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RESUMO

Este trabalho buscou identificar e avaliar a transicio do senso comum
para o conhecimento cientifico a partir do desenvolvimento de um RPG
pedagdgico em aulas de fisica. O senso comum € tomado como o conhe-
cimento mais cotidiano e popular, ao passo que o conhecimento cientifico
€ mais metddico, analitico e consciente. O projeto foi desenvolvido por
quatro meses em uma turma brasileira de segundo ano do ensino médio.
Em grupos, os alunos eram responsaveis pelas acdes tomadas por perso-
nagens ficticios a partir de desafios que surgiam de uma histdria narrada
pelo professor de fisica da turma. Os diferentes desafios presentes ao lon-
go da histdria envolviam conceitos como temperatura, torque, pressio e
empuxo e o avango da narrativa estava associada a solu¢ao dos problemas
por parte dos alunos. A partir de observacdes realizadas durante o des-
envolvimento do RPG e de entrevistas com alguns alunos participantes
ap6s alguns meses da finalizacdo do projeto, verificou-se que ao longo
dos encontros os estudantes passaram a utilizar com mais frequéncia con-
hecimentos cientificos em detrimento de a¢des instintivas e por tentativa
e erro.
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INTRODUCAO

E uma continua discussdo no &mbito educacional a busca por inovacdes metodoldgicas a serem
desenvolvidas em sala de aula, a fim de aproximar mais o objeto de estudo dos estudantes,
bem como tird-los de uma posi¢do passiva para uma mais ativa no processo de aprendizagem.
O ensino transmissivo praticado majoritariamente ao longo dos anos em sala de aula por meio
de explicagdes expositivas com o auxilio do quadro, parece falhar em cativar os discentes e em
proporcionar uma aprendizagem significativa e contextualizada.

No ensino de ciéncias, como a fisica por exemplo, € desejavel que o professor se preocupe em
proporcionar aos alunos situagdes que possam colaborar para a construgdo do conhecimento
cientifico. Um ambiente que mostre as limitagdes das teorias prévias provindas do senso comum
e impulsionar uma mudanga para o pensamento reflexivo, critico e analitico.

Desta forma, a partir da aplicacido de um RPG pedagdgico em uma turma de 2° ano de ensino mé-
dio de uma escola no sul do Brasil buscou-se identificar, na metodologia de RPG, uma abordagem
que estimule a argumentacio, a reflexdo e a aproximagao entre os conceitos e situagdes-problema,
levando a transi¢do do senso comum para o conhecimento cientifico por parte dos alunos.

FUNDAMENTACAO TEORICA
0 JOGO DE RPG

RPG € a sigla para Role Playing Game — Jogo de interpretacdo de papéis. O primeiro registro
oficial de um jogo de RPG foi em 1974, Dungeons & Dragons, criado por Gary Gygax e Dave
Arneson. Em 1986 Steve Jackson publicou o GURPS (Sistema Genérico e Universal de Inter-
pretacdo de Papéis) que se diferenciava por suportar aventuras de quaisquer tipos de mundos
fantdsticos utilizando-se de um mesmo conjunto de regras (SOUZA e SILVA, 2014).

Para se jogar uma partida de RPG € necessario um grupo de pessoas dentre as quais uma assu-
mird o posto de Mestre. O Mestre € o responsdvel pela criagdo e descri¢do do mundo no qual os
personagens serdo inseridos. Ele deverd narrar e intermediar as interacdes entre os personagens
e o ambiente, enquanto as demais pessoas interpretam os personagens da aventura. A constru¢io
do personagem depende de cada integrante e das possibilidades que o mundo descrito pelo Mes-
tre permite. Cada personagem deve assumir uma histdria que justifique suas habilidades e ajude
a definir uma personalidade a ser interpretada pelo jogador.

Os jogadores formam um grupo que deve se aventurar pelo mundo descrito pelo mestre. Neste
sentido, a cooperacdo ¢ fundamental para o desenvolvimento do jogo, uma vez que o grupo pre-
cisa tomar decisdes coletivas para que todos sejam beneficiados e possam avancar pelos desafios
impostos pelo mestre ao longo da narrativa.

