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RESUMO

Este artigo versa sobre a partilha e anélise de uma experiéncia pedagdgica realizada com estudantes do
8° ano do Ensino Fundamental 1, envolvendo a producéo e execucdo de um role-playing game (RPG)
ou jogo de interpretacdo de personagens. Tomando como perspectiva o aporte tedrico-metodoldgico do
Ensino de Ciéncias, buscou-se compreender a relagdo entre os conhecimentos sobre o “Sistema Solar e
Universo” e a proposta pedagogica, bem como avaliar a dindmica com o jogo diante do ensino remoto
devido a pandemia de COVID-19. Esta sequéncia didatica caracteriza-se pela perspectiva metodoldgica
qualitativa, seja pelo carater interpretativo das producdes, seja pela investigacdo do percurso que levou
a tais resultados. O jogo foi desenvolvidos em momentos sincronos e assincronos. Para tanto, contamos
com a plataforma de videochamadas Google Meet, o livro didatico de Ciéncias, recursos audiovisuais
em plataformas de streaming, em interface com sucesso do jogo Among Us e as reverberacdes das
empreitadas de Elon Musk rumo a Marte. Os resultados apresentados combinam a andlise do percurso
do RPG, o relato da experiéncia feito no p6s-jogo, o dossié produzido pelos grupos e os relatos descritos
no diario de bordo. A partir da relacdo entre estes fatores foi possivel compreender o processo de
significacdo da aprendizagem nesta proposta pedagdgica, rumo a insercao do RPG em agdes educativas
em suas mais variadas tematicas, sendo uma poténcia emergente para atividades pedagdgicas no campo
educacional.

Palavras-chave: Among Us, Ensino de Ciéncias, Marte, Pandemia, RPG.

INTRODUCAO

No final da segunda quinzena de margo de 2020, professores e estudantes se viram
abismados diante de um desconhecido acontecimento: a reconfiguracao das aulas em formato
remoto devido & pandemia de COVID-19. O surto do novo coronavirus (SARS-CoV-2),
relatado pela primeira vez em Wuhan, na China, havia chegado em Feira de Santana, Bahia —
o primeiro caso do estado e 0 nono do pais (SESAB, 2020). A comunidade escolar, entdo, se
encontrava diante de uma realidade nunca experimentada: as atividades pedagogicas
comegaram a ocorrer de forma online, em consonancia com a portaria normativa do Ministério
da Educagdo (BRASIL, 2020) n°® 343 de 17 de marco de 2020 e Resolucdo do Conselho
Estadual de Educacdo da Bahia n° 27, de 25 de marco de 2020 (CEEBAHIA, 2020).

! Graduado em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS e Doutorando em
Educagdo da Universidade Federal da Bahia - UFBA, jpss.bio@gmail.com.
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Professores do pais inteiro iniciaram uma nova e longa jornada neste periodo de aulas
remotas, com a construcdo de um vasto repertério de trabalhos pedag6gicos que pudessem
mitigar e aliviar o impacto da pandemia na area educacional. Foram vivenciados tempos dificeis
em varias instancias, e com eles outros desafios nos levaram a pensar estratégias que
estimulassem o engajamento dos estudantes, como se todas as casas tivessem se tornado uma
sala de aula — apesar de muitas delas ndo oferecerem as condi¢Ges necessarias para suporte aos
estudos. Mesmo com todos os esfor¢os, de acordo com a Organizacao das NacGes Unidas para
a Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO), estima-se que a pandemia afastou 44 milhdes de
estudantes da sala de aula (2021). Vale ressaltar ainda que fatores como desigualdade social e
econdmica também contribuiram para o aumento das assimetrias de aprendizagem no pais.

