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RESUMO

Aulas expositivas sdo comuns no ensino de Biologia, constantemente com a presenca de
grandes lacunas de discurso do professor e outros momentos sendo preenchidos de confusdo e
siléncio por parte dos alunos. Em virtude da necessidade de convencionar métodos alternativos
qualificados para o ensino, este estudo objetivou aferir a viabilidade do uso do RPG como meio
para a educacdao nas disciplinas de ciéncias e biologia no Ensino Fundamental e no Ensino
Meédio, respectivamente, através da analise de estudos de cunho cientifico. Com este intuito,
buscou-se, no modelo PRISMA, uma forma de realizar a presente revisao sistematica. Desse
modo, a partir dos critérios estipulados, foram analisados um total de 13 artigos que cumprissem
o requisito de elegibilidade. Foram considerados elegiveis estudos que cumulativamente
tivessem sido aplicados em escolas brasileiras, em lingua portuguesa, publicados entre 2009 e
2022, em carater empirico ¢ a publicados em periddicos para que se pudesse detectar a
viabilidade do RPG no ensino de Biologia das escolas brasileiras. Os dados coletados foram
separados em dois grupos para, individualmente, serem estudados em razao de suas formalidades
e seus méritos. Por esses meios, foi possivel concluir a alta factibilidade de aplicacdo de sistemas
de RPG ao ensino, especialmente quando for possivel a utilizacdo do contra-turno em
instituicdes de ensino integral.

Palavras-chave: revisdo, role-play game, efetividade, recurso didatico, sistema de jogo.



ABSTRACT

Expository lectures are common in biology teaching, frequently with the presence of
large gaps in the teacher's speech and the other moments being filled with confusion and silence
on the part of students. Due to the need for qualified alternative methods for teaching, this study
aimed to assess the feasibility of using role-playing games as a means for education in the
disciplines of science and biology in elementary and high school by means of the analysis of
scientific studies. Therefore, a way to conduct the present systematic review was sought in the
PRISMA model. Thus, based on the stipulated criteria, a total of 13 articles that met the
eligibility requirements were analyzed. We considered eligible the studies that cumulatively had
been applied in Brazilian schools, in Portuguese, published between 2009 and 2022, empirical in
nature and published in journals so that we could detect the feasibility of role-playing games in
biology teaching in Brazilian schools. The data collected were separated into two groups to be
studied individually according to their formalities and merits. By these means, it was possible to
conclude the high feasibility of applying role-playing game systems to teaching, especially when
it is possible using the counter-shift in full time teaching institutions.

Keywords: revision, role-play game, effectiveness, didactic resource, game system.
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1. Introducao

O RPG (Role-playing game) ¢ um jogo de interpretacdes de papéis no qual um
narrador apresenta e descreve cenarios e personagens de uma historia aos jogadores, que
assumem personagens proprios e desbravam-na como se fossem tais personalidades (Player's
Handbook. Wizards RPG Team, 2014). Tais narrativas, sempre ficticias, podem se apresentar
em géneros variados, tais como os medievais fantasticos (e.g. como os classicos Dungeons
and Dragons, ou o nacional Tormenta); os de futuros improvaveis com viagens espaciais €
equipamentos high-tech’ (e.g. como o irdnico Cyberpunk 2020, ou o nacional e pouco
conhecido Millenia), as que se passam no presente (e.g. como Storyteller ¢ o icOnico
brasileiro Arquivos Paranormais de Jorge Valpacos); e outros ainda que podem retratar a pura
realidade da vida (e.g. como Boletos e Busdes, um jogo nacional do cotidiano da vida em

grandes metropoles).

A abstracdo faz parte do jogo e o papel do narrador ¢ levar os jogadores a um cenario
imaginario através de descrigdes, imagens ou qualquer outro artificio que lhe for conveniente.
As possibilidades sdo tdo extensas quanto possiveis, variando apenas de acordo com a
imaginacdo e as bases de referéncias que seus diversos criadores tém. Esses fatores fazem do
RPG um jogo versatil, com o potencial de trabalhar diversas areas do conhecimento em
conjunto com a interacdo entre as pessoas, 0 que torna a experiéncia ainda mais valiosa,
capaz de desenvolver uma série de habilidades sociais (DANIAU, 2016), de leitura
(RAKIMAHWATI E ROZA, 2020) e educativas (CARDOSO, 2008; FREITAS ET AL,
2021).