Uma caracteristica peculiar do RPG € o fato da histéria se desenvolver conforme a criatividade
e as escolhas do Mestre e dos jogadores. Apesar do Mestre preparar previamente a historia,
o desenvolvimento dela também € influenciado pelas decisdes tomadas pelos personagens. E
possivel que as atitudes dos jogadores conduzam a caminhos que o mestre jamais imaginara,
dando margem a improvisagao e a infinitas possibilidades. A histéria passa a ser uma constru¢ao

coletiva e ndo apenas do narrador.

O jogo pode ser uma histdria breve e que gire apenas em torno de uma cena com curta duracéo,
sendo concluida em apenas uma sessao/encontro. No entanto, se o Mestre e os jogadores optarem
por uma histéria mais complexa que demande mais tempo para ser concluida teremos o que se de-
nomina de campanha. Para concluir uma campanha sdo necessarios varios encontros (ou sessodes).
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As decisdes e agdes tomadas pelos jogadores estdo limitadas ao turno, tendo-se um nimero
limite de acdes que podem ser executadas no turno de cada personagem. O turno € o periodo de
tempo que o jogador possui para pensar e declarar suas agdes. Para realizar uma ac¢io o persona-
gem deve passar por um teste de habilidade. A execucido deste teste varia conforme o sistema de
jogo que estd sendo utilizado. Os testes estdo sempre vinculados a rolagem de um dado de 4, 6,
8, 10 ou 20 lados. O resultado dos dados € somado ou multiplicado por um fator que representa
a pericia do personagem para uma respectiva acdo. A dificuldade da acdo fica sob decisdo do
mestre, podendo ter agdes mais faceis ou mais dificeis de serem executadas.

O RPG NO ENSINO

O RPG vem sendo pesquisado no Brasil como ferramenta pedagégica desde o fim dos anos 90.
Em 2002 ocorreu o I Simpésio de RPG e Educagdo em Sao Paulo e desde entdo cada vez mais
trabalhos exploram o potencial pedagégico do RPG (VASQUES, 2008).

Utilizar o jogo de RPG como metodologia em sala de aula pode proporcionar um ambiente que
outros jogos pedagdgicos nao permitem. Enquanto a maioria dos jogos estimula a competicao,
o RPG € um jogo essencialmente cooperativo, favorecendo a dialética e as relagdes sociais entre
os alunos (AMARAL e BASTOS, 2011).

O cardter imersivo do jogo facilita a contextualizacio do conteido a ser desenvolvido, bem como
estimula a criatividade fazendo com que os estudantes optem na melhor maneira de reagirem a
uma situacio ou a desvendarem um problema. As situagdes devem ser encaradas e resolvidas
pelo grupo, sendo necessario que os jogadores reflitam e dialoguem sobre as melhores decisdes a
serem tomadas. Por fim, as solu¢des devem ser justificadas por meio da argumentagio dos joga-
dores com o mestre (que na maioria das vezes € interpretado pelo préprio professor) (VICENTE,
2004; KULL e OLIVEIRA, 2010).

O RPG também vem sendo empregado como uma ferramenta pedagdgica para motivar os alu-
nos. Os estudantes normalmente associam as aulas de fisica a memorizacdo de férmulas e a
conteddos dissociados do cotidiano. No RPG as situagdes-problema nas quais os alunos sio
inseridos os desafiam e os motivam para avangarem na aventura. A partir do momento em que o
estudante consegue imergir na aventura e se apropriar do desafio ele terd mais sucesso em expli-
car situagdes cotidianas ou cientificas utilizando conceitos de fisica (AMARAL, 2008).

SENSO COMUM E CONHECIMENTO CIENTIFICO

Senso comum pode ser definido como um conhecimento intuitivo e instintivo associado a si-
tuacdes ordindrias do cotidiano e também amplamente difundido. E concebido como a opinido
comum, constituida por ideias convencionais e as vezes equivocadas. O senso comum estd vin-
culado a razdo pratica de conhecimentos ja admitidos (PATY, 2003). Desta forma, esse conhe-
cimento estd mais ligado a situacdes e problemas cotidianos vivenciados pelas pessoas. Nas
muitas situagcdes que se apresentam no dia-a-dia ndo nos preocupamos em pensar de maneira
reflexiva e cientifica buscado entender o problema que se revela diante de nds, mas sim tentamos,
na maioria das vezes, a solu¢do mais rapida, pratica, funcional e eficiente. Nessas situa¢des o
pensamento intuitivo e o senso comum se mostram como as melhores opgdes.