Apesar das consequéncias que estamos comecando a avaliar no retorno presencial as
salas de aula, esta crise também demonstrou ser um tempo de muitos aprendizados, que vao
desde o uso das tecnologias da informagdo, o cuidado com a satde mental e acolhimento, até o
a aprendizagem significativa dos conteidos programaticos em outras perspectivas pedagégicas.
Inspirado por um desses desafios, este trabalho objetiva apresentar a producdo e execucdo de
uma experiéncia didatica em tempos de pandemia. Mais especificamente, busca-se: discutir o
ensino do Universo e Sistema Solar a partir de um jogo de interpretacdo de personagens — role-
playing game (RGP) — como aporte metodoldgico no Ensino de Ciéncias; compreender a
relacdo entre os conhecimentos trabalhados ao longo desta experiéncia; bem como, avaliar a

dindmica com o jogo diante do ensino remoto devido a pandemia de COVID-19.
RPG, AMONG US E “UMA VIAGEM PARA MARTE”

Com as atividades online, emergiu a oportunidade de repensarmos antigas praticas e
descobrir/inventar outras que poderiam funcionar diante da dindmica dos ambientes de
aprendizagem virtual. Devido a pandemia, estratégias pedagOgicas precisaram combinar
tecnologias e multiplas plataformas digitais para que os objetivos pedagdgicos fossem
alcancados. Neste trabalho, a abordagem contou com a combinacdo do livro didatico de
Ciéncias do 8° ano do Ensino Fundamental 11, a plataforma de videochamadas Google Meet,
textos e hipertextos, séries e filmes de fic¢do cientifica, além do jogo Among Us. Para tanto, a
imersdo na experiéncia foi possivel com a producdo de um jogo de interpretacdo dos

personagens, ou role-playing game (RPG) criado e executado no periodo de aulas remotas.

.
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O que é um RPG, afinal?

Role-playing game ou RPG (sigla comumente utilizada no Brasil) é um estilo de jogo
em que 0s participantes constroem e interpretam personagens imersos em uma trama a ser
desenvolvida. De acordo com Sales (2021), o género surgiu a partir de Dungeons & Dragons
em 1974, nos Estados Unidos da América. Diferente de um jogo de tabuleiro, no qual os
personagens, enredos, objetivos e jogabilidade ndo sofrem modifica¢Ges substanciais, o jogo de
interpretacdo conta com a liberdade do processo criativo nas acdes, decisdes, posturas
individuais e coletivas ao longo da aventura. Ademais, a posposta conta com um “mestre” ou
“narrador” da historia, que também acompanha o desenvolvimento do cenario, dos personagens
e do percurso da narrativa. Desde entdo, o género tem se atualizado e conquistado as
plataformas virtuais, e atualmente incluem tematicas como ficcéo cientifica, era medieval, e até

0 sobrenatural.

RPG e o0 Ensino de Ciéncias

No Brasil, o estilo RPG vem sendo utilizado como material que apresenta significativo
potencial didatico nas aulas de Ciéncias. Um dessas experiéncias é oriunda da dissertacdo de
Coelho (2017). Ao investigar o RPG e sua interface com a tematica dos biomas brasileiros no
ensino fundamental 11, a autora destacou o “jogo como um amplificador cultural” (2017, p. 44),
haja vista permitiu que estes compreendessem a relagdo entre as questdes ambientais e as
espécies ameacadas de extingdo. Em adicdo, evidenciou que o estilo de jogo permitiu um
engajamento na proposta, através de contribuicBes substanciais ao longo do percurso da
atividade, “buscando solucionar o problema e chegar ao objetivo final” (COELHO, 2017, p.
17). Ainda, considerou que “o jogo contribuiu com os objetivos tragados, em especial 0s que

falam sobre a a¢@o antropica e seus efeitos nos biomas” (COELHO, 2017, p. 51).

Outra dissertacdo, produzida por Marins (2017), buscou compreender o RPG como
“uma estratégia no processo de ensino e aprendizagem no ambiente escolar”. Para tanto, o autor
trabalhou com estudantes do oitavo ano do Ensino Fundamental 11 conceitos basicos de quimica
e levantou, através de questionario de multipla escolha, que os conceitos de acido, base e escala
de pH foram significados de forma relevante. O autor também destacou o engajamento dos
estudantes no percurso da experiéncia pedagogica e observou a colaboragdo efetiva entre eles,
através da elaboracgéo de estratégias que superassem os desafios oportunizados no jogo. Apesar
de ter sido aplicada como uma maneira complementar as aulas de Ciéncias, Marins (2017, p.
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100) afirmou “que [0 RPG] permite maior liberdade para o aluno criar, um ambiente que

favorece a criatividade e a autonomia, tanto do aluno quanto do professor”.

