade na aprendizagem, além de
serem flexiveis para atender a especificidade e heterogeneidade dos alunos em uma sala de
aula.

Portanto, considerando o relevante potencial pedagdgico do RPG para o ensino de ciéncias, o
objetivo do presente trabalho ¢ aprofundar o conhecimento sobre este tema e com esta
modalidade de jogo vem sendo utilizada no ensino de ciéncias em diferentes contextos. Dessa
forma, a partir de uma revisao de literatura internacional, foram investigadas as seguintes
questdes: (1) os niveis académicos envolvidos; (2) os temas presentes no Ensino de Ciéncias
utilizando o RPG; e (3) as estratégias de ensino-aprendizagem para o Ensino de Ciéncias
viabilizadas pelo RPG.

Metodologia

Inicialmente, este estudo foi desenhado como um trabalho tedrico-descritivo. No entanto,
observou-se durante as etapas iniciais de trabalho que existia uma oportunidade de ampliar o
escopo para uma revisdo da literatura internacional, proporcionando entregas consistentes e
preparando o terreno para uma futura pesquisa empirica, com mais solidez do que a
anteriormente planejada. Além disso, Marins (2017) descreveu recentemente um breve
levantamento bibliografico a respeito da utilizagdo do RPG como estratégia educacional
apenas no contexto Brasil.

A revisao sistematica da literatura internacional foi realizada a partir do Portal de Periodicos
da Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), em setembro de
2018, usando os termos "role playing game” AND “science education". Como critério, foram
escolhidas as publicagdes revisadas por pares, obtendo assim o numero total de 105 artigos, e
dentre esses, 55 sdo empiricos, 44 sdo tedricos e 6 sdo capitulos de livros. Como segundo
filtro, foram escolhidos os trabalhos empiricos que aplicaram o RPG no Ensino de Ciéncias,
por considerarmos que estes envolveriam as trés questdes de interesse para o presente estudo.
Assim, alcangamos um total de 12 artigos para analise.

Resultados e Discussao
No quadro 1, os 12 artigos estdo dispostos em ordem alfabética, com os codigos de

identificacdo que foram usados nesta andlise. Os resultados foram organizados de acordo com
as perguntas que direcionaram este trabalho.
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Codigo | Titulo dos Artigos Ano

Al CHEN, Hsiang-Ping; LIEN, Chi-Jui, ANNETTA, Len; LU, Yu-Ling.The Influence of 2010
an Educational Computer Game on Children’s Cultural Identities.

A2 CHU, Hui-Chun; CHANG, Schao-Chang. Developing an educational computer game 2014
for migratory bird identification based on a two-tier test approach.

A3 GAYDOS, Matthew; SQUIRE, Kurt. Role playing games for scientific citizenship. 2012
HWANG, Gwo-Jen; SUNG, Han-Yu; HUNG, Chun-Ming; HUANG, Iwen; TSAI,

A4 Chin-Chung. Development of a personalized educational computer game based on 2012
students’ learning styles.
HWANG, Gwo-Jen; SUNG, Han-Yu; HUNG, Chun-Ming; HUANG, Iwen. A Learning

A5 Style Perspective to Investigate the Necessity of Developing Adaptive Learning 2013
Systems.
HWANG, Gwo-Jen; YANG, Li-Hsueh; WANG, Sheng-Yuan. A concept map-

A6 embedded educational computer game for improving students’ learning performance in | 2013
natural science courses.
IOANNIDOU, Andri; REPENNING, Alexandre; WEBB, David; KEYSER, Diane;

A7 LUHN, Lisa; DAETWYLER, Christof. Mr. Vetro: A Collective Simulation for teaching | 2010
health science.

AR KWON, Chongsan; KIM, Yoseob; WOO, Tack. Digital-Physical Reality Game: 2016
Mapping of Physical Space With Fantasy in Context-Based Learning Games.
SUSAETA, Heinz; JIMENEZ, Felipe; NUSSBAUM, Miguel; GAJARDO, Ignacio;

A9 ANDREU, Juan José; VILLALTA, Marco. From MMORPG to a Classroom 2010

Multiplayer Presential Role Playing Game.
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TSAI Fu-Hsing; YU, Kuang-Chao; HSTAO, Hsien-Sheng. Exploring the Factors

Al0 Influencing Learning Effectiveness in Digital Game-based Learning.

2011

WORCH, Eric; SCHEUERMANN, Amy; HANEY, Jodi. Role-play in the science

All classroom: a wildlife game teaches K-2 students about the basic needs of animals.

2009

YANG, Ya-Ting Carolyn; CHANG, Chao- Hsiang. Empowering students through
Al2 digital game authorship: Enhancing concentration, critical thinking, and academic 2013
achievement.

