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USO DE RPG NO ENSINO DE ZOOLOGIA
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RESUMO

O RPG consiste em um jogo de interpretacdo de papeis em que o jogador cria as caracteristicas de seu
personagem e mergulha em um cenério ficticio para resolver um problema ou aventura. Sabendo que
esse jogo é dindmico, tem se utilizado o RPG de mesa como forma de ensino no ambito escolar,
geralmente para fixar contetdo. Dessa forma, a presente pesquisa propde avaliar se 0 RPG é uma
ferramenta vidvel para ser usada em aulas de Ciéncias no ensino fundamental. A pesquisa foi realizada
no ensino fundamental. A turma foi selecionada, dividida em dois grupos, o controle e o induzido. O
grupo controle teve uma aula tedrica sobre artropodes e o grupo induzido teve que participar do RPG
gue também trabalhava o mesmo conteldo. Ao fim da aula, ambos 0s grupos resolveram um
questionario. Os questionarios foram analisados sendo evidenciadas as médias, desvio padréo e depois
submetidas ao Test-t para comparacgao entre grupos. Os resultados evidenciam que o houve diferenca
estatistica com o grupo Induzido apresentando melhor desempenho que o grupo controle. Portanto, o
insulto RPG ao invés da aula tedrica serviu como uma ferramenta eficiente no aprendizado, de forma
que despertou comportamentos de concentragdo e entusiasmo nos alunos, além disso, os ajudou na
capacidade de argumentacdo ao responderem as perguntas do mestre do jogo e a desenvolverem um
pensamento mais critico.

Palavras-chave: Jogos, Ecologia, Ciéncias.

INTRODUCAO

O ensino de ciéncias vem passando por diversas mudancas ao longo dos anos as quais
sdo reflexo do cenério social. Diante disto, as propostas pedagogicas necessitam cada vez mais
serem diversificadas para garantir o sucesso na transmissdo do contetdo. Assim, metodologias
e modelos alternativos como os jogos didaticos estdo sendo cada vez mais inseridos no ambiente
escolar.

O uso de jogos abrange as mais diversas disciplinas permutando desde o ensino de
ciéncias humanas até ciéncias da natureza. No ensino de ecologia. Assim, novas formas de
aplicar o conteddo surge como uma necessidade em facilitar a dindmica na sala de aula
propiciando a construcdo de um aprendizado duradouro.

Diante desse contexto, esse trabalho tem por objetivo avaliar a eficiéncia de um jogo de

RPG em relacdo ao pardmetro de aprendizado em zoologia em uma turma do 6° ano. Para

concluir esse objetivo foram envolvidos os contetdos de zoologia com énfase em artropoda,
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que é abordado no ensino fundamental e adentram também nos eixos teméticos ecologia,

taxonomia e salde e meio ambiente.

Foi selecionada uma turma do 6° Ano do Ensino Fundamental que foi dividida em dois
grupos conforme a quantidade de alunos presentes. O primeiro grupo teve as aulas teoricas
sobre o contetdo (Grupo controle) e o segundo grupo o jogo como aula (Grupo induzido). O
jogo ocorreu em dois encontros, ap6s os alunos de toda a turma resolveram um questionario
que conteve todo o conteddo trabalhado nas aulas. Os resultados obtidos nos questionarios
foram avaliados segundo a média entre os acertos dos dois grupos para se ter uma analise
percentual do aprendizado. Foram aplicados os testes de média e desvio padrdo como também
0 Test-t para comparacdes entre grupos.

Os resultados mostram que o grupo induzido apresentou melhor desempenho na
resolucdo dos questionarios, onde o grupo induzido (7,42+1,41) apresentou um rendimento
melhor que o grupo controle (5,27£1,55) com o valor de p=0,05, havendo diferencas
significativas entre os grupos. Além disso, 0 grupo que teve acesso ao jogo demonstrou maior
interesse pelo assunto, uma maior interacao na relacdo professor-aluno e uma interacao aluno-
aluno, desenvolvendo o espirito de equipe para solucionar o problema a que foram submetidos
no jogo.

Portanto, o uso desse jogo de RPG como insulto no aprendizado teve uma resposta
positiva, podendo assim, ser utilizado como facilitador no ensino, pois propicia uma resposta

comportamental nos alunos que facilita a consolidacdo da memoria de curta duragéo.

METODOLOGIA

A pesquisa consiste em uma analise de natureza qualitativa e quantitativa acerca da
influéncia do RPG no ensino de Ciéncias. Foram envolvidos os contetdos de zoologia com
énfase em artropoda, que é abordado no ensino fundamental e adentram também nos eixos

tematicos ecologia, taxonomia e salde e meio ambiente.