Estas e outras experiéncias (GUZZI FILHO et al., 2017; SILVA et al., 2018; MAHLOW
et al, 2020) discutem o uso do RPG no Ensino de Ciéncias. Ao considerar o contexto ao qual
este trabalho foi produzido, vale indicar o momento adverso da pandemia do novo coronavirus
e o formato desta atividade pedagodgica. Neste sentido, é fundamental compreender o quanto as
Ciéncias e suas Tecnologias contribuem para novos tensionamentos sobre a realidade ao qual
estamos inseridos: a negacdo da Ciéncia, movimento terraplanista e antivacina, propagacao de
Fake News e a falta de normas governamentais claras e a¢oes articuladas para o combate ao
virus. Mais que uma agdo de continuidade as aulas em periodo remoto, o Ensino de Ciéncias

evidenciou-se como movimento de resisténcia no curriculo escolar. Para tanto,

A pandemia nos traz a necessidade de resgatar reflexdes ja postas na area, sobre o
papel da Educacdo em Ciéncias e do nosso papel como educadores, indicando a
urgéncia em desenvolver postura e pratica dialdgicas, caminhando em direcdo a
complexidade e & evolucéo historica, cultural e social dos conceitos e possibilitando
propostas interdisciplinares inclusivas, essenciais para uma viséo critica do mundo
(CATARINO; REIS, 2021, p. 13).

Diante de tal realidade, o Ensino de Ciéncias € uma aposta tedrico-metodoldgica que
deve estar articulada com o conhecimento cientifico em sua interacdo com os fenbmenos que
encaramos cotidianamente, “em suas multiplas relagdes e determinag¢des” (COELHO;
LIPORINI; PRESSATO, 2021, p. 160). Para além da transmissdo de contedos, 0 Ensino de
Ciéncias deve oportunizar a formacao de “estudantes criticos e nao subservientes a uma Ciéncia
autoritaria” (CATARINO; REIS, 2021, p. 6), tanto aprendendo a fazer Ciéncia quanto a mediar
sobre Ciéncia. Para isso, a exposicdo do conteddo ndo é mais suficiente, pois ao estimular o
levantamento de situacOes-problema, propor questdes e construir novos conhecimentos,

estudantes e professores protagonizam ensino e apredizagem por meio da investigagéo.

Contextualizando: Among Us, Marte e o Projeto Novo Mundo

Depois desse panorama com aspectos norteadores associados a este trabalho, é
importante situar como esta proposta emergiu através de alguns objetos. O primeiro deles é o
jogo Among Us. Lancado em 2018 pela InnerSloth, o jogo ganhou notoriedade na segunda
metade de 2020, atingindo meio bilhdo de jogadores em seu auge (OTTESEN, 2021). O jogo
foi o mais baixado e tornou-se o0 mais popular entre os dispositivos méveis durante 2020
(VINCENT, 2021). A premissa do jogo € simples: aos jogadores sdo atribuidas tarefas dentro

de uma nave especial para que ela possa ser preparada para decolagem, que incluem
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manutencdo e reparos. Dentre os personagens, um deles é escolhido de forma randémica pelo
jogo para que seja 0 impostor; ou seja, dentre os dez usuérios da sala, um deles é aquele que faz

0 possivel para que a missdo especial ndo dé certo.

Ao mesmo tempo que 0 jogo estava sendo muito comentado entre os estudantes,
reverberava entre eles outro assunto do momento: o projeto de Elon Musk para a colonizagdo
de Marte. Ao passo que a pandemia se desenrolava, Musk foi uma das figuras mais
emblematicas, polémicas e citadas em 2020. Somente em 2020, o fundador da Tesla e da
SpaceX viu seu patrimdnio liquido aumentar US$ 5,2 bilhGes, de acordo com a Forbes
(CUCCINELLO, 2020); por outro lado, 97 milhdes de pessoas no mundo passaram a viver em
condicdes de extrema pobreza (SANCHEZ-PARAMO et al., 2021). Conforme o site oficial do
SpaceX, o programa “esté trabalhando para a nova geracao de veiculos de langamento que serdao
0S mais poderosos ja construidos, capazes de transportar humanos para Marte e outros destinos
do Sistema Solar” (SPACEX, 2022).

