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INTRODUGAO E CONTEXTUALIZAGAO DO RELATO DE EXPERIENCIA

O presente relato de experiéncia tem como objetivo apresentar uma pratica pedagdgica
desenvolvida no ambito do Clube de Ciéncias, na qual foi utilizado um jogo de RPG (Role-Playing
Game) como ferramenta para o ensino de Ciéncias, a partir da investigagdo como pratica de
ensino de Nunes (2021), Nunes e Gongalves (2022), Lima, Nunes e Fernandes (2024), Nunes e
Lima (2024), considerando a perspectiva da inclusdo de alunos com deficiéncia, mas

especificamente estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

A proposta de RPG com a investigagdo como pratica de ensino, partiu da compreensao do jogo
como uma estratégia pedagdégica capaz de favorecer o engajamento, a participagdo ativa e o
desenvolvimento do raciocinio investigativo, ao inserir os alunos em situagbes-problema que
demandam observacéao, levantamento de hipdteses, analise de evidéncias e tomada de decisdes
conforme, caracteristicas que emergem da investigacdo conforme Nunes e Gongalves (2022),

Lima, Nunes e Fernandes (2024).

A ideia de utilizar o RPG surgiu a partir das dificuldades observadas no engajamento dos alunos
durante as atividades anteriormente desenvolvidas no Clube de Ciéncias da Universidade Federal
do Para. Mesmo com a adogao de diferentes estratégias pedagdgicas, como rodas de conversa,
aulas fora da sala e utilizacdo de espacos nao formais, percebeu-se a necessidade de buscar
abordagens mais atrativas e significativas. Como no Clube de Ciéncias, o licenciando, chamados
de professores estagiarios, tem a oportunidade de testar diferentes estratégias de ensino, como
destacam Parente (2012), Nunes (2016) e Lima (2025), como aprendizagens baseadas em
problemas, a abordagem com enfoque em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) e a

experimentacao, dentre outras, mas sempre incentivam o desenvolvimento da investigacao.

Diante da possibilidade de experimentar novas propostas, os professores estagiarios envolvidos
no planejamento discutiram diferentes ideias de trabalho, como quimica forense, luminescéncia e
conceitos relacionados a pH, acidos e bases, optando pela construgdo de uma proposta integrada

por meio de uma narrativa investigativa.

A experiéncia foi desenvolvida nos espacos do Clube de Ciéncias da Universidade Federal do

Para, do Instituto de Educagdo Matematica e Cientifica (IEMCI), incluindo o Laboratério de


mailto:barbaratalino33@gmail.com
mailto:samuelfernandes2406@gmail.com
mailto:joaobamenunes@gmail.com

4°EnECIE

Ciéncias (LABCI), e a Area Externa da instituicdo, organizados como cendrios da investigagdo do
RPG.

O Clube de Ciéncias da Universidade Federal do Para, que funciona desde 1979, é um espaco
institucional de iniciacao cientifica infanto-juvenil de estudante da educacao basica e de formacéao
inicial e continuada de professores de Ciéncias e Matematicas (Gongalves, 2000); configura-se
como um espago educativo fundamentado nos pressupostos da investigacdo como pratica de
ensino, no qual estudantes da educacido basica sao incentivados a participar ativamente do
processo de aprendizagem, formulando hipoteses, realizando observagdes, discutindo ideias e
construindo explicagdes a partir de evidéncias (Nunes e Gongalves 2022), que proporciona a

iniciacdo cientifica infanto-juvenil (Nunes, 2021).

O Clube de Ciéncias também se constitui como um espaco formativo para Licenciatura das
diferentes areas, ao possibilitar o contato antecipado com a docéncia por meio do planejamento e
da desenvolvimento de aulas/atividades nas manhas de sabado, planejadas em dois encontros
durante a semana. O licenciando tem a oportunidade da pratica antecipada assistida e em
parceria, com o trabalho em um grupo interdisciplinar, com licenciandos de diferentes areas,

conforme destacam Gongalves (2000) e Nunes (2016)

METODOLOGIA

A experiéncia relatada caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativa,
conforme Neves (1996, p. 1), “a pesquisa qualitativa assume diferente significado no campo das
ciéncias sociais. Compreende um conjunto de diferentes técnicas interpretativas que visam a

descrever e a decodificar os comportamentos de um sistema complexo de significados”.