Ter em mente as caracteristicas proprias do RPG ¢ importante, dado que elas devem
ser levadas em consideracdo em sua aplicagdo em sala de aula, pois ndo podemos entender
que todo RPG se trata de categoria sem distingdes, visto que, enquanto jogo, ¢ na verdade
género que possui espécies com regras e desenvolvimentos distintos, conhecidos como
Sistemas. Um sistema de RPG ¢ um compilado de regras que orientam narradores e jogadores
a agirem em determinados casos adversos (JACKSON, 1991), mediando as possibilidades do
que pode ser feito no jogo e criando limitagdes e desafios. Entretanto, seja com tabelas

complexas, numeros simples ou mesmo contagem por bolinhas, o sistema tem o objetivo de

' High-tech é um termo em Inglés que faz referéncia a equipamentos de tecnologia avangada, de
ponta.



intermediar a viabilidade e a jogabilidade e atribuir o caos por meio dos dados para auxiliar
narrador e jogadores. Sabendo disso, precisamos entender como a literatura tem tratado a
forma que o sistema interfere no jogo, analisando o impacto da escolha sistematica na

experiéncia dos jogadores e o resultado dessas alternativas no processo pedagogico.

O ensino de Biologia ¢ muitas vezes reduzido apenas as aulas expositivas,
apresentando uma média de 85% (oitenta e cinco por cento) de discurso do professor e os
15% (quinze por cento) restantes sendo preenchidos por confusdo e siléncio por parte dos
alunos, além de falas dos estudantes pedindo esclarecimento da matéria (KRASILCHIK,
2004). Para mudar este quadro, uma mudang¢a deve ocorrer na forma de ensino,
substituindo-se as aulas expositivas por aulas que melhor estimulam a discussdo de ideias,
aumentando a participagdo dos alunos por meio da comunica¢do oral, escrita e visual

(KRASILCHIK, 2004).

O uso de jogos como mediadores das aulas (GRUBEL E BEZ, 2006; MORATORI,
2013), tem se mostrado uma forma recorrente para esse tipo de mudanca didatica,
envolvendo aspectos ludicos e interacionais para o ensino, facilitando o processo de ensino x
aprendizado (CAPENETTO, EARP E OTT, 2014). Nessa perspectiva, o RPG tem sido usado
como um aliado as didaticas menos expositivas, podendo se enquadrar nao s6 no modelo de
comunicagdo oral - seu principal meio de comunicagdo - como também na comunicacio
escrita e visual, trabalhando ainda a cooperacdo entre os alunos jogadores, a solucdo de
problemas e estimulando a criatividade (VASQUEZ E SILVA, 2008; GRANDO E
TAROUCO, 2008). Porém, a maioria das revisoes sobre o uso de RPG em sala de aula tem se
preocupado mais com suas possibilidades de uso e embasamento pedagogico (e.g. DA
SILVA, RAUH, DE CASTRO, 2021), ou o respeito e uso das caracteristicas proprias do
RPG e sua transposicao didatica (e.g. OLIVEIRA, 2019), falando pouco sobre sua efetividade

no ensino, principalmente quando olhamos o cenario do ensino de Biologia.

Outra questdo importante ¢ a diferenciacdo entre os termos ‘“metodologia” e
“ferramenta”, comumente utilizados para se referir & maneira como ele foi empregado nos
demais trabalhos (GONCALVES E FERRAZ, 2014). Quando mencionado como
metodologia, o RPG assume o corpo de regras e diligéncias que especificam o ‘“como
aprender” (ANASTASIOU, 1997), tragando estes caminhos através do proprio jogo. Ja
quando ¢ utilizado como ferramenta, ele passa a ser empregado por meio do método

escolhido para tal (MACHADO E LOUSADA, 2010) servindo como ferramenta para se



trabalhar a metodologia escolhida. Assim, buscar estas diferencas trard mais clareza de como

0s autores e autoras vém tratando este recurso didatico.