Enquanto isso, os servicos de streaming — outro fendmeno emergente das condicdes
vivenciadas na pandemia — cresceram como nunca. As medidas de seguranca no controle e
combate ao coronavirus funcionaram para alavancar e consolidar este novo modelo de consumo
de contedos musicais, seriados, filmes e documentérios. No Brasil, a industria audiovisual
encontrou campo fértil: através de dados levantados pelo IBOPE Media e apresentados na
Forbes, “58% dos usuarios de internet disseram que viram mais video e TV online em streaming
pago durante os periodos de isolamento” (SILVA, 2021). Como resultado, “cada individuo
passou cerca de 1h49 por dia assistindo a contetdos em plataformas de streaming” (SILVA,
2021). Muitos contetidos consumidos pelos estudantes neste periodo de aulas remotas estiveram
relacionados a ficcdo cientifica, como as séries Marte (2016) e Away (2020), além de filmes
como Interestelar (2014), Perdido em Marte (2015) e Passageiros (2016).

O componente curricular que estavamos trabalhando nas aulas de Ciéncias também
facilitou a atmosfera rumo a criagdo do RPG: Sol, Terra e Lua;, modelo geocéntrico e
heliocéntrico; Sistema Solar e Universo. Em busca de ententer os complexos movimentos que
0s astros e o0 planeta Terra realizam, as posi¢des da Terra, do Sol e da Lua no Sistema Solar,
aléem de analisar o avango do conhecimento cientifico no campo da astronomia, as aulas
sincronas representaram a convergéncia desses trés fenébmenos em um periodo de pandemia.
Através da sugestdo dos estudantes, apostou-se na criacdo de um jogo em que eles pudessem

congregar a experiéncia de Among Us, a nova corrida espacial alardada por Musk e o contetido

.
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audiovisual que eles consumiam naquele periodo. Emergiu, entdo, o ‘Projeto Novo Mundo’

(Figura 1).

Figura 1: Carta-convite — Projeto Novo Mundo

PROIJETO NOVO MUNDO

Enredo: Muitos alertas foram divulgados. Pesquisas de cientistas do mundo inteiro indicavam o
maior erro que a espécie humana cometera: a destruicdo do préprio planeta Terra. Um planeta
que outrora abrigou milhGes de seres vivos, com biodiversidade exuberante e condicdes de vida
ainda ndo encontradas em outros planetas. Entretanto, as previsGes mais aterradoras tornaram-
se realidade, e agora o planeta Terra tornou-se inabitavel.

O que resta a sobrevivéncia da espécie humana? Morrer em um planeta que a propria
humanidade destruiu, ou apostar os Ultimos recursos disponiveis para a colonizacdo de outro
planeta com condicdes menos desfavoraveis?

Neste enredo que mais parece filme de ficcdo, os estudantes do oitavo ano do Colégio X serdo
tripulantes da ultima missdo espacial terrestre com objetivo de colonizacdo de Marte, e uma
missdo que pode garantir a sobrevivéncia da espécie humana em outro planeta, ou em sua
extincdo total. Tudo dependera das estratégias que a tripulacdo do PROJETO NOVO MUNDO
desempenhara ndo somente em sua jornada rumo a Marte, mas na fixacdo da primeira colonia
extraterrestre no planeta Vermelho.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022).

METODOLOGIA

Esta sequéncia didatica caracteriza-se pela perspectiva metodoldgica qualitativa, seja
pelo carater interpretativo das producdes, seja pela investigacdo do percurso que levou a tais
resultados. Esta proposta “trabalha com o universo de significados, [...] dos processos e dos
fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de variaveis” (MINAYO, 2002,
p. 21), bem como considera a trajetoria tdo importante quanto o produto final. A abordagem
participativa buscou valorizar a construgdo dos vinculos entre os envolvidos, “na qual as
criangas sao protagonistas de suas historias, capazes de produzir culturas” (PEREIRA et al.,
2016, p. 04). Portanto, a proposta instiga a pensar 0 outro em um processo de construcdo

colaborativa do conhecimento.

Este trabalho foi desenvolvido no segundo semestre de 2020 com 28 estudantes do 8°
ano do Ensino Fundamental I de uma escola no municipio de Feira de Santana, Bahia, Brasil.
O RPG esteve articulado com o tema “Sistema Solar e Universo” e foi criado e desenvolvido
no periodo de aulas remotas — em momentos sincronos e assincronos. Para tanto, contamos com

a plataforma de videochamadas Google Meet, na qual foi possivel gravar os encontros. Vale
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ressaltar que todos os registros da atividade foram liberados mediante consentimento do

Colégio e assinatura de termo de uso de imagem, assinado pelos pais ou responsaveis. Os

estudantes foram divididos em cinco grupos (dois compostos por cinco integrantes e trés

compostos por seis integrantes) a partir de um sorteio eletrénico realizado no site Sorteador, a

saber (Quadro 1):

Quadro 1: Categorias com 0s personagens e respectivas atividades propostas.