A pesquisa ocorreu em uma escola do ensino fundamental proveniente do municipio de

Vitoria de Santo Antdo. Foi selecionada uma turma do 6° Ano do Ensino Fundamental que foi

dividida em dois grupos conforme a quantidade de alunos presentes. O primeiro grupo teve as
aulas teoricas sobre o contetdo (Grupo controle) e o segundo grupo o jogo como aula (Grupo

induzido). O jogo ocorrerd em dois encontros e conterd 0S personagens e caracteristicas

indicados na tabela 1.
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Apo6s os dois encontros e término da missdo do jogo, os alunos de toda a turma

resolveram um questionario que conteve todo o contetdo trabalhado nas aulas. O questionario
apresentou 7 questdes, sendo destas duas exclusivamente para o grupo induzido tratando sobre
0 que eles relatam da experiéncia de terem jogado RPG, as outras 5 questdes foi para toda a
turma; em relacdo as questdes para a turma, elas séo dispostas em 2 questfes fechadas e 3
abertas.

Tabela 1.

Personagens O jogo possui seis personagens. Serdo distribuidos cartdes que irdo
conter a profissdo do personagens e havera um campo para que sejam
colocadas as habilidades que ele possui. Os personagens da historia
serdo: Um bi6logo, um guia da comunidade, um jornalista, um

detetive e um médico especializado em ataques por animais.

Atributos dos  Os personagens deverdo possuir um atributo de cada grupo, exceto
personagens nos objetos, no caso do grupo dos objetos cada personagem podera
escolher até trés objetos. Lembrando que cada jogador recebera da
prefeitura um salario andiantado no valor de 800 reais.
Grupos de atributos:

e Fisico: Forga, velocidade e capacidade escalatoria

e Social: Carisma, manipulagdo e aparéncia

e Talentos: Atuacdo, esportes, lideranca, labia, bom em decorar
detalhes.

e Objetos: Faca, cordas, notebook, rastreador, fita métrica,
chave mestre, lanterna, cdmera, gravador, lupa, binéculo, rede
de caca, vara de pescar, canoa, canivete, barraca de campo,
vara de pescar, bussola, espingarda, revolver, cacetete,
algemas, reldgio, microfone, pote de vidro, pote de plastico,
alcool, formol, ratoeira, uma gaita, um sinalizador (daqueles
usados no mar para achar pessoas), bebida alcodlica, tesoura,
oculos escuros, kit de primeiro socorros, machado, facéo,
fosforo, inseticida, repelente, perfumes, maquiagem, barraca
de acampamento, capa de chuva.
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e Inteligéncia: Solo, computadores, rastreamento de caga,
escalar, primeiros socorros, criar venenos, plantas medicinais,
uso de armas de fogo, bom em criar substancias quimicas.

Enredo e Regras Em uma pequena cidade do interior de Pernambuco chamada de
IlinGi estd havendo um grande desiquilibrio ambiental. Diversos
animais estdo saindo da Mata das Trés Virgens e estdo invadindo a
cidade, em consequéncia dessa invazdo diversos casos de Obitos estdo
sendo registrados como causados por ataque de animais peconhentos
como aranhas, escopifes e outros artrépodes. Com o objetivo de
diminuir ou sanar essa problematica o prefeito da cidade o
excelentissimo senhor Festosa resolveu contratar uma série de
profissionais para solucionarem o problema ambiental e elaborar
medicamentos para tratar as pessoas que foram atacadas por animais
peconhentos.

Solugdo: No centro da floresta, existe um laboratorio
abandonado onde haviam pesquisas toxicologicas com
artropodes, esses artropodes modificados estdo causando danos a
populacéo que vive no entorno desta floresta.

Regras: Apds ser introduzido no jogo, o jogador decide o primeiro
caminho porém nos locais descritos a seguir o mestre ira interferir. A
interferéncia se dara pela oferta de possibilidade para sair do local
onde entrardo, vivos ou mortos.

O mestre ira oferecer as seguintes opcBes aos jogadores: 1° podem
jogar o dado de 6 fases, caso caia um numero maior que 3 0S
jogadores seguem no jogo, caso caia um numero menor ou igual a 3
eles sacrificam um jogador para continuar (a escolha do sacrificio é
jogando o dado, pois cada jogador escolhera um nimero). 2° Eles
podem optar por solucionar uma charada criada pelo mestre, caso

errem terdo que sacrificar um personagem.

