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RESUMO

Este trabalho relata a aplicacdo de um jogo dinamico, no formato de RPG, com o objetivo de analisar,
de forma qualitativa e quantitativa, o impacto de metodologias praticas no estimulo ao interesse pela
disciplina de Ciéncias, com foco no ensino de evolucdo. A atividade foi realizada em uma escola
publica periférica de Sdo Jodo del-Rei (MG), com trés turmas do 9° ano do Ensino Fundamental. Os
estudantes foram divididos em grupos para percorrer diferentes estacdes que representavam distintos
ambientes ecoldgicos, nos quais desempenhavam o papel de cientistas empenhados em desvendar os
mecanismos da evolucdo. A dindmica do jogo exigia participacdo ativa dos alunos, sendo a construgao
do conhecimento diretamente relacionada ao envolvimento na atividade proposta. Tal abordagem
dialoga com a teoria sociointeracionista de Vygotsky, que defende a aprendizagem como processo
mediado por interagOes sociais e pela participagdo ativa do estudante em situacOes significativas. Além
disso, encontra respaldo em Ranyere (2020) que destaca o potencial das praticas lidicas para favorecer
o vinculo dos alunos com o conhecimento e ampliar seu engajamento. Como instrumentos de analise,
foram utilizados um roteiro com questdes sobre as estacdes, respondidas durante a atividade, e um
simulado aplicado posteriormente em sala de aula, permitindo avaliar a compreensdo dos contetdos.
Os resultados indicam que abordagens didéticas interativas contribuem significativamente para a
compreensdo de conceitos tedricos ao conectd-los a situagOes praticas e lidicas. A experiéncia
favoreceu o engajamento dos estudantes, ampliou o espaco para discussoes e reforgou o potencial dos

jogos como recurso pedagdgico no ensino de Ciéncias.
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A aprendlzagem constitul-se como um processo soc1al que emerge da 1nteragao entre

os individuos, sendo mediada pela linguagem e pelos aspectos culturais que os envolvem.
Nessa perspectiva, segundo Vigotski (2007), a acdo de “brincar” impulsiona o carater
sociocultural da atividade lidica, uma vez que se estabelece a partir da interacao e da relacao
com 0 outro, ndo se sustentando apenas no contato com um objeto de acdo (Ranyere &
Matias, 2023). A partir dessas interagdes, o individuo é capaz de ressignificar sentidos
previamente construidos em seu cotidiano, atribuindo novos significados e compreensdes por
meio da pratica lidica e do contato com o outro, o que amplia suas perspectivas para além da

propria atividade (Ranyere & Matias, 2023).

Compreendendo que a interacao em um contexto sociocultural é capaz de modificar e
ampliar os sentidos e significados compartilhados entre os individuos, reconhece-se que estes
se tornam produtores de cultura ao transmitir e reelaborar os conhecimentos adquiridos
(Ranyere & Matias, 2023). No ambito educacional, momentos de interacdao ldidica entre
estudantes, nos quais o professor atua como mediador do conhecimento, configuram-se como
oportunidades privilegiadas para a troca cultural e a construcao coletiva do saber. Nessas
situacoes, os alunos conseguem relacionar as experiéncias lidicas aos conceitos trabalhados
em sala de aula. De acordo com Vigotski (2007), a interacao entre o individuo e o meio —
neste caso, representada pelas brincadeiras entre os estudantes — constitui uma relagao
dialética, na qual o sujeito internaliza as diferentes formas culturais e, simultaneamente,
intervém sobre elas, transformando-as a partir de novas concepcdes (Resende, 2009). Tal

dinamica exerce influéncia direta sobre o processo de aprendizagem.