Personagens

Cientista (Bid6logos, Gedgrafos;
Bioquimicos; Fisicos etc.)

Engenheiro (de Sistemas;
Aeroespacial; Roboticista; Elétrico;
Mecanico.

Equipe Multidisciplinar de Satde
(Médicos; Geneticistas;
Enfermeiros; Nutricionistas;
Psicélogos etc.)

Equipe Politico-administraviva
(Administradores; Advogados;
Diplomatas; Politicos; Economistas
etc.)

Equipe de Educacdo, Seguranca e
Questdes Sociais (Professores;
Sociblogos; Chefes de Seguranca e
Defesa; Supervisores de assuntos
culturais etc.)

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Atividades propostas

Analisar as melhores condigdes para o desenvolvimento e
execucdo do Projeto Novo Mundo. Usar os conhecimentos
cientificos para descrever 0s recursos necessarios para a
expedicgdo, garantindo a qualidade de vida dos passageiros ao
longo da viagem, bem como local adequado para o
estabelecimento da nova colonia.

Criar as melhores condicGes para a garantia da seguranca dos
passageiros no langamento, trajetoria e chegada no local
indicado. Contribuir na manutencao e eficiéncia do sistema
aeroespacial.

Estabelecer critérios de selecdo de tripulantes. Garantir a
preservacdo da saude ao longo da viagem e apds o
estabelecimento da col6nia em Marte.

Coordenar e definir as estratégias da organizacao das fungdes
dos civis dentro da nave. Gerenciar as informacdes e
procedimentos rumo a garantia das atribuices dos direitos e
deveres dos tripulantes.

Trabalhar com o letramento cientifico da tripulagdo. Articular
e mediar conflitos de ambito sécio-cultural. Estabelecer um
ambiente dial6gico e de respeito as diferencas em todos o0s

aspectos da vida desses sujeitos. Garantir a ordem da
tripulacdo e protecdo dos seus membraos.

No dia da execucdo do jogo, um dos estudantes, independente do grupo em que se

encontrava, foi sorteado, com o auxilio do site Sorteador, e contactado no bate-papo privado

para ser o “Impostor”, que teria por objetivo impedir o sucesso do Projeto Novo Mundo. Com

uma interpretacdo pessimista da humanidade, o impostor acreditava que a perpetuacéo da nossa

espeécie causaria desequilibrio em outros ambientes, prolongando futuros sofrimentos e novos

colapsos. Ele poderia atuar sabotando maquinario, destruindo experimentos, causando

discordia ideoldgica e revoltas entre os membros da tripulacéo.

: .



=
‘C‘:Jec&
YR e ebucAcAo
A dindmica constou de trés rodadas. Na primeira, 0s respectivos grupos deveriam
apresentar o planejamento (incluindo detalhes da nave espacial) para a execugéo e efetiva
decolagem. Na segunda, 0s grupos apresentariam 0s procedimentos que garantissem a
sobrevivéncia da tripulacdo ao longo da viagem de sete meses e 0 pouso da espagonave em
Marte. Na terceira, 0s grupos ficariam responsaveis pelo estabelecimento da nova colénia no
planeta vermelho, incluindo o ambiente para abrigar a tripulacdo, obtencdo de &gua,
estabelecimento de uma atmosfera, implantacdo do projeto bioma e a organizacao/disposicao
das residéncias, conveniéncias e outros departamentos de interesse coletivo. Ao final de cada
apresentacdo dos grupos, o impostor poderia fazer intervengfes fundamentadas no bate-papo

privado do mestre, que narraria a sabotagem planejada.