Andlise dos dados
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Foi realizada média entre os acertos dos dois grupos para se ter uma analise percentual

do aprendizado. Foram aplicados os testes de média e desvio padrdo como também o Test-t
para comparacdes entre grupos. A analise foi realizada no programa Bioestat versdo 5.4.
Posteriormente, foi analisado os questionarios dos alunos submetidos ao RPG para evidenciar

quais o0s quesitos que eles mais acertavam sobre o tema.

DESENVOLVIMENTO

O cenario educacional Brasileiro vem passando ao longo dos anos por uma série de
mudancas, as quais surgem como reflexo do método construtivista no cenério educacional
(VON LINSINGEN, 2010). Em 1996 o ministério da educacéo cria a LDB (Lei de Diretrizes
educacionais), a criacdo dela modifica o cenario de educacdo nacional, pois a partir desse
momento os pressupostos fildsofos-pedagdgicos serdo alicercados a forca de lei, como
consequéncia desse apoio legal, foram implementados os PCNS para oferecer subsidios que
possam contribuir para orientar, a construcdo de competéncias e habilidades, articuladas nas
areas de representacdo/comunicacdo, investigacdo e compreensdo, assim como
contextualizacdo socio-cultural, tendo como eixos norteadores a interdisciplinaridade. (Brasil,
1999). Nessa perspectiva, introduzir novas préaticas tem sido alvo de professores das mais
diversas areas do conhecimento. Sabendo da necessidade de novas praticas, tem-se procurado
instrumentos para atrair os alunos e fazer com que o contetdo seja transmitido de forma eficaz
(BORTOLOTO, 2002; DUSO, 2012).

O construtivismo, como aborda Santos (2003) é uma nova forma de didatica, que passou
a predominar a partir dos anos 80, com o impulso da publicacdo do livro de Piaget. Essa nova
abordagem preserva a ideia de que as relagdes entre 0 sujeito e 0 meio, e a consciéncia sobre
essa relacdo ndo ocorrem com o conhecimento dos objetos, mas sim em estagios, tais como
interacdo e assimilacdo, e desta forma, o aluno ndo estara recebendo o conhecimento, e sim o
construindo em sua mente, espontaneamente. Diante desse contexto, as praticas de ensino
devem buscar atrair a atencdo dos alunos e transformar o ensino em algo prazeroso para que
facilite ao aluno assimilar o conteddo. Para alcancar esse objetivo um dos métodos mais
empregados é o uso de jogos Vvisto que eles tendem a tornar o aprendizado mais ludico e de facil
compreencdo (DUSO, 2012).

Um dos recursos de jogos que tem sido empregado € o RPG (Role-Playing Game) que
pode ser definido como um “Jogo de Interpretagdo de Papéis”. Criado nos EUA, o termo RPG
também é usado no Oriente para se referir aos videogames em que grupos de companheiros se
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envolvem em longas missdes (CASSARO, 2008). Nesse jogo o participante € incumbido de

criar seus personagens por meio da atribuicdo de caracteristicas (CABARELLO, MATTA,
2008). Os personagens criados sdo introduzidos em um cenario ficticio e os jogadores, dentro
desse cenario, tem que resolver algum problema ou desafio. Quando jogado em mesa 0 RPG
necessita de um mentor para destrinchar a simulagdo, esse mentor € conhecido como mestre
(OLIVEIRA, 2009). Um aspecto interessante sobre o RPG é que ele pode ser adaptado para
qualquer area do conhecimento, contetdo didatico e publico, sendo uma 6tima ferramenta para
trabalhar socializacgéo, criatividade e cooperacédo (RYIS, 2004). Sendo assim, 0 RPG é um forte
auxiliador em dinamizar contetdos (CALVACANTI, SOARES, 2009).

No Ensino de Ciéncias e Biologia € essencial trabalhar zoologia, abordando diversos
aspectos dos organismos como a morfologia, a fisiologia e ecologia dos grupos e para alcancar
os alunos de maneira que eles tenham interesse € importante criar taticas que fagam com que
os alunos sintam-se atraidos pelo contetudo (BRASIL, 1998). Dessa forma, a presente pesquisa
tem por objetivo verificar o desempenho de alunos submetidos ao insulto de jogar RPG em sala
de aula, buscando também verificar se ha eficiéncia do jogo como recurso para aulas de

zoologia no ensino fundamental.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apbds a analise dos dados o grupo induzido (7,42+1,41) apresentou um rendimento
melhor que o grupo controle (5,27+1,55) com o valor de p=0,05 (figura 1), esse resultado indica
que houve diferenca significativa entre os grupos. Além do resultado positivo no questionario,
0 grupo que teve acesso ao jogo demonstrou maior interesse pelo assunto, uma maior interacdo
na relacdo professor-aluno e uma interacdo aluno-aluno, desenvolvendo o espirito de equipe

para solucionar o problema ambiental existente na cidade.

