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Introducao

O Role Playing Game (RPG) é um jogo narrativo e
cooperativo que pode ser adaptado ao ensino de
Ciéncias, favorecendo motivagdo e cooperagdo (
Luckesi, 2002). Na perspectiva de Vygotsky (1991),
o aprendizado se desenvolve na interagdo social da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Este
trabalho analisou a aplicaggo de um RPG
fundamentado em conteudos cientificos com 5
estudantes do 3° ano do Ensino Médio em uma
escola publica do interior da Bahia. O jogo ocorreu
em duas sessbes com problemas de Ciéncias (Lei
dos Gases, Estados da Matéria, Propriedades
Coligativas, Separacdo de Misturas, Reacdes
Metabdlicas e Trabalho de uma Forga). Os
instrumentos foram questionarios pré e pdés jogo,
observagbes e grupo focal. Os dados quantitativos
foram tratados descritivamente e os qualitativos pela
Analise Textual Discursiva (ATD), com categorias a
priori (Ludicidade; Interdisciplinaridade; RPG e ZDP)
e subcategorias emergentes.

Resultados e Discussao

Os questionarios mostraram aumento no nimero de
acertos no poés-teste, com maior elevagdao em itens
sobre Lei dos Gases e Propriedades Coligativas,
indicando ganhos conceituais apds a intervengao
como demonstra o Grafico 1 abaixo.

Gudifics 1 - Quastidade da cares por quesths depois das sessdes de RPG

As observacgdes e o grupo focal corroboraram maior
engajamento e cooperagdo: trechos das transcrigdes
apontam que “quando cada um dava sua opinido,
ficava mais facil resolver” e “ele tinha mais

conhecimento ajudando nas decisdes”, evidenciando
mediagao social e apoio entre pares como a Quadro
1 demonstra abaixo.

Quadro 1- Percepces dos sujeitos em relacéo a participacido do mediador

SUJEITO FALA

A Ajudou bastante, porque era um jogo que
a gente néo conhecia.

D E, e ele tinha mais conhecimento do que a
gente ajudando nas decisées.

X Também acho que ele ajudou, por que ele
tinha conhecimento, e eu ndo.

Esses achados alinham-se as discussbes sobre
ludicidade como motivador cognitivo (Luckesi, 2002)
e a visao de que a aprendizagem significativa ocorre
em contextos interativos (Amaral, 2008; Vygotsky,
1991). Assim, a convergéncia entre dados
quantitativos e qualitativos sugere que o RPG
favoreceu a constru¢do coletiva de conceitos e a
integracao interdisciplinar.

Consideracoes Finais

O RPG mostrou-se uma ferramenta ludico-didatica
capaz de integrar conteudos interdisciplinares e
estimular a cooperagdo discente. Os resultados
apontam que a aprendizagem se deu de forma
colaborativa, em sintonia com a ZDP, reforgando o
potencial do RPG como metodologia inovadora para
o ensino de Ciéncias.
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