Cada performance coletiva bem sucedida gerava 1 ponto por grupo. Cada rodada
poderia ser finalizada com pontuacdo maxima de 5 pontos, numero variavel de acordo com a
qualidade da proposta dos especialistas, da intervencdo do impostor e possivel
sucesso/insucesso da acdo-resposta do grupo. A colonizagdo so seria efetiva quando 0s grupos
conseguissem estabelecer, no minimo, 3 pontos ao final de cada rodada (Figura 2). Quanto mais
proxima da pontuacdo maxima (15 pontos), mais eficiente seria a colonizacdo; caso a pontuacao
fosse menor que 9 pontos, a possibilidade de sobrevida da humanidade em outro planeta se
tornaria inviavel (Figura 3). A pontuacdo foi distribuida pelo narrador, apds avaliacdo da
qualidade das intervencdes feitas pelos personagens, considerando aspectos como: coeréncia,

relevancia, argumentacao, apresentacdo de dados e referéncias cientificas.

Figura 2: Discurso para as na¢des — Pouso em Marte

DISCURSO PARA AS NA(;EI'ES = POUSO EM MARTE

Estou feliz por estar hoje com vocés, a nivel interplanetario, num evento que entrara para a
histaria como a maior demonstragdo do avango da humanidade. Ha alguns anos idealizamos
uma proposta que parecia absurda. Desafiamos a tudo e a todos e investimos naquilo que pode
tornar-se a salvacdo da espécie humana. O pouso e o estabelecimento da primeira colénia em
Marte ndo comegou hoje, mas ha muitos anos, com os esforgos de muitas pessoas.

Conseguimos! Mas nao foi facil, bravos homens e mulheres ficaram para tras nesta trajetoria,
mas eles serfio lembrados eternamente pela bravura e asticia neste projeto. Vencemos muitos
desafios: a decolagem, a longa viagem de sete meses pelo espago, o confinamento, as
sabotagens. Venceremos, ainda mais, nesta empreitada rumo ao estabelecimento ndo somente
da primeira colGnia interplanetaria, mas principalmente, do avanco das fronteiras daguilo que

entendemos como vida.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 3: Discurso para as na¢@es — Falha na Missdo. Texto modificado, baseado no discurso intitulado 'Em caso
de desastre lunar' que homenageia os astronautas Edwin Aldrin e Neil Armstrong.

DISCURSO PARA AS NACOES — FALHA NA MISSAO

“0 destino qguis que os bravos homens e mulheres que foram & Marte para colonizar em paz
figuem em Marte para descansar em paz. Esses bravos homens e mulheres sabem que nao ha
esperanca de sua recuperagao. Mas eles também sabem que ha esperanga para a humanidade
em seu sacrificio. Esses seres humanos estdo dedicando suas vidas ao objetivo mais nobre da

humanidade: a busca da verdade e da compreensao.

Eles serdo lamentados por suas familias e amigos; eles serdo lamentados pela nagio; eles serdo
lamentados pelas pessoas do mundo; eles serdo lamentados por uma Mae Terra que ousou
enviar seus filhos para o desconhecido. Em sua exploracdo, eles levaram as pessoas do mundo

a se sentirem como uma so; em seu sacrificio, eles fortaleceram os lagos da irmandade humana.

Mos dias antigos, humanos olhavam para as estrelas e viam seus herdis nas constelages. Nos
tempos modernos, fazemos 0 mesmo, mas nossos herdis sdo humanos épicos de carne e osso.
Outros os seguirdo e certamente encontrardo o caminho de casa. A busca da humanidade nao
sera negada. Mas estes homens e mulheres foram os primeiros, e permanecerio em nossos
coragbes. Todo ser humano que olhar para o espago nas noites por vir saberd que ha algum
canto de outro mundo que é para sempre da humanidade."

Fonte: VENTURA, D. O discurso escrito em caso de tragédia e outras 5 curiosidades sobre a missao que levou
0 homem a Lua. 2019. Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/geral-48261475. Acesso em: 14 fev. 2022.

Ao final, cada grupo produziu um dossié com tudo que estivesse relacionado com as
producdes feitas: apresentaces (Power Point); relatorio, que incluiu autoavaliacdo do processo
de ensino e aprendizagem individual e coletivo e relacdo com os temas trabalhados em sala;
referéncias bibliograficas; lista de recursos audiovisuais, diario de bordo da préatica e outros
aspectos importantes considerados pelos estudantes. Neste sentido, além da avaliacdo da
performance ao longo do RPG, também foram considerados os relatérios produzidos para a
avaliagdo formativa (producéo, diversificada e auto-avaliagdo). Os materiais foram analisados

qualitativamente, considerando os aspectos acima mencionados.