Figura 1.
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Ouantidade de acertos nos auestionarios

Induzido Controle

O gréfico evidencia os resultados obtidos através das analises dos
questionarios. E identificada diferenca estatistica entre os grupos, *p= 0,05.

O interesse dos alunos pelo contetdo durante e apos as sessdes de RPG também foram
descritas por Oliveira (2009), que realizou um RPG para trabalhar a problematica ambiental na
interface com a questdo econdmica, cientifica, tecnoldgica e social. Nessa pesquisa foi relatada
a construgdo, nos alunos, de um conhecimento critico e também a sensibilidade por problemas
ambientais. Porém, o RPG proposto foi realizado como forma de fixar o contetdo visto em um
minicurso, o que difere da proposta dos nossos dados que visaram verificar o nivel de

aprendizado de alunos submetidos ao RPG como forma dindmica de aprender o conteudo.

Outro trabalho que relata o uso do RPG no ensino foi realizado em criancas que
frequentavam os anos iniciais do ensino fundamental. As criangas foram submetidas a um jogo
de RPG digital, onde foram colocadas em computadores da escola e comegaram a criar seus
personagens na plataforma Moodle sobre o tema guerra de Canudos, com esse trabalho as
criangas conseguiram desenvolver sua escrita e argumentagdo (CABALERO & MATTA,

2008). Esses dados sdo similares aos nossos resultados encontrados, no qual as criancas

conseguiram melhorar sua argumentacdo sendo capazes de gerar debate quando questionadas
sobre algum tema referente aos artropodes, além disso, as criancas que participaram do RPG

apresentaram-se mais concentradas e empolgadas do que aquelas que s6 tinham aula teorica.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



‘>VI CONGRESSO

Primeira questao » Acertos: 15
* Erros: 6
* Sem resposta: 9

Segunda questdo * Com peconha: 14
«:Veneno e peconha: 9

* Sem resposta: 7

Terceira questao * Estagios: 14
« : Definigdo: 10

Quarta questao * Evoluir: 13

= : Protegao: 26
* Perda de agua: 13

Figura 2. A tabela mostra as respostas dos questiondrios dos alunos que jogaram
RPG. As respostas foram distribuidas em categorias conforme o que foi dito em cada
pergunta.

Entretanto, mesmo apresentando resultados positivos com o uso do RPG, o grupo
induzido apresentou uma quantidade de erros consideraveis no questionario, sobretudo nos
aspectos vantagens do exoesqueleto (Figura 2. Questdo 4) onde as caracteristicas mais
associadas a essa estrutura esta relacionada a protecdo, deixando de lado outras funcGes
importantes do exoesqueleto como diminuicao da perda de &gua; e nos aspectos relacionados a
peconha nos artropodes, onde boa parte dos alunos associaram artropodes a animais

peconhentos, quando uma parte consideravel dos animais é venenosa (Figura 2. Questdo 2).

Dessa forma, Sabendo,que o RPG influenciou positavamente aprendizado dos alunos

comprova-se o que diz Fabre et al (2004) o qual afirma:

“...com as mudancas no paradigma pedagdgico e o surgimento das
novas tecnologias, tais como o computador e a Internet, os professores
abriram as portas ao uso de recursos que extrapolam a visao tradicional
e 0s métodos meramente discursivos no processo de ensino-
aprendizagem. Assim, com o crescimento da Tecnologia Educativa, 0s
jogos educacionais se configuraram como uma ferramenta
complementar na construcdo e fixacdo de conceitos desenvolvidos em
sala de aula, bem como num recurso motivador tanto para o professor
como para o aluno...” (FABRE et al., 2004)
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CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, o uso desse jogo de RPG como insulto no aprendizado teve uma resposta
positiva, podendo assim, ser utilizado como facilitador no ensino, pois propicia uma resposta
comportamental nos alunos que facilita a consolidacdo da memoria de curta duracdo. Entre as
respostas comportamentais foi notavel um aumento na concentracao e reflexdo dos alunos para
tomar decisdes no jogo. Além disso, 0 jogo proporcionou o trabalho em equipe onde eles tinham

que trabalhar em conjunto para solucionar o problema que havia na cidade.
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