O senso comum aproxima-se do que Vygotsky definiu como conceitos espontaneos. Eles sdo
conceitos que o individuo aprende por meio de suas experiéncias de vida, bem como em seu
cotidiano. Ele € de cardter indutivo, sensorial e emocional, pois € construido no ambiente fa-
miliar e em grupos de amigos, de maneira que sua compreensio € inconsciente e vaga. Estes
conceitos formam as teorias prévias do individuo e as suas interpretacdes do mundo que o cerca
(SCHROEDER, 2007).
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Além dos conceitos espontaneos, Vygotsky também reflete sobre as formulagdes que o indivi-
duo ndo € capaz de realizar em seu cotidiano. Essas formula¢des sdo construidas de forma mais
analitica e abstrata, necessitando uma tomada de consciéncia do conceito envolvido. Vygotsky
denomina esses conceitos de cientificos e preconiza que a sua construcio requer uma maior
relacdo entre o objeto e o sujeito. Essa construg@o se desenvolve por meio de processos mais
estruturados e metddicos (SCHROEDER, 2007).

O conhecimento cientifico requer um pensamento critico e reflexivo. Consiste na compreensao
dos fendmenos, na experimentacdo e na verificagdo, bem como na autocritica, de maneira que
este conhecimento nao deve ser tomado como uma verdade absoluta (QUEIROZ e BARBOSA-
LIMA, 2007).

Podemos considerar que o pensamento cientifico requer reflexdo, pesquisa, teorizagdo e apli-
cacdo. O conhecimento cientifico € um processo mais metddico e mais dificil de ser aplicado no
cotidiano. Nos processos de ensino e aprendizagem deseja-se que o estudante pratique o exer-
cicio do pensamento cientifico em detrimento do senso comum a fim de identificar no primeiro
uma ferramenta para melhor resolucio de problemas cotidianos.

Desta forma, € possivel estabelecer uma relagdo do senso comum com 0s conceitos esponta-
neos e entre o conhecimento cientifico e os conceitos cientificos. Os dois primeiros t€ém como
caracteristica a intuigdo, o instinto e a rela¢@o direta com a experiéncia cotidiana e pratica, bem
como a presenga de concepgdes e teorias prévias do individuo. Em contrapartida, os outros dois
salientam um processo de reflexdo, andlise e criticidade e a necessidade de uma conscientizagao
maior do individuo dos processos e conceitos envolvidos em uma determinada situagao.

METODOLOGIA

A Turma

Foi selecionada uma turma de 2° ano do Ensino Médio de uma escola da rede privada de en-
sino de uma cidade no sul do Brasil composta por 35 alunos na faixa etdria de 15 a 16 anos.
As aulas ocorreram entre fevereiro e junho de 2015. As aulas de fisica eram divididas em 3
periodos semanais, cada um com 50 minutos de duragdo, sendo um encontro na quarta-feira e
dois consecutivos na sexta-feira. As sessoes de RPG (a historia) se desenvolveu nas sextas-feiras
devido ao maior tempo, enquanto o periodo das quartas-feiras era utilizado para refletir sobre os
acontecimentos do jogo.

Partindo do principio que a maioria dos alunos seriam jogadores iniciantes no RPG, a primeira
aula foi dedicada a explicar as fun¢des e conceitos basicos do jogo como o Mestre, os jogadores,
arolagem de dados e a importancia da tomada de decisdes. A turma foi dividida em sete grupos
de 3 a 5 componentes. Cada grupo representava um personagem, de forma que o grupo deveria
discutir a respeito das atitudes que o personagem que representavam deveria tomar. Os alunos
foram orientados a anotarem os aspectos que julgassem importantes da narracdo do Mestre,
bem como utilizarem o material didatico da escola para auxiliar na solucdo das situagdes que
confrontavam.

A Aventura

O tipo de histéria adotado foi uma campanha que inicia com os personagens acordando em uma
sala sem recordacdes e lembrangas de quem eram ou de suas vidas. Ao longo das aulas eles
deveriam descobrir onde estavam, quem eram e por qual razao tinham sido levados para aquele
ambiente hostil. Para obterem éxito nestas questdes era necessdrio explorar o local e resolver



N° 85 - Marzo 2018 55

desafios que envolviam conceitos de fisica, guiados pela figura de um misterioso “homem de
preto”, interpretado pelo mestre (e professor de fisica da turma). Conforme avancava a histdria e
os personagens evoluiam, pistas sobre suas identidades e vida eram reveladas.

Foi optado por esse formato de histéria no qual os personagens ndo possuem memoria com 0
objetivo de poupar tempo e trazer o foco para os conflitos e desafios que envolviam a fisica,
deixando o desenvolvimento do personagem e interpretacdo para o decorrer da aventura.

Os Desafios e a Fisica

Ao longo da aventura os alunos depararam-se com situacdes nas quais a solu¢do envolvia a utili-
zacdo de conceitos de Fisica. Os principais desafios enfrentados na campanha foram:

1? Desafio: Abrir a porta da sala inicial e que estava emperrada utilizando um “pé-de-cabra”
(inicio das discussoes sobre Torque): Os personagens, sem memoria de quem eram,
acordavam em uma sala. Contando apenas com um pé-de-cabra eles deveriam abrir
uma porta corta-fogo que estava emperrada. O objetivo do desafio era que os grupos
refletissem qual a melhor posi¢@o para se aplicar a forca no pé-de-cabra. Os estu-
dantes deveriam desenvolver as relacdes entre forga e bragco de alavanca, evoluindo
para o conceito de torque.

2° Desafio: Corredor “Gangorra”: Os personagens deveriam atravessar um corredor que, ao
ser adentrado, ativava um mecanismo que transformava o chdo em uma gangorra
(conceito e aplicagdo de Torque): Os personagens estavam em um corredor fechado
com apenas uma entrada e uma saida. Toda vez que alguém acessava o corredor um
mecanismo se ativava, transformando o chdo em uma gangorra e impossibilitando
que uma pessoa conseguisse chegar a saida sem cair no abismo que se revelava
abaixo. Os grupos deveriam encontrar uma alternativa para distribuirem seus perso-
nagens na gangorra (levando em consideracio suas respectivas massas), equilibran-
do-a e possibilitando assim que todos saissem da armadilha. Este desafio propde
uma evolugdo na complexidade das aplicagdes envolvendo o conceito de torque.

3° Desafio: O “Homem de Preto” e a chave: Para abrir uma porta os personagens deveriam uti-
lizar uma chave que se encontrava em um copo com dgua. O copo estava em uma
campanula e a dgua estava fervendo (Pressdo/ Demonstragdo da bomba de vacuo):
Ap6s superarem o segundo desafio os personagens entraram em uma sala escura e
depararam-se com um homem de preto que possuia uma chave e um dispositivo. O
dispositivo era uma bomba de vicuo, equipamento que os estudantes desconheciam.
O docente (fazendo-se passar pelo homem de preto) utilizou uma bomba de vacuo
real para demonstrar o que estava acontecendo na histéria. O homem de preto in-
troduziu uma chave em um copo contendo dgua e colocou-o dentro da campanula
que compunha a bomba. O dispositivo foi ligado e os estudantes puderam observar,
na prética, o fendbmeno que estava sendo descrito na histéria. A dgua do copo co-
mecou a ebulir até um momento no qual o homem de preto interrompia o processo
e desafiava os personagens a retirarem a chave do copo com as préprias maos. Para
esta situacdo os alunos deveriam associar as relacdes entre pressdo, temperatura e
mudancas de estado da matéria.

4° Desafio: O lago de dcido: Para atravessar um lago de 4cido os personagens deveriam escolher
entre trés pranchas de densidades e materiais diferentes (Flutuagdo e Empuxo): Em
uma sala dividida por um lago de 4cido os personagens encontraram trés pranchas
compostas de diferentes materiais. Para atravessar o lago eles necessitaram eleger
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um material que nao corroesse e, a0 mesmo tempo, fosse capaz de flutuar trans-
portando-os de um lado ao outro da sala. Era necessdrio que os grupos discutissem
sobre a influéncia da densidade de um corpo e sua capacidade de flutuar. Exigia-se
também a habilidade de preverem qual o peso maximo que as pranchas seriam capa-
zes de transportar sem afundarem.

5¢ Desafio: A evaporacdo do dcido: O grupo deveria impedir a evaporacdo do lago de dcido uti-
lizando uma alavanca que aumentava ou diminuia o ponto de ebuli¢ao dele (Termo-
logia e Pressdo): Os personagens acidentalmente ativam um mecanismo que comeca
a vaporizar o dcido do lago. Para evitar que o lago desapareca e os intoxique, 0s
personagens precisavam impedir a ebulicdo do dcido por meio de controles de tem-
peratura e pressdo ambientes. Era necessdrio que se aplicasse as conversdes corretas
de escalas termométricas para controlar a evaporagdo do lago de 4cido por meio da
pressdo ambiente.

COLETA DOS DADOS:

A fim de avaliar a potencialidade do RPG como um ambiente que possibilite a evolucdo das
ideias dos alunos do senso comum para o conhecimento cientifico, trés meses apds o desenvol-
vimento dos desafios supracitados foram realizadas entrevistas com 4 alunos da turma. As en-
trevistas foram gravadas e indagou-se aspectos relativos ao jogo, a postura dos alunos e as acdes
desenvolvidas para a solucdo dos desafios.

Uma analise qualitativa dos dados obtidos por meio das entrevistas, bem como das impressoes
do docente a respeito do comportamento apresentado pelos estudantes durante os encontros foi
realizada.

ANALISE E RESULTADOS

Por meio da andlise das gravagdes das respostas dos alunos foi possivel encontrar elementos
comuns que permitiram a emersdo de trés categorias: Senso comum, Transi¢do, Conhecimentos
Cientificos. Em cada categoria foram explorados momentos e elementos que as caracterizam.

SENSO COMUM

Os trechos abaixo revelam o pensamento dos alunos durante as primeiras sessdes do RPG. Iden-
tifica-se carateristicas em comum com o0s conceitos de senso comum e conceitos espontaneos.

Eu acho que era por instinto. Quando o Mestre mandava a gente fazer alguma
coisa [...] dai a gente acha uma barra de ferro, entdo vai tentado fazer alguma
coisa com a barra. E mais por instinto. (Aluno A)

[...] mudou depois, mas no inicio era mais instinto. A gente ia pelo que era mais
obvio, pelo que a gente achava que ia dar certo. (Aluno C)

[...] como no desafio da porta, por exemplo. A gente ndo tinha o conhecimento
do torque, dai a gente foi mais por instinto. (Aluno D)

Podemos perceber em todas as transcrigdes a aparicdo do termo instinto para referir a maneira
como os alunos agiam durante o inicio das atividades. Esta € uma caracteristica central tanto do
senso comum, quanto dos conceitos espontaneos: o pensamento intuitivo, instintivo, sensorial.
O exemplo usado pela aluna A, descrevendo o momento no qual a barra de ferro € achada, ilustra
muito bem esses conceitos. Durante os primeiros encontros da atividade era possivel perceber
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que nao havia muita reflexdo por parte dos componentes dos grupos. As decisdes eram toma-
das rapidamente, sem muita andlise e reflexdo. A maneira com que a aluna C utiliza a palavra
“obvio” em sua resposta, também remete aqueles conhecimentos amplamente difundidos na
sociedade, bem como aos construidos no dia-a-dia, ou seja, as teorias prévias que o aluno traz a
respeito do universo que o cerca (SCHROEDER, 2007).

As respostas evidenciam também a predomindncia do uso senso comum e dos conceitos espon-
taneos em detrimento a conceitos cientificos por parte dos estudantes no inicio da campanha de
RPG.

TRANSICAO

Nesta categoria as citagdes selecionadas ressaltam a mudanca de comportamento dos alunos em
relag@o a forma de resolugdo das situagdes-problema apresentadas na historia. Aqui observou-se
a transicdo do uso dos conceitos espontianeos e do senso comum para a construcio de conheci-
mentos e conceitos cientificos.

[...] depois da gente ter visto o que aconteceu antes, a gente jd meio que sabia
que ia ter que usar coisas relacionadas a fisica. Entdo, mais ou menos, a gente
jd pensava, jd olhava no livro um pouco antes, no caderno para saber as coisas.
Entdo a gente jd pensava mais com fisica, ndo por instinto. (Aluna A)

Mais para frente a gente comegou a ter esse pensamento mais fisico, sabe. Isso de
ndo so o 6bvio. A gente comegou a usar mais contas para ter mais exatiddo das
coisas, por exemplo. A gente comegou a pegar mais a matéria em si. O que que
aquilo envolvia? Por que aquilo estava acontecendo? E a gente procurava, eu
pelo menos, procurava pesquisar um pouquinho sobre o que estava acontecendo
ali, porque estava acontecendo aquele fenomeno e como que a gente podia sair
dele. (Aluno C)

Eu e os outros membros do grupo comegcamos a tentar resolver mais matema-
ticamente, pela logica como, por exemplo, o empuxo. Comecamos a usar esses
conhecimentos como estratégia. (Aluno D)

Os recortes discursivos revelam uma mudanga de comportamento. Os estudantes revelam uma
nova maneira de se portarem perante os desafios propostos ao longo da aventura. As respostas
acima expdem que conforme a campanha evoluia, as decisdes passaram a ter um carater mais
reflexivo. H4 uma preocupacdo em questionar, em conhecer, em pesquisar de forma a perceber o
conhecimento fisico como uma ferramenta estratégica para a solugdo dos problemas. Ao inicio
de algumas aulas diversos alunos revelaram terem levado para casa termos utilizados pelo mestre
durante a exposic¢do da histéria e dos desafios com a finalidade de pesquisarem sobre o assunto
para melhor poderem contribuir nas discussdes futuras.

Um momento que ilustra esta mudanga foi durante a resolug¢do do segundo desafio. Os estudan-
tes ja haviam se apropriado do conceito de torque, bem como do formalismo matematico por
conta do desafio anterior (uso do pé-de-cabra para abrir uma porta emperrada). Contudo, as dis-
cussoes para estabelecer uma estratégia que os permitisse se movimentarem pelo corredor sem
desequilibrar a gangorra ndo estavam avancando de forma significativa. Em um dado momento
da discussdo um aluno pediu licenga ao professor para ir ao quadro-branco da sala. Apds ter a
permissio, ele comecou a desenhar a situagio para os colegas e a organizar as ideias no quadro,
propondo que se levasse em consideracdo a massa de cada personagem, prevendo assim como
que cada um deveria se locomover em relagdo ao eixo de rota¢do do chio do corredor-gangorra.
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A atitude do aluno revela o pensamento mais analitico em relag@o ao problema que se apresen-
tava diante da turma. A preocupacdo com a relevancia das massas, juntamente com os trechos
dos alunos “C” e “D”, revelam uma abordagem mais precisa, levando em consideragdo aspectos
matematicos para a resolug@o do problema. Esta postura mais metddica e analitica sdo caracte-
risticas do conhecimento cientifico (SCHROEDER, 2007).

Verificou-se, com o avanco da aventura, uma maior conscientizacio dos estudantes para com o
objeto de estudo. O processo de resolugdo dos problemas passou a ser mais critico e reflexivo e
menos intuitivo. Os conceitos espontdneos e 0 senso comum abrem espaco para um processo de
construcdo do conhecimento e de compreensao e uso de conceitos cientificos.

CONHECIMENTOS CIENTIFICOS

Esta sessdo busca, nos recortes discursivos dos alunos, identificar os conhecimentos que perma-
neceram apos o periodo de aplicacdo do RPG pedagdgico, ressaltando as associagdes realizadas
entre os conceitos e os desafios enfrentados.