ENFIM, MARTE!

Os resultados apresentados combinam a analise do percurso do RPG, o relato da
experiéncia feito no pds-jogo, o dossié produzido pelos grupos e os relatos descritos no diario
de bordo. A partir da relagdo entre estes fatores foi possivel compreender o potencial desta
proposta pedagogica. Em primeiro lugar, o formato do RPG foi uma metodologia bem recebida

pelos estudantes, e contribuiu para o estimulo da criatividade, do trabalho coletivo e
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espontaneidade das relagdes, além da aprendizagem significativa dos conhecimentos do tema,

como corroborado por Coelho (2017) e Marins (2017). Um dos principais problemas
encontrados ao longo dos momentos sincronos foi 0 engajamento e a ndo abertura das cameras,
o0 que dificultava o contato virtual durante as aulas remotas. Entretanto, ao longo da imersao no
jogo, todos os estudantes ligaram, mesmo enquanto ouvintes, e participaram ativamente do

processo de interpretacdo dos personagens.

Dentre os fatores facilitadores da imerséo no jogo ficou destacado o consumo de uma
gama de recursos audiovisuais relacionados ao tema nas plataformas de streaming,
demonstrando o quanto estes materiais podem ser pedagogicamente favoraveis. O acesso as
noticias sobre as apostas de Elon Musk em Marte, principalmente através das midias sociais,
contribuiu para a construcdo do panorama da relacdo dos conhecimentos teoricos trabalhados
em sala com as aplicac6es no RPG. Além disso, o fato deles terem jogado Among Us facilitou
sobremaneira tanto a construcio coletiva das regras, quanto a “aventura” no Projeto Novo
Mundo. Vale destacar a sensibilidade do coletivo em ter percebido a congruéncia de tantos

fendmenos relacionados ao tema “Sistema Solar e Universo” acontecendo ao mesmo tempo.

Como ressaltam Coelho e colaboradores (2021), mais do que cumprir um cronograma
de contedos programaticos, o compromisso com o Ensino de Ciéncias perpassa pela
“compreensdo da realidade objetiva” (p. 168), ¢ isto inclui as contradi¢cbes emergentes deste
cenario pandémico, pois enquanto milhdes passam fome e outros tantos ndo possuem acesso a
recursos minimos para estudos, poucos investem bilhdes em ideias que beiram a ficcdo
cientifica. Destaca-se ainda o fato desses estudantes terem conseguido frequentar as aulas
regularmente ao longo da pandemia e superado variadas dificuldades de execucao da proposta,
gue incluem acesso a internet, equipamentos para assistir as aulas, livro didatico e um professor
em condicdes para tal. Ou seja, mesmo em uma institui¢do periférica de uma cidade do interior

baiano, estudantes estiveram em um campo privilegiado diante da crise.

Tanto este RPG, quanto qualquer outro que possa ser criado, deve ser pensado e
acreditado pelo grupo, principalmente sem desconsiderar o publico que dele vai participar.
Importante ressaltar que o professor deve conhecer a turma com a qual fara a imerséo e se esta
é favoravel para tal, pois uma das vantagens desse estilo de jogo € o poder de adaptacao que ele
apresenta. Mesmo com todos os desafios encontrados ao longo da aventura, que incluiram
ajustes e problemas na nave espacial, além da acdo do impostor na primeira e segunda rodada
(onde foi descoberto e banido da tripulagéo), a misséo foi bem sucedida: dos 15 pontos em jogo,

a turma conquistou 11 deles. Enfim, bem-vindos ao planeta vermelho!
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CONSIDERACOES FINAIS

Muito do curriculo foi adaptado ao longo da pandemia para o formato online, e estamos
comecando a presenciar os resultados deste fendmeno no pais com a reabertura das instituicdes
de ensino, os impactos na saude do corpo discente e docente e 0 aproveitamento pedagogico
nestes longos meses em formato remoto. Neste sentido, além de evidenciar o resultado positivo
desta atividade pedagdgica, é importante reconhecer que fatores muito especificos garantiram
a efetivacdo desta proposta. No entanto, considera-se fundamental a inser¢do do RPG em agdes
educativas em suas mais variadas tematicas, sendo uma poténcia emergente para atividades

pedagdgicas no campo educacional.
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