Além disso, assumimos a pesquisa narrativa de Clandinin e Connelly (2011), pois nés seres
humanos somos organismos contadores de histérias e vivemos vidas relatadas. Como pesquisa
narrativa, assumimos a narrativa tanto como tanto como fenbmeno de pesquisa, quanto os

padrdes da pesquisa.

Com isso, o contexto desta pesquisa, onde aconteceu no ambito do Clube de Ciéncias do Instituto
de Educagdo Matematica e Cientifica (IEMCI), da Universidade Federal do Para, no tempo
presente. A atividade contou com a participacdo de dois estudantes do ensino médio, seis
professores estagiarios oriundos de diferentes cursos de Licenciatura ( incluindo Quimica,
Ciéncias da Natureza e Midias Sociais), e uma professora orientadora, responsavel pelas

orientagbes e acompanhamento pedagdgico das a¢des do grupo, durante o ano letivo.
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A proposta surgiu a partir da percepcado de dificuldades no engajamento dos estudantes da
educacao basica, em discussdes relacionadas aos espacos formais e nao formais de ensino.
Diante desse cenario, a professora orientadora concedeu autonomia ao grupo de estagiarios para
a escolha dos conteudos e das estratégias pedagdgicas a serem desenvolvidas. A partir disso,
emergiram diferentes ideias, envolvendo quimica forense, luminescéncia e o estudo de pH, acidos
e bases. Com o objetivo de integrar essas tematicas em uma Unica atividade e tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais envolvente, optou-se pela utilizagdo de um Role-Playing Game
(RPG), investigativo, permitindo que os estudantes assumissem papel ativo na constru¢do do

conhecimento.
RPG investigativo: contexto da proposta

O RPG, intitulado Incandescity, foi ambientado seu enredo em uma cidade ficticia do Para no ano
de 1888, periodo escolhido por sua relagao histérica com o surgimento do termo “luminescéncia”
na literatura cientifica. A atividade foi estruturada em trés cenarios distintos, mas ambos no IEMCI:
o Laboratério de Ciéncias (LABCI), a Sala do Clube de Ciéncias e a Area Externa do instituto.
Cada espaco foi organizado como uma estagao investigativa, contendo desafios cientificos
articulados a narrativa. Os estudantes assumiram o papel de peritos criminais convocados pela
Delegada Incandelaria, personagem interpretada por uma professora estagiaria, enquanto a Dra.
Alva Lumen, representada pela professora orientadora, acompanhou o desenvolvimento da

investigacao ao longo do percurso.

Durante a execugao da atividade, os estudantes realizaram observacgées, formularam hipéteses,
executaram procedimentos experimentais e analisaram pistas distribuidas nos diferentes cenarios.
No LABCI, foram propostas analises de manchas simuladas com o auxilio de tiras indicadoras de
pH; na Sala do Clube de Ciéncias, os desafios estiveram relacionados a identificacao de pistas
associadas a luminescéncia; e, na Area Externa do instituto, foram utilizadas dinamicas que
envolviam orientacdo espacial e o uso do calor para a revelagdo de mensagens ocultas. Apds a
circulacao pelos trés ambientes, os estudantes retornaram aos cenarios munidos de uma lanterna
de luz ultravioleta, o que possibilitou a identificacdo de novas pistas e o avanco da narrativa

investigativa até o desfecho da historia.

Ao longo da atividade, foram observadas dificuldades relacionadas a atencdo, a compreenséao
inicial das instru¢cdes e a organizacao das agdes investigativas, considerando que os estudantes
era autista. Diante disso, os professores estagiarios adotaram estratégias de adaptagao, como a
reformulagdo das explicagdes, o fracionamento das tarefas em etapas menores e o
acompanhamento mais proximo dos alunos, de modo a favorecer a participagao, o engajamento e

a compreensao dos desafios propostos. Os textos de campo utilizados como dados da pesquisa,
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que fundamentam este relato de experiéncia, foram construidos a partir das observacgoes,
reflexdes e registros realizados por dois professores estagiarios da turma, compartilhados em
formato de narrativas. As narrativas passaram a compor os resultados e discussdes deste texto de
pesquisa, analisado pelas consideracdes analitico-interpretativas da pesquisa narrativa (Clandinin
e Connelly, 2011).