Desse modo, no presente artigo, iremos analisar artigos académicos que tém sido
publicados, procurando entender quais t€m sido as escolhas dos pesquisadores da area de
ensino de biologia ao fazer seus trabalhos utilizando o RPG como recurso didatico. Assim,
este estudo tem como objetivo fazer uma revisao da literatura do uso de RPG no ensino de
Biologia a fim de acessar se o uso desse recurso tem se provado efetivo no ensino, assim
como se estdo sendo levadas em consideracao as questdes de regras proprias do RPG para a
aplicacdo e transposi¢ao didatica. Por fim, buscaremos responder também quais metodologias

estdo sendo aplicadas para a avaliagdo do uso do RPG no Ensino de Biologia



2. Materiais & Métodos

A estratégia de busca utilizada para o presente estudo foi baseada no modelo
Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses (PRISMA). Trata-se de
um modelo de Revisdo Sistemdtica que utiliza a Meta-analise, empregando suas técnicas
estatisticas, para identificar, selecionar e criticamente avaliar pesquisas relevantes, coletando
e analisando os dados dos estudos incluidos na Revisao (MUHER ET AL, 2009). A tabela a

seguir apresenta o checklist do método PRISMA que auxiliou a analise dos dados:

Local onde
o item esta

Secao e Topico

Verificagao do item

TITULO

Titulo | 1 | Identifica a publicagdo como uma revisao sistematica.

RESUMO

Resumo | 2 | Ver a lista de verificagdo PRISMA 2020 para Resumos.

INTRODUGCAO

Fundamentagéo 3 Fundamenta a revis&o no contexto do conhecimento
existente.

Objetivos 4 Apresenta explicitamente o(s) objetivo(s) ou questao(bes)
respeitantes a reviséo.

METODOS

Critérios de 5 Especifica os critérios de inclusdo e excluséo para a

elegibilidade revisdo e forma como os estudos foram agrupados para as
sinteses.

Fontes de 6 Especifica todas as bases de dados, registos, websites,

informacao organizagoes, listas de referéncias e outras fontes
pesquisadas ou consultadas para identificagdo dos
estudos. Especifica a Ultima data em que cada fonte foi
pesquisada ou consultada.

Estratégia de 7 Apresenta as estratégias de pesquisa completas para

pesquisa todas as bases de dados, registos e websites, incluindo
todos os filtros e limites utilizados.

Processo de 8 Especifica os métodos utilizados para decidir se um estudo

selecéo satisfaz os critérios de inclus&o da revisao, incluindo
quantos revisores fizeram a triagem de cada registo e
publicagao selecionada, se trabalharam de uma forma
independente e, se aplicavel, os detalhes de ferramentas
de automatizacao utilizadas no processo.

Processo de 9 Especifica os métodos utilizados para recolha de dados

recolha de dados das publicagdes, incluindo quantos revisores recolheram a
informacao de cada publicagdo, se trabalharam de uma
forma independente, todos os processos de obtengao ou
confirmagéo de dados por parte dos investigadores do
estudo e, se aplicavel, detalhes de ferramentas de
automatizagéo utilizadas.

Dados dos itens 10a Lista e define todos os resultados para os quais os dados
foram pesquisados. Especifica se foram pesquisados
todos os resultados compativeis com cada dominio em
cada estudo (p ex. para todas as medidas, momentos,
analises) e, se ndo, especifica os métodos utilizados para




Secao e Tépico

Verificagao do item

decidir quais resultados a recolher.

10b

Lista e define todas as outras variaveis para as quais os
dados foram pesquisados (p. ex. caracteristicas dos
participantes e intervengdes, fontes de financiamento).
Descreve os pressupostos utilizados sobre informagdo em
falta ou pouco clara.

Avaliagao do risco
de viés nos
estudos

11

Especifica os métodos utilizados para avaliar o risco de
viés dos estudos incluidos, incluindo detalhes sobre o(s)
instrumento(s) utilizado(s), quantos revisores avaliaram
cada estudo e se trabalharam de forma independente e
ainda, se aplicavel, detalhes de ferramentas de
automatizacao utilizadas no processo.

Medidas de efeito

12

Especifica para cada resultado a(s) medida(s) de efeito (p.
ex. risco relativo e diferenca de média) utilizada(s) na
sintese ou apresentagao dos resultados.

Método de
sintese

13a

escreve 0s processos utilizados para decidir os estudos
elegiveis para cada sintese (p. ex. apresentar as
caracteristicas da intervengéo apresentada no estudo e
comparar com os grupos planeados para cada sintese
(item #5)).

13b

Descreve todos os métodos necessarios de preparacgéo de
dados para apresentagdo ou sintese, tais como lidar com
os dados em falta no resumo da estatistica, ou conversdes
de dados.

13c

Descreve todos os métodos utilizados para apresentar ou
exibir os resultados individuais de estudos e sinteses.

13d

Descreve todos os métodos utilizados para resumir os
resultados e fornece uma justificagao para a(s) escolha(s).
Se foi realizada uma meta-analise, Descreve o(s)
modelo(s) e método(s) para identificar a presenