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Resumo

O presente trabalho buscou aprofundar discussdes realizadas em estudo anterior,
problematizando a utilizacdo dos jogos do estilo Role-Playing Game como um recurso
para a Aplicacdo do Conhecimento (AC), no contexto dos Trés Momentos
pedagogicos (3MP). Buscou-se responder ao seguinte problema de pesquisa: “Quais
reflexdes surgem a partir da utilizacdo do RPG no momento da Aplicacdo do
Conhecimento no contexto dos Trés Momentos Pedagdgicos?”, com base na
implementagéo de um jogo de RPG no contexto da AC. Para tanto, realizou-se uma
andlise qualitativa, na qual os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram os
diarios reflexivos dos educadores que implementaram o RPG, os quais foram
analisados a partir da Andlise Textual Discursiva. Como resultado da analise, emergiu
a categoria denominada limitacbes da utilizacdo do RPG somente na Aplicacdo do
Conhecimento (AC). Como limitacdes, foi discutido que a utilizagdo do RPG na AC
interferiu na dinamicidade dos 3MP e também que houve a necessidade de outros
conhecimentos que nao foram trabalhados anteriormente, na OC, corroborando para
discutir a estrutura dos 3MP como um fractal.
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Abstract

The present work sought to deepen discussions carried out in a previous study,
problematizing the use of Role-Playing Game style games as a resource for the
Application of Knowledge (AC), in the context of the Three Pedagogical Moments
(3MP). We sought to answer the following research problem: “What contributions are
present in the use of RPG when applying Knowledge in the context of the Three
Pedagogical Moments?” based on the implementation of a role-playing game in the
context of CA. To this end, a qualitative analysis was carried out, in which the
instruments used for data collection were the reflective diaries of the educators who
implemented the RPG, which were analyzed using Discursive Textual Analysis. As a
result of the analysis, the category called limitations of using RPG only in the
Application of Knowledge (AC) emerged. As limitations, it was discussed that the use
of RPG in AC interfered with the dynamics of the 3MP and also that there was a need
for other knowledge that had not been previously worked on in the OC, corroborating
to discuss the structure of the 3MP as a fractal.
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Introducéo e referencial tedrico

Durante anos, o Ensino de Ciéncias/Fisica tem sido foco de pesquisas que
buscam discutir suas necessidades, importancia e objetivos. Neste cenario, 0s autores
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011), escrevem o livio “Ensino de Ciéncias:
Fundamentos e Métodos” no qual, dentre outras discussdes, abordam alguns desafios
presentes no Ensino de Ciéncias. Dentre esses desafios, podemos citar a superagao
do senso comum pedagoOgico, que esta associado ao pressuposto de que a
construcéo do conhecimento se da através da transmissdo mecéanica de informagoes,
a necessidade da disseminacdo de uma ciéncia para todos e a importancia de
abordarmos a Ciéncia e a Tecnologia (CT) como cultura, incentivando a construcéo
do entendimento de que o processo de producdo do conhecimento relativo a CT se
constitui de uma atividade humana, determinada social e historicamente, submetido a
pressfes através de processos que nem sempre S80 acessiveis a maioria da
populacdo e, por isso, passiveis de compreensdes ingénuas. Nesse sentido,
buscando por alternativas a uma educacéo bancéria — entendida aqui como um ensino
gue corrobora para a existéncia dos desafios recém citados, além de outros — autores
tém discutido propostas de reestruturacao curricular como é o caso Educacao Ciéncia
Tecnologia Sociedade (CTS) (STRIEDER, 2008; MUENCHEN, 2006). Nessas
perspectivas, o curriculo passa a ser estruturado a partir de temas e 0os conhecimentos

cientificos sdo a eles subordinados.

A Educacéo CTS, quando discutida de maneira mais critica, € entendida como
uma genuina articulacéo entre a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade. Nesse sentido,
envolve a construcdo de uma sociedade em condigbes de lidar com diferentes
problemas, sendo capazes de fazer uma leitura critica da realidade, buscando, assim,
discutir problemas reais que assolam a sociedade na qual a escola esta inserida
(STRIEDER, 2012, 2016). Além disso, atualmente, a discussédo sobre os objetivos
dessa perspectiva vem se aprofundando cada vez mais em discutir a influéncia da
sociedade ndo sO no poés-producdo de CT, mas também nos direcionamentos das
pesquisas que Ihes dédo origem. No que concerne ao trabalho em sala de aula,

devemos prezar por dinadmicas dialdgicas e problematizadoras que valorizem a
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participacdo dos alunos de modo que esse assuma 0 centro do seu processo de
ensino-aprendizagem. Nesse contexto, tem-se utilizado a dindmica didatico-
pedagdgica dos Trés Momentos Pedagdgicos (3MP) para estruturar o trabalho de sala
de aula, sendo eles: Problematizacao Inicial (Pl), Organiza¢cdo do Conhecimento (OC)
e Aplicacdo do Conhecimento (AC). Conforme Muenchen e Delizoicov (2014, p.620-

621), os 3MP, no contexto de sala de aula, se caracterizam da seguinte forma:

Problematizacao Inicial: apresentam-se questdes ou situagdes reais que 0s
alunos conhecem e presenciam e que estdo envolvidas nos temas. [...] Para
os autores, a finalidade desse momento é [...] fazer com que ele sinta a
necessidade da aquisi¢cao de outros conhecimentos que ainda nédo detém.
Organizacdo do Conhecimento: momento em que, sob a orientagéo do
professor, os conhecimentos de fisica necessarios para a compreensao dos
temas e da problematizacéo inicial sédo estudados.
Aplicacdo do Conhecimento: momento que se destina a abordar
sistematicamente o conhecimento incorporado pelo aluno, para analisar e
interpretar tanto as situacdes iniciais que determinaram seu estudo quanto
outras que, embora ndo estejam diretamente ligadas ao momento inicial,
possam ser compreendidas pelo mesmo conhecimento. (grifos dos autores)
Além da utilizacdo dos 3MP, estudo realizado anteriormente (BRITES, 2022)
surge no sentido de discutir de maneira tedrica as potencialidades da utilizacdo dos
jogos do estilo Role-Playing Game (RPG) articulados com a Educacdo CTS. A
utilizacao dos jogos de RPG é justificada devido ao seu carater colaborativo, que preza
pelo trabalho em equipe em lugar da competicdo. Role-Playing Game, em uma
traducao literal, significa Jogo de Interpretacdo de Papéis, e é exatamente isso que
esse jogo representa. Nele, os jogadores devem representar personagens que estao
relacionados a um cenario no qual existe uma problemética — uma questédo central
gue direciona os acontecimentos do jogo. Originalmente, esses jogos ndo possuem
objetivos educacionais, tendo sido adaptados para esse ambito por volta de 1990

(AMARAL, 2008).

Ao buscar articular os pressupostos da Educacdo CTS com as caracteristicas
dos jogos de RPG, através do estudo bibliografico realizado anteriormente (Brites,
2022), chegou-se a cinco categorias de analise que representam potencialidades e
limitagcbes desta articulacdo, quais sejam: i) Discussfes sobre as interagdes entre
Ciéncia Tecnologia e Sociedade; i) A motivacdo no processo de ensino-
aprendizagem; iii) Protagonismo, posicionamento e tomada de deciséo; iv) O RPG

como instrumento para a sistematizacdo do conhecimento e v) paradoxos presentes
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na utilizacdo do RPG em sala de aula. O foco do presente trabalho sera na categoria

Iv, na qual discutiu-se acerca da potencialidade de articulagdo do RPG com a AC.

Nesse sentido, foi construido e implementado um jogo de RPG, no contexto
das aulas de Fisica de uma escola privada, cujo cenario foi caracterizado por um pais
que esté tentando enfrentar uma crise mundial devido ao fim do petréleo. O jogo foi
construido para ser desenvolvido durante a AC, a fim de potencializar as discussfes
acerca do tema “Combustiveis Fosseis, Motores e Geradores: como funcionam e
quais os impactos?”. No jogo, um pais enfrenta uma crise mundial devido ao fim do
petréleo e o0s personagens sdo convocados pelo governo para auxiliar com ideias para
o enfrentamento da crise. Para introduzir as problematizacdes foram usados jornais,
elaborados pelos educadores e a comunicacao extraclasse foi feita pelo WhatsApp.
O jogo ocorreu em trés etapas: i) propostas individuais de cada personagem; ii)
Agrupamento das ideias em pré-projetos e iii) Elaboracdo de um Programa

Emergencial de Crise Energética.

Com base no que foi exposto, a partir de novas compreensdes acerca do que
foi discutido em Brites (2022) e com base em dados obtidos através da implementacéo
de um jogo no contexto de um tema balizado pela perspectiva CTS, o presente
trabalho busca dialogar com a categoria de Brites (2022), denominada “O RPG como
instrumento para a sistematizacdo do conhecimento”. Para tanto, o seguinte problema
de pesquisa guiara o didlogo: “Quais reflexdes surgem a partir da utilizacdo do RPG
no momento da Aplicacdo do Conhecimento no contexto dos Trés Momentos

Pedagogicos?”.

Contexto e metodologia

A presente pesquisa é de cunho qualitativo, na qual, conforme Minayo (2007),
busca-se um aprofundamento no mundo dos significados das acdes e relacdes
humanas. Para balizar o dialogo com as discussdes realizadas em Brites (2022),
foram utilizados como instrumentos para a coleta dos dados os diarios reflexivos dos
educadores que implementaram a proposta do RPG no contexto escolar. Os dados
obtidos foram analisados a partir da Andlise Textual Discursiva (MORAES; GALIAZZI,
2014) a partir dos processos de unitarizacdo, categorizagdo e comunicagao. A analise

das unidades de significado resultou na categoria emergente denominada limitagdes
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da utilizacdo do RPG somente na Aplicacdo do Conhecimento. Essa categoria sera

discutida na sequéncia.

Limitacdes da utilizagdo do RPG somente na Aplicacdo do Conhecimento

No estudo realizado em Brites (2022), a partir da andlise de trabalhos de
eventos e dissertacdes da area de Ensino de Ciéncias/Fisica que discutiam propostas
utilizando os jogos de RPG, foi constatado que a maioria dos professores utilizam o
RPG como um instrumento de avaliacdo, geralmente em um momento posterior ao
estudo dos conteudos cientificos, ja que durante a aventura os alunos sdo mobilizados
a utilizar os conhecimentos aprendidos para a resolucédo das situacfes propostas no
jogo. Assim, destaca-se que consiste em um recurso com o qual os estudantes podem
revisar e organizar 0s conhecimentos construidos anteriormente visando o
enfrentamento das situacdes-problema apresentadas para ele através do jogo. Nesse
sentido, articulando essas ideias a dinamica didatico-pedagdgica dos 3MP, é

destacado que

0 RPG configura-se como um recurso com um grande potencial de articula¢éo
com o momento de Aplicacdo do Conhecimento, sendo capaz de trazer a
discussdo o problema [...] além de propor novas situacbes e novos
problemas, diferentes do inicial, mas que demandam a mobilizacdo dos
conhecimentos que foram construidos com base nele. (BRITES, 2022 p. 84)

Entretanto, durante a implementacao do RPG, foi possivel identificar algumas
limitacBes da sua utilizacdo no contexto da AC, conforme é destacado nas unidades

abaixo

Dessa forma, pareceu-me que o jogo quebrou os 3MP, fazendo com que a
Aplicacdo do conhecimento se tornasse uma “coisa separada” da
Problematizacéo Inicial e da Organizagcdo do Conhecimento (DPP_U11).

Acho que foi um problema termos elaborado a dinamica apenas como
Aplicacdo do Conhecimento, porque eles ndo fizeram uso do que foi
trabalhado na Organizagdo do Conhecimento (OC) com o professor [...],
anterior ao RPG. Talvez ndo tenham feito relagdo de um momento
pedagdégico com o outro e ndo trouxeram os conhecimentos cientificos
gue foram construidos na OC (DPP_U2, grifos nossos).

Como podemos perceber, os educadores relacionam as limitagdes ao fato de
gue, ao utilizar o jogo apenas na AC, parece haver uma quebra na dinamicidade
caracteristica aos 3MP. Além disso, conforme evidenciado na unidade DPP_UO02, os
educandos acabaram nao utilizando os conhecimentos trabalhados na OC para
resolver situacdes propostas pelo jogo. Isso pode ter ocorrido em decorréncia de o

RPG realizado possuir um carater mais livre, de modo que os estudantes possuiam a
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liberdade de propor solugdes. Assim como a unidade DPP_UO02, as unidades abaixo

corroboram ao mostrar que os alunos néo relacionam a AC a OC.

[...] Poderiam ter explicado mais sobre o que é e como é produzido o
biocombustivel, faltou mais conhecimentos cientificos, acho que a
situagdo da fragmentacdo dos Trés Momentos Pedagoégicos pode ter
influenciado aqui também (DPP_US3, grifos nossos).

Ainda, percebi que pouco foram utilizados os conhecimentos cientificos
da termodindmica, algo que foi trabalhado na organizagdo do
conhecimento e que ndo retornou para essa aplicacdo do conhecimento
(DPP_U10, grifos nossos).

Assim, voltamos a ressaltar que a utilizacdo do RPG atrelado especificamente
a AC, pode macular a caracteristica dinamica dos 3MP, fazendo parecer que estes
consistem em etapas bem definidas havendo uma ordem correta a ser seguida, o que

nao seria o caso. Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011, p. 243), afirmam que

Pode-se associar o uso estruturado dos trés momentos ao modelo de
um fractal?, ou seja, um elemento que, ao se repetir, oferece mdltiplas
possibilidades de construcdo de estruturas maiores, como resultado da
diversidade de maneiras de organizar o uso repetido do mesmo elemento
estruturado. (grifos nossos)

Essa € a dinamicidade oferecida pelos 3MP: eles ndo consistem em etapas que
devem ser realizadas seguindo uma ordem, mas cada um dos momentos relacionam-
se entre si. Conforme discute Braga (2019), os 3MP enquanto dinamica didatico-
pedagogica podem ser desenvolvidos sozinhos, sendo realizada a Pl, seguida da OC
e da AC, ou “entrelagados como uma ou duas unidades de um fractal” (BRAGA, 2019
p. 60).

Em sua dissertacdo, a autora discorre sobre a aproximacdo entre essa
estrutura de fractal apresentada pelos 3MP e a Teoria da Flexibilidade Cognitiva,
explicitando que, ao partir de uma Pl buscando realizar a OC, é possivel que essa PI
leve diretamente a uma AC, sem necessitar da OC. Outra possibilidade discutida pela
autora é que no momento de OC nado tenham sido desenvolvidos todos os conceitos
necessarios a compreensao da Pl, gerando uma nova PI. Ou, ainda, no contexto da
AC pode haver necessidade de outros conhecimentos que néo foram trabalhados na
OC, possibilitando uma nova OC ou PIl. Essa compreensédo foi esquematizada da

seguinte forma

Figura 2: representacdo dos possiveis desdobramentos dos 3MP.2

1 Um fractal € um objeto geométrico que pode ser dividido em partes, cada uma das quais semelhante
ao objeto original. Disponivel em: Fractais.pdf (ufpa.br)
2 Grifos da autora, representando a estrutura original dos 3MP.



https://www.aedi.ufpa.br/bom/images/pdf/Fractais.pdf
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Fonte: Braga (2019)

N&o é do nosso interesse neste trabalho discutir a Teoria da Flexibilidade
Cognitiva e sim a utilizacdo do RPG em sintonia com a Educacdo CTS e no contexto
dos 3MP. Dessa forma, ao pensar na dinamica dos 3MP como um modelo de fractal,
foi possivel identificar, nos diarios dos educadores, que os alunos abordaram
conceitos e conhecimentos que nao foram necessariamente desenvolvidos na OC que

foi realizada anteriormente a implementacéo do jogo.

Uma questdo que foi levantada anteriormente, [...], era o fato de o carro
movido a energia solar “ndo produzir” energia elétrica em dias nublados e
chuvosos, e 0s meninos tentaram solucionar esse problema propondo um
sistema de freios que gerasse eletricidade a partir do atrito, algo que
achei bastante interessante, ja que os estudantes estavam [...] tentando
dar novos significados para os conceitos de Fisica que ja haviam
estudado anteriormente (DPP_USB, grifos nossos).

[...] [os alunos] recorreram aos conceitos de Fisica ja estudados para
resolvé-lo (mesmo aqueles que ndo estavam diretamente relacionados
aideiainicial do jogo). Além disso, o0 equivoco sobre a questéo das placas
elétricas também gerou uma discusséo interessante, j4 que o conhecimento
de uma das alunas, também adquirido anteriormente, possibilitou um
novo entendimento sobre o problema inicial (DPP_U7, grifos nossos).

Dessa forma, podemos identificar que os alunos acharam necessério trazer
para dentro do contexto do jogo conhecimentos que ndo haviam sido trabalhados na
OC. Caso esses conhecimentos ndo tivessem sido trabalhados anteriormente,
inclusive em outros anos escolares, como € o caso do atrito destacado na unidade,
esse momento de AC, que € o jogo, haveria a necessidade de outro momento de OC
podendo haver também outra Pl para introduzi-lo, assim como destacado por Braga
(2019).

Considerago®es finais
O presente trabalho buscou aprofundar discussdes realizadas em um estudo

anterior (BRITES, 2022), buscando problematizar a utilizacdo do RPG enquanto
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recurso para AC no contexto dos 3MP. Apoés as discussfes realizadas, é razoavel
constatar que a utilizagdo do RPG somente no momento de AC possui limitagdes pelo
fato de os 3MP consistirem em uma dinamica cuja estrutura, quando utilizado em sala
de aula, assemelha-se a um fractal, sendo muito dificil separar os momentos.

No RPG que foi construido e implementado ndo foi possivel apenas realizar a
AC, ja que outros conhecimentos que nao foram trabalhados na OC foram
necessarios. Dessa forma, € importante que ocorram novas discussdes sobre a
articulagado do RPG com os 3MP, balizando-se na sua potencialidade no
desenvolvimento dos 3MP de maneira mais dindmica, fomentando um dialogo entre
os trés momentos. O presente trabalho também abre espaco para novas pesquisas

gue possam aprofundar a relacdo do RPG, 3MP e a estrutura fractal.
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