RESULTADOS E DISCUSSAO
RPG investigativo: Reflexdes, contribuicoes e estratégias inclusivas a estudantes com TEA

Com o RPG investigativo os dois professores estagiarios, a partir das observagdes realizadas
identificaram trés resultados principais: engajamento e motivagdo; necessidade de mediagao
intencional para promover inclusdo e manutengdo de foco, ao estudantes com TEA; e ganho

epistemoldgico proporcionado por uma sequéncia de atividades sensoriais e experimentais.

No caso investigagbes que envolveram luminescéncia e luz ultravioleta, experiéncias com tiras
indicadoras de pH, exploragao do espectro de cores por meio de 6culos com filtros (procedimento
analogo a tecnologia das antigas imagens 3D, em que o filtro vermelho revela algumas
informacdes e o filtro azul outras) e o uso de tinta invisivel caseira com liméo, revelada pelo calor.
Essas experiéncias, articuladas em uma sequéncia investigativa, favoreceram a articulagéo entre
procedimentos experimentais e construgdo de inferéncias, porque cada etapa ofereceu evidéncia

empirica que os alunos tiveram de interpretar e integrar a narrativa da investigacao.

Os achados sobre engajamento confirmam evidéncias ja descritas na literatura, segundo as quais
abordagens baseadas em jogos e simulagdes na perspectiva das metodologias ativas, como a
investigagao, tendem a promover maior motivagao, envolvimento e oportunidades de pratica ativa
(Brasil, 2025). Nesse sentido, a narrativa de investigacdo (a convocacdo dos alunos como
“peritos”, as estagdes de investigagdo e o climax com a revelagao por luz ultravioleta) funcionou
como um artefato motivador que estruturou tarefas cientificas concretas (uso de tiras de pH,
analise de manchas, filtros de cor e técnicas de revelagdo por calor), favorecendo a articulagéo
entre acdo ludica e objetivos cientificos. Essas observagbes dialogam com conceitos de
metodologias ativas que enfatizam protagonismo estudantil, aprendizagem pela agéo e o papel do
professor como mediador, assim como sdo aspectos da investigacdo como pratica de ensino,

conforme Nunes e Gongalves (2022), Lima, Nunes e Fernandes (2024) .

No que tange a inclusdo, a narrativa dos professores indica que, embora o formato ludico favorece
engajamento, a efetiva participagdo de estudantes, foi necessario adaptacbes pedagdgicas
deliberadas, tais como fracionamento das tarefas, instrucdes escritas e visuais complementares e

acompanhamento mais proximo durante as etapas investigativas. Esses procedimentos
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convergem com recomendacgbes da literatura sobre inclusdo escolar e praticas adaptativas,
segundo Matos (2024, p. 124)

As adaptacdes curriculares e metodolégicas sdo estratégias essenciais para
garantir que a educagéao inclusiva atenda as diversas necessidades dos alunos.
Essas adaptagdes envolvem modificagdes no curriculo e nas praticas pedagoégicas
para que todos os alunos, independentemente de suas habilidades ou
dificuldades, possam acessar e participar efetivamente do processo de
ensino-aprendizagem

As adaptacgdes sao pertinentes no processo educativo e ressaltam a necessidade de flexibilizagdo
de rotinas e estratégias didaticas para garantir acesso e participagéo, por exemplo, estabelecer
passos claros, oferecer previsibilidade e suportes visuais. Na pratica desenvolvida os professores
ressaltam que a mediacdo do narrador/consciéncia foi decisiva para reorientar a acao, traduzir
ideias soltas dos alunos em tarefas realizaveis e manter a progressao investigativa mostrando
que, em atividades ludicas e nas praticas investigativas, de carater complexo, o papel do
docente/narrador/orientador/mediador ultrapassa a mera facilitagdo, exigindo intervencao
pedagodgica ativa e sensivel as diferencas individuais, como destacam Lima, Nunes e Fernandes
(2024).

Além disso, a pequena dimensao do grupo (dois estudantes) permitiu um acompanhamento mais
fino do raciocinio e das estratégias de resolugao, gerando dados qualitativos ricos sobre como os
estudantes interpretaram pistas, formularam hipéteses e revisaram suposicbées ao encontrar
evidéncias por exemplo, a transi¢ao de interpretacdo das pistas iniciais para a decodificagdo com

luz ultravioleta.

Por fim, a atividade mostrou que experiéncias sensoriais e instrumentais (revelagao por luz UV,
filtros de cor, testes de pH, e revelagao de tinta invisivel com limdo) podem ser poderosos gatilhos
para discutir conceitos cientificos — por exemplo, luminescéncia e fluorescéncia, interacéo entre
luz e materiais, reacbes acido-base indicadas por tiras de pH, e as transformacdes quimicas que
tornam visiveis marcas térmicas em papel. Ao ancorar esses conceitos em tarefas resolutivas
dentro da pratica investigativa, os alunos ndo apenas executam procedimentos, mas também
operacionalizam o raciocinio investigativo (levantamento de hipéteses, teste e inferéncia), Lima,
Nunes e Fernandes (2024).

CONSIDERAGOES FINAIS: SINTESE DOS ACHADOS DA EXPERIENCIA

A experiéncia desenvolvida no ambito do Clube de Ciéncias evidenciou que a utilizagdo do
Role-Playing Game (RPG) como estratégia pedagodgica, articulada aos pressupostos da
investigacdo como pratica de ensino, pode constituir um instrumento efetivo para promover
engajamento, participacdo ativa e desenvolvimento do raciocinio cientifico dos estudantes. A
proposta do Aula RPG — Incandescity possibilitou integrar diferentes contetdos cientificos, como

pH, acidos e bases, propriedades da luz e luminescéncia, em uma investigacdo que estimulou a
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curiosidade, o levantamento de hipoteses, a analise de evidéncias e a construgao coletiva de

explicagdes, favorecendo a aprendizagem significativa.

Ao longo da atividade, foi possivel observar agdes caracteristicas do fazer cientifico, como a
observagao sistematica, a experimentacdo, a discussdo de ideias e a tomada de decisdes
fundamentadas em evidéncias. Esses elementos reforcam o potencial do RPG investigativo para
aproximar os estudantes das praticas epistémicas da ciéncia, contribuindo para a alfabetizacéo
cientifica e para o protagonismo discente. Com isso, o RPG e outras metodologias ludicas, sdo
estratégias capazes de favorecer o pensamento critico, o espirito investigador e o envolvimento

ativo dos estudantes no ensino de Ciéncias.

A experiéncia também evidenciou desafios importantes. Destacam-se as dificuldades relacionadas
a atencdo, a compreensao inicial das instru¢des e a organizagdo das agdes investigativas,
especialmente considerando estudantes com TEA. Esses desafios demandam adaptacdes
constantes por parte dos professores estagiarios, como o fracionamento das tarefas, a repeticéo
das explicagbes por diferentes meios, o uso de suportes visuais e 0 acompanhamento mais
proximo dos alunos. Tais adaptagdes ressaltam a importancia de praticas flexiveis, inclusivas e
sensiveis a diversidade de aprendizagem de cada estudante, bem como do papel central de um
narrador mediador e orientador do processo investigativo, atento e preparado para intervir

pedagogicamente ao longo da atividade.

Do ponto de vista do planejamento didatico, € necessario a definicdo de objetivos cientificos
explicitos, a elaboragdo cuidadosa das tarefas em estagcbes investigativas com instrumentos
pedagogicos adequados, a previsibilidade das etapas e a oferta de suportes que auxiliassem os
estudantes na condugao da investigacdo. Esses aspectos mostram que, embora o RPG favoreca
a ludicidade e a autonomia, sua eficacia depende de um desenho instrucional claro e de uma

orientacdo e mediagao docente intencionais.

Em sintese, o RPG investigativo realizado no Clube de Ciéncias apresentou-se como uma
estratégia pedagogica promissora para articular ludicidade, investigagdo e inclusdo, contribuindo
tanto para a aprendizagem dos estudantes quanto para a formagdo docente. A experiéncia
relatada reforga o potencial do RPG como metodologia inovadora no ensino de Ciéncias, com
amplas possibilidades de adaptacdo, aprimoramento e aplicacdo em diferentes contextos

educativos.
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