Eu me lembro do desafio do torque que a gente teve que abrir a porta com o ferro.
[...] lembro do desafio que teve do corredor [...] do dcido, das pranchas [...] que
tinha densidade e coisa assim [...] e o da temperatura. (Aluno B)

Eu lembro, por exemplo, do corredor que a gente tinha que dar um jeito de atra-
vessar [...] eu me lembro da bomba de vdcuo, da temperatura. Eu lembro quando
a gente aprendeu a converter Kelvin e Fahrenheit através da vdlvula quando a
gente aumentava e diminuia o ponto de ebuli¢do através da alavanca. Eu me
lembro de empuxo e flutuagdo que a gente aprendeu com as pranchas. (Aluno C)

E importante ressaltar que nenhuma das perguntas realizadas aos entrevistados solicitou que eles
recordassem dos conceitos fisicos utilizados nas aulas, nem exigia a explanacio da resolucdo de
alguma situacdo problema. No entanto estas aparecem naturalmente nas respostas dos alunos,
especialmente nos trechos destacados, sugerindo que eles se apropriaram dos conceitos envolvi-
dos na resolugdo dos desafios vinculados ao RPG.

A resposta do estudante A contém uma descricdo completa da resolucdo do primeiro desafio,
bem como a explicacdo do conceito fisico utilizado:

Lembro, assim: Tinha uma porta que ndo tinha fechadura, ndo tinha nada, ndo
tinha como abrir ela. Entdo a gente tinha que achar um jeito. A gente tinha um
ferro e entre a porta tinha uma fresta. A gente botou o ferro ld e quanto maior o
brago de alavanca, menor a forca. Entdo foi assim que a gente conseguiu abrir
a porta. (aluno A)

Neste recorte discursivo fica explicita a associagdo direta entre o desafio e o conceito fisico
utilizado para sua solucdo, no entanto durante os encontros nenhuma das situacdes foram apre-
sentadas como “desafio do torque” ou “desafio do empuxo e flutuag@o”. Os conceitos emergiram
espontaneamente na fala dos entrevistados. O aluno B cita o conceito de torque associado ao
desafio da porta de ferro e do corredor, bem como relaciona a densidade com a situacdo das
pranchas no lago de 4cido e a temperatura ao relembrar o tltimo desafio. Essas falas reforcam a
ideia de que as atividades propiciaram uma associacao entre a situag@o vivida e o conhecimento
construido para resolvé-la.

Também devemos considerar que as entrevistas ocorreram trés meses apds o término da aven-
tura. Mesmo depois de tanto tempo os conceitos e conhecimentos trabalhados sdo manifestados
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pelos estudantes o que pode ser um indicativo que muitas das aprendizagens foram significativas
para eles.

Ademais, essa transi¢ao entre conhecimentos possibilitou que os alunos reconhecessem o conhe-
cimento cientifico como um instrumento a ser usado no cotidiano para resolver situagdes reais,
como o Aluno C relata em sua tltima resposta:

Eu mudei muito a minha maneira de ver as coisas, de resolver os problemas por
exemplo. Toda matéria que eu aprendi e que eu sei que eu posso usar ela no dia-
a-dia, que eu sei que eu posso usar ela para resolver qualquer tipo de problema,
com certeza eu me lembro e eu vou usar. (Aluno C)

CONSIDERACOES FINAIS

O RPG se mostrou uma proposta pedagdgica capaz de oferecer um ambiente para a transi¢do
entre o0 senso comum e o conhecimento cientifico. Outras estratégias também podem ser capa-
zes de proporcionar os resultados observados, no entanto destacamos que o RPG apresenta um
viés desafiador e motivador. As aulas convencionais no quadro negro ddo lugar a uma histdria
interativa, com desafios que evoluem em complexidade concomitantemente a evolugdo dos pro-
prios participantes da aventura. Além disso, refor¢a o vinculo social entre os alunos, explorando
aspectos ligados a cooperacdo e a construgdo coletiva de conhecimento.

Nao hd transmissdo de conhecimentos, mas sim uma constru¢do provinda das necessidades do
grupo em resolver, da melhor maneira possivel, uma situacio apresentada. O estudante passa a
ser protagonista no processo de aprendizagem, saindo de uma posi¢ao passiva para uma muito
mais ativa. O siléncio e monotonia das aulas tradicionais sao rompidos pela argumentacio, re-
flexdo, discussdo e busca por solucdes.
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