Quadro 1: Artigos que usam RPG no Ensino de Ciéncias

Quais sédo os niveis académicos adotados no Ensino de Ciéncias?

Como apresentado no quadro 2, ¢ possivel identificar os diferentes segmentos académicos que
usam o RPG como ferramenta de Ensino de Ciéncias.

Nivel Académico Artigos Numero de trabalhos/Porcentagem

Ensino Fundamental | Al; A2; A4; A5; A6; A7; A8; A9; All; Al2 10/ 83,4%

Ensino Médio A3; A7 2/16.6%

Quadro 2: Utiliza¢do de RPG em diferentes niveis académicos

O contexto de estudo que possui o maior niumero de trabalhos ¢ o Ensino Fundamental
(n=10). Revela-se, desta maneira, uma relevancia dos jogos na educacao, inserindo as
criangas como sujeitos ativos, compreendendo regras e fungdes sociais. Tanto Piaget (1971)
quanto Vygostky (2007) discutiram sobre a importancia dos jogos em relacdo ao aspecto
cognitivo e ao meio social.

No nivel de graduagdo, ndo foram encontrados trabalhos internacionais a partir dos
parametros da revisdo adotados, apesar da experiéncia brasileira se mostrar bem-sucedida
(CAVALCANTI et al, 2017; BATTISTELLA; CAMARGO; VON WANGENHEIM, 2016,
CARVALHO; MAIA; CAVALCANTE, 2017).

Quais sdo as tematicas presentes com a utilizacdo do RPG no Ensino de
Ciéncias?
Segundo Nunes (2004), o RPG pode ser adaptado a qualquer area do conhecimento e

conteudo didatico, ambiente ou publico. Nesse sentido, € possivel adaptar a historia do RPG
de acordo com o conteudo a ser trabalhado.

A maior parte dos trabalhos utilizou RPGs acerca de temas sobre Ecologia (n=4; AS, A6, A8
e Al0) e Meio ambiente (n=3; A3; A4 e A9) foram os mais presentes, mostrando que a
abordagem de conceitos relacionados a natureza torna o ensino sobre Educagdo Ambiental
uma area de conhecimento importante para ser discutida em sala de aula. Segundo Leff
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(2002), o meio ambiente ¢ muito explorado na EC devido a possibilidade de assumir uma
postura social, econdmica, politica e relevancia da crise ambiental no nosso tempo. Santos e
Costa (2017) afirmam que a Educacdo Ambiental ¢ um tema que ainda possui empecilhos,
pois alguns docentes apresentam uma visdo de Educacdo Ambiental conservadora e
tradicional. Esta percepcdo acaba enfraquecendo o desenvolvimento mais amplo de trabalhos
voltados a essa area, e assim, reduzindo e simplificando as questdes caracteristicas a esta
tematica.

Em outros dois trabalhos a area de Zoologia (n=2; A2 ¢ Al1) foi tema dos jogos. Contudo,
Meglhioratti et al (2009) destacam que a divisdo do conhecimento em areas disciplinares
como Zoologia, Botanica e Ecologia, por exemplo, sem que sejam devidamente trabalhadas
as relagdes entre elas, ndo permite que os estudantes percebam o mundo de forma integrada, o
que os leva a entender cada disciplina apenas como um exercicio de memorizagdo de uma
grande quantidade de palavras dificeis. Silva (2010) discute que a fragmentacdo dos
conhecimentos no curriculo escolar ¢ um fator que dificulta a visdao do todo e o didlogo dos
diferentes saberes, complicando a compreensao das relagdes entre o todo e as partes.

Foram encontrados outros trabalhos com outras abordagens. Em Al, foi proposto aos alunos
através do RPG uma exploracdo de um minimundo com Ciéncia Tecnologia e Sociedade no
contexto educacional. Para Freitas e Santos (2004), a Educagdo propde formar pessoas para a
cidadania de modo que cada um possa atuar no mundo real e global e, para isso, precisam
dominar a dimensao tecnoldgica e analisar as implicagdes desse conhecimento no contexto
social e ambiental. O trabalho A7, o jogo envolveu temas de Fisiologia Humana. No que
tange ao processo de ensino-aprendizagem deste contetido curricular, Lima, Moreira e Castro
(2014) ressaltam que os professores raramente recorrem a métodos alternativos e/ou
auxiliares de ensino, ficando na grande maioria com as formas tradicionais de lecionar. No
que concerne ao Al2, o jogo abordava contetidos de Genética. Agamme (2010) afirma que o
aprendizado tradicional deste tipo de conteido ¢ complexo, visto que tal area do
conhecimento parece estar distante e de dificil entendimento, pois € apresentado de forma
tedrica e com poucas atividades que realmente envolvem os alunos.

Quais estratégias de ensino-aprendizagem para o Ensino de Ciéncias sao
viabilizadas pela RPG?

Os RPG, quando aplicados no Ensino de Ciéncias, tém como objetivo facilitar a
aprendizagem, fazendo com que o aluno seja um construtor de conhecimento (RANDI, 2011).
Para identificacdo das estratégias de ensino-aprendizagem utilizadas por meio do RPG no
contexto educacional, este trabalho utilizou as descritas por Anastasiou e Alves (2010),
empregadas como norteadoras nas escolhas e acompanhamento dos processos de mudanga na
sala de aula.

Nos artigos Al, A2, A4, AS e A8, a estratégia implementada foi o Estudo do Meio, sendo este
um estudo direto do contexto natural e social no qual o estudante se insere, visando a uma
determinada problematica de forma interdisciplinar (ANASTASIOU; ALVES, 2010).

Ja nos artigos A3, A9 e Al0, a estratégia usada ¢ de Solu¢do de Problemas. Solucdo de
problemas ¢ o enfrentamento de uma situagdao nova, exigindo pensamento reflexivo, critico e
criativo, a partir dos dados expressos na descricdo do problema (ANASTASIOU; ALVES,
2010).

No artigo A6, o uso de Mapas Conceituais ¢ integrado como parte do cenario do jogo,
auxiliando os estudantes a melhorar seu desempenho na aprendizagem. Conforme Moreira
(2012), mapa conceitual consiste em diagramas indicando a relagdo de conceitos, ou a relacao
entre palavras que utilizamos para representar conceitos.
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Enquanto no artigo Al2, a estratégia utilizada foi a Oficina, que consiste na reunido de um
pequeno numero de pessoas, a fim de estudar e trabalhar para o conhecimento ou
aprofundamento de um tema, sob orientacdo de um especialista (ANASTASIOU; ALVES,
2010). Identificou-se que, nesse trabalho, os alunos criaram RPGs Digitais através de
conhecimentos adquiridos previamente de botanica e programagao.

No artigo A7, o Estudo de Caso, que trata da andlise minuciosa e objetiva de uma situagao
real que necessita ser investigada e ¢ desafiadora para os envolvidos (ANASTASIOU;
ALVES, 2010), ¢ utilizado como estratégia de ensino-aprendizagem, por meio de uma
simulacdo do corpo humano, com calculos de sinais vitais € uma representa¢dao centrada no
sangue do corpo.

No artigo All, a estratégia utilizada ¢ a Dramatizagdo, definida por Anastasiou e Alves
(2010) como uma representagdo teatral, a partir de um foco, um problema, um tema etc.
contendo explicitacdo de ideias, conceitos e argumentos. Nos jogos de RPG onde se aplicam a
Dramatizagdo recebem o nome de Live Action Role-Playing Game (LARPG).

Anastasiou e Alves (2010) apontam que que as estratégias de ensino-aprendizagem se
constituem num desafio a ser reconhecido e enfrentado, pois a aprendizagem ¢ um ato social,
necessitando da mediagdo do outro como facilitador do processo; esse outro que estabelece a
mediacao entre o aluno e o objeto de estudo pode ser o professor, os colegas de turma, um
texto lido em sala de aula, um video, e nos casos aqui explicitados, um jogo educativo do tipo
RPG.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi identificar os principais estilos de Role-Playing Games usados
para o Ensino de Ciéncias a nivel internacional presentes no Portal de Periodicos da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior, bem como verificar as
estratégias de ensino mais aplicadas e areas temadticas das ciéncias mais levantadas. Percebeu-
se que o Ensino Fundamental possui mais trabalhos aplicados, o que vem ao encontro das
ideias de Piaget (1971) e Vygostky (2007) sobre a importancia dos jogos em relacdo ao
aspecto cognitivo e ao meio social. Estudo do Meio e Solucdo de Problemas foram as
estratégias mais encontradas devido a possibilidade de promover contextos realistas e exigir
pensamento reflexivo, critico e criativo e a tematica mais levantada foi a respeito do Meio
Ambiente. Considerando estes resultados, percebe-se a necessidade de um maior avango em
relacdo a experiéncias pedagodgicas com RPG aplicado ao Ensino de Ciéncias. Entendemos
que esta modalidade de jogo possui diversas vantagens para constru¢do de uma pratica
pedagbgica que estimule ativamente o aluno no seu processo de aprendizagem, permitindo
melhor apropriacdo do conhecimento cientifico.
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