Considerando a afirmacdo de que a aprendizagem se desenvolve por meio da interagao
entre os individuos e da troca de significados, os jogos de Role Playing Game (RPG)
configuram-se como uma alternativa eficaz para a criacdo de cendrios de estudo e para a
ampliacdo das discussdes acerca dos conceitos abordados em sala de aula. Os jogos de RPG
caracterizam-se por permitir que os participantes construam coletivamente uma narrativa,
assumindo papeis especificos dentro da histéria e atuando ativamente em seu
desenvolvimento. A progressao do enredo ocorre a partir de uma estrutura previamente
definida, com parametros estabelecidos, contudo os participantes possuem liberdade para

improvisar e interagir de forma criativa durante o jogo (Neto, 2012).
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Essa metodologia favorENA:Etl@e os estudantes e promove uma rica

troca de experiéncias, uma vez qlfelieggﬁ;ﬁgsgﬁ DHTIe o consigo uma bagagem sociocultural
distinta. Ao interagir com o ambiente proposto pelo RPG, o aluno é instigado a realizar novas
analises e a adotar diferentes perspectivas, tanto para participar ativamente da atividade
quanto para compreender as acoes e interpretacoes dos colegas, que igualmente passam pelo
processo de ressignificacdo de conceitos previamente estabelecidos. Dessa forma, a
aprendizagem se constroi a partir da relacdo entre o meio de estudo e as percepcgoes
compartilhadas pelos estudantes durante a vivéncia coletiva. A aprendizagem, portanto, ndo é
apenas algo a ser transmitido, mas construido a partir das experiéncias, interacdes e

significados que o individuo estabelece com o mundo e consigo mesmo (Ranyere & Matias,

2009).

Desse modo, o docente assume um papel fundamental na mediacdo do conhecimento,
atuando como facilitador do processo de aprendizagem e ampliando as perspectivas dos
estudantes, de modo a favorecer o desenvolvimento do pensamento critico e exploratério. A
limitacdo ao método tradicional, centrado apenas na transmissao de conteudos, pode gerar
barreiras cognitivas e sociais, restringindo a capacidade de analise, reflexdo e criatividade dos
alunos. Assim, a construcao de um ambiente seguro, que estimule o didlogo, o debate e o
questionamento, € essencial para promover o envolvimento e a participacdo ativa da turma,
fornecendo condicGes para que os estudantes se tornem sujeitos autonomos e produtores do

proprio conhecimento (Freire, 1996).

Por fim, este trabalho tem como propésito relatar a aplicagdo de uma atividade
pedagogica baseada na dinamica de Role Playing Game (RPG), na qual os estudantes
assumiram o papel de cientistas com o objetivo de investigar e compreender o processo de
evolucdo ao longo do tempo. A proposta teve como finalidade criar um ambiente dindmico e
participativo, que estimulasse a troca de ideias, o didlogo e a construcdo coletiva do
conhecimento. Por meio dessa metodologia, buscou-se promover a integracao entre os alunos,
incentivando a cooperacdo e o desenvolvimento do pensamento critico. Além disso, a
atividade possibilitou aos estudantes uma compreensdo mais ampla e significativa dos
conteidos abordados em sala de aula, ao relacionarem teoria e pratica em um contexto
interativo e reflexivo, contribuindo, assim, para uma aprendizagem mais autdonoma e

contextualizada.
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A proposta pratica em formato de RPG foi desenvolvida no laboratério de Ciéncias e
estruturada em quatro estacOes, cada uma representando um ambiente primitivo distinto
(Figuras 1 a 4) — as estacoes foram isoladas com “paredes de TNT” do teto até o chao, de
modo que os alunos s6 viam a proxima estacao quando passavam para a proxima etapa. A
dinamica do jogo ocorreu em sistema de rotacdo: os estudantes circulavam entre as quatro
estacOes, deparando-se com diferentes situacOes e utilizando cartas informativas para
compreender o que estava sendo representado em cada uma delas. Para a ambientacao, foram
utilizados materiais como papelao, isopor, cartolina, tintas, barbantes e papéis coloridos, a fim
de tornar o espaco mais imersivo e didatico. A atividade teve duracdo aproximada de 40
minutos, sendo realizada em turmas de aproximadamente 20 alunos, divididos em grupos de

quatro a cinco participantes.

Antes da realizacdo da atividade pratica, foram ministradas aulas teéricas conduzidas
pela professora regente, com o objetivo de introduzir o tema e consolidar uma base conceitual
nos estudantes. Nessas aulas, abordaram-se as principais teorias evolutivas e foram
desenvolvidas atividades do livro didatico. Posteriormente, cada aluno recebeu um roteiro
explicativo sobre a dindmica do RPG, permitindo uma leitura prévia e a familiarizacdo com o
formato do jogo. Também foi realizada uma breve apresentacao das estacdes, de modo que os
participantes compreendessem a proposta e pudessem se preparar adequadamente para a

atividade.
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O roteiro entregue aos E{NAEI@S de cada ambiente, acompanhadas

de informacdes cientificas — ouw deofflboatos-cientificasits— que complementavam o contexto
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de cada cenario. Além disso, incluia perguntas norteadoras para estimular o raciocinio e a

Figura 1. Estagdo 1 do RPG, representando Figura 2. Estacdo 2 do RPG, representando
isolamento geografico. (Acervo pessoal do PIBID). aquecimento global. (Acervo pessoal do PIBID).

discussdo em grupo. O objetivo principal era
permitir que os estudantes analisassem as informagdes contidas nas cartas e chegassem, de

forma auténoma, a conclusdes sobre o que ocorria em cada ambiente representado. A

Figura 3. Estacdo 3 do RPG, representando Figura 4. Estacdo 4 do RPG, representando
sele¢do sexual. (Acervo pessoal do PIBID). espécie invasora. (Acervo pessoal do PIBID).

mediacdo dos bolsistas do PIBID e da professora restringiu-se ao acompanhamento do
processo de pensamento dos grupos, sem interferir diretamente nas respostas, de modo a

preservar o protagonismo dos alunos na constru¢ao do conhecimento.
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A andlise qualitativa, baseada nos feedbacks dos estudantes e na observacao direta de
suas participacdes e engajamento durante a atividade, evidenciou que a abordagem por meio
do RPG despertou o interesse dos alunos pelo contetido trabalhado. As interagdes ocorreram
de maneira colaborativa, criativa e respeitosa, favorecendo o envolvimento coletivo e a
construcdao compartilhada do conhecimento. Observou-se que todos os grupos se empenharam
em elaborar conclusdes cientificas sobre os ambientes representados, articulando os conceitos
estudados com experiéncias e referéncias do cotidiano. Um exemplo notavel ocorreu na
segunda estacdo, que abordava o tema do aquecimento global: os estudantes estabeleceram
espontaneamente uma relacdo com o filme A Era do Gelo, formulando hipéteses acerca das
possiveis consequéncias para os animais. Essa associacdo demonstrou a capacidade de
mobilizar repertérios culturais e conhecimentos prévios para além das delimitagdes escolares,

ampliando o significado da aprendizagem.

Ao término da atividade pratica, os roteiros distribuidos aos alunos foram recolhidos
para analise das respostas elaboradas coletivamente, com o intuito de compreender o processo
de raciocinio e a construcao das conclusdes em grupo. Embora cada estudante tenha redigido
individualmente sua resposta final, o aspecto mais relevante observado foi a troca de
informacOes e o didlogo estabelecido durante o trabalho em equipe, os quais contribuiram

para o desenvolvimento de interpretacdes mais consistentes e fundamentadas.
A andlise das respostas foi conduzida a partir de trés parametros (Figura 5):

1. Respostas completas: correspondendo a conclusoes bem estruturadas, que
demonstraram clareza conceitual e dominio do conteido;

2. Respostas parciais: nas quais o aluno compreendeu os conceitos principais, mas
apresentou dificuldades em formular uma conclusdo formal e articulada;

3. Respostas incompletas: caracterizadas pela auséncia de dominio do contetido ou pela

formulacao de respostas incoerentes em relacdo ao tema abordado.
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Proporcao geral das respostas dos estudantes

m Respostas completas n Parcizis  m Incompleias

Figura 5. Distribuicdo percentual das respostas do roteiro
aplicado.

Além da andlise das respostas presentes no roteiro, foi aplicado um simulado de
Ciéncias relacionado ao contetido estudado sobre evolucdo e aos ambientes explorados
durante a pratica de RPG. O simulado foi realizado de forma individual e teve como objetivo
avaliar a compreensao conceitual dos estudantes apos a vivéncia ludica — as perguntas do

simulado encontram-se em anexo.

Desempenho dos estudantes no simulado O grafico demonstra o
60 o desempenho dos alunos no
49
47 . cn s .
= 41 simulado de Ciéncias apos
40

" ” a aplicagdo da pratica de

20 RPG (Figura 6). Observa-

10 se que as perguntas 4 e 5
0 . . ’

. ) . . . obtiveram maior numeros

PERGUNTAS de acertos (51 e 49,

respectivamente), enquanto

Figura 6. NUmero de acertos em cada questdo do simulado de a primeira apresentou menor

Ciéncias. indice (28 acertos). Os

dados sugerem um possivel

aprimoramento na compreensao dos conteidos ao longo das atividades.

A partir dos resultados obtidos, observa-se um avanco significativo na compreensao
dos conteidos abordados. Embora a primeira questdo tenha apresentado menor indice de

acertos, indicando possiveis dificuldades iniciais de assimilagdo, o desempenho crescente nas
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conhecimento cientifico, favorecendo o desempenho do raciocinio e interpretacoes em

contextos praticos. Corroborando, dessa maneira, com a teoria de Vygotsky (2007), os

resultados evidenciam que o aprendizado foi potencializado pelas interacoes sociais e pelo

compartilhamento de saberes, permitindo um maior entendimento a partir cooperacao entre

pares e mediagado.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdao do Role Playing Game (RPG) como estratégia pedagdgica demonstrou ser
uma ferramenta eficaz no processo de ensino e aprendizagem, especialmente por promover o
protagonismo estudantil e o desenvolvimento do pensamento critico. A atividade pratica
possibilitou aos alunos vivenciarem o papel de cientistas, interpretando e analisando situacdes
relacionadas a evolucdo biolégica de forma dindmica e contextualizada. A partir das
interacdes coletivas, observou-se o fortalecimento de habilidades como argumentacao,
cooperacdo e autonomia intelectual, elementos fundamentais para a formacdo integral do

estudante.

Dessa forma, conclui-se que a insercao de metodologias alternativas, como o RPG, no
ensino de Ciéncias contribui ndo apenas para o fortalecimento do conteido curricular, mas
também para a construcdo de um ambiente educativo mais participativo, criativo e
colaborativo. A experiéncia relatada reforca a importancia de praticas pedagégicas inovadoras
que integrem o lidico e o cientifico, estimulando nos alunos o prazer pelo aprender e a

capacidade de compreender a ciéncia como parte viva e transformadora da realidade.
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Estacio 1 — Isolamento Geografico

Espécie X vivia unida em uma floresta tropical, com clima umido, sombra e abundancia de alimentos. Apds
chuvas muito intensas, criou-se um rio que dividiu o territorio da espécie X ao meio. Agora cada grupo vive em
um ambiente diferente.

Boato cientifico: Pesquisadores observaram que os animais de cada lado estdo ficando diferentes, o grupo
do lado seco esta desenvolvendo uma pelagem diferente para conseguir sobreviver em temperatura mais alta.

Pergunta para o grupo: O que pode acontecer com uma populagdo da mesma espécie apés muitos anos
separadas por uma barreira geografica?

Estagdo 2 — Mudancga Climatica

Ha milhares de anos, duas espécies conviviam no mesmo continente, a espécie A (mamute) e a espécie B
(ancestral dos elefantes). Com o fim da era glacial, o clima esquentou drasticamente.

Dados cientificos: Temperatura média aumentou 10°C em mil anos.
Gelo derreteu -> sumiram musgos e gramineas -> mudangas no ambiente.

Pergunta para o grupo: Por que uma espécie conseguiu sobreviver a mudanga climatica e outra nao? Que
caracteristica influenciaram isso?

Estacao 3 — Selecao Sexual

Vocé esta estudando uma populagdo de passaros em uma floresta tropical. Os machos tentam atrair as fémeas
com sua aparéncia.

Observagoes de campo:

- Nos ultimos anos, nasceram mais filhotes de macho com cauda azul
- Os machos de cauda amarelo quase nao se reproduzem

Pergunta para o grupo: Como a preferéncia de acasalamento pode alterar as caracteristicas de uma

populagdo ao longo do tempo?

Estacao 4 — Espécie Invasora

Em um rio tranquilo, viviam duas espécies nativas de peixes pequenos. Um dia, foi introduzida uma nova
espécie (Espécie C), maior e mais agressiva, que compete por alimento e espago.

Alertas ecolégicos: Nos Ultimos 5 anos, a populagdo da espécie nativa 1 caiu 40%. A espécie nativa 2
comegou a viver em aguas rasas para fugir dos invasores.

Pergunta para o grupo: O que pode acontecer com as espécies nativas quando um predador ou competidor
novo aparece? Como elas podem reagir ao longo do tempo?
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SIMULADO DE CIENCIAS

ANO DE ESCOLARIDADE: 9° ano Professora: Nathalia

Nome:

Turma: Valor: 2,5 pontos Data:
GABARITO

QUESTOES RESPOSTAS

ONONORONO
@ ® @ @ @
ONONONONG,
ONCONCONCONC)

1. (UFPA - adaptada) Duas populagdes de esquilos apresentam diferengas fisicas marcantes. Elas habitam
lados diferentes de um vale cortado por uma montanha e, sem esta barreira geografica, ndo sado capazes de
cruzarem. As duas populagdes representam espécies , que apresentam isolamento

. A frase se completa corretamente com:

a) Diferentes — reprodutivo
b) Diferentes — morfolégico
c) lguais — reprodutivo
d) Iguais - morfolégico

2. Quando uma espécie invasora entra em um ambiente novo, ela pode causar problemas para as espécies
que ja vivem ali. O que pode acontecer com as espécies nativas naquela regido?

a) Elas evoluem mais rapidamente do que a invasora e passam a domina-la.

b) Passam a viver em paz com a espécie invasora.

c) A competigao intensa pode levar algumas espécies nativas a extingao.

d) Comecam a se alimentar da espécie invasora.

-
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| 3. O galo-da-serra ¢ uma espécie de ave encontrada na regido amazoénica. Os machos dessa espécie |

possuem uma plumagem laranja vibrante e uma crista grande e vistosa. Mesmo sendo mais visivel para

predadores, o0 macho com a aparéncia mais marcante € o que ira passar seu genes para as proximas

geracoes. Esse comportamento € um exemplo de:

a) Selegao natural, porque ajuda o macho a viver mais tempo, aumentando a taxa de reprodugao.

b) Selegdo artificial, j4 que os humanos escolhem os mais chamativos, selecionando caracteristicas

especificas.

c¢) Selegdo sexual, pois os machos com aparéncia mais atraente tém mais chance de se reproduzir.

d) Camuflagem, pois 0 macho precisa se esconder das fémeas.

4. Ha milhares de anos, os mamutes viviam em regides muito frias e estavam bem adaptados ao ambiente e
clima gelado. Enquanto isso, os ancestrais dos elefantes atuais viviam em regides mais quentes e também
estavam adaptados ao seu ambiente e clima. Com o passar do tempo, o clima da Terra comegou a
esquentar, dificultando a sobrevivéncia dos mamutes. Sabendo disso, 0 que podemos esperar dessa
situagao?

a) Que os mamutes viraram elefantes para se adaptar ao novo ambiente e clima.

b) Que todas as espécies conseguem se adaptar a qualquer ambiente, se tiverem tempo.

c) Que a selecdo natural sempre faz surgir novas espécies quando o clima muda.

d) Que com o passar do tempo, a selegdo natural favorece os seres mais adaptados ao novo ambiente, e

isso pode causar a extincao de uns e a sobrevivéncia ou surgimento de outros.

5. Durante muitos anos, uma espécie de pequenos roedores vivia em uma grande planicie. Certo dia, por
causa de fortes mudangas no relevo, uma montanha apareceu no meio da regido, separando os grupos de
roedores em dois lados diferentes. Os dois grupos ndo conseguiam mais se encontrar. Com o passar do
tempo, as condigbes de cada lado da montanha eram diferentes: clima, alimentacao, predadores, e tudo isso
foi fazendo os dois grupos mudarem aos poucos.

Sobre essa situagao, analise as afirmagoes abaixo:

I. Com o tempo, os dois grupos podem ficar tao diferentes que néo conseguirdo mais ter filhotes entre si.
Il. Esse € um exemplo de como pode surgir uma nova espécie por causa de uma separac¢ao geografica.
Ill. Mesmo separados por muito tempo, os dois grupos vao continuar exatamente iguais.

IV. Esse & um caso de uma espécie de fora invadindo o ambiente e tomando o lugar da espécie original.

Assinale a alternativa correta:

a) Apenas as afirmacées | e |l estdo corretas.

b) Apenas as afirmacdes Il, Il e IV estdo corretas.
c) Apenas as afirmacgdes |, Il e IV estao corretas.

. d) Apenas as afirmacoées |, |1l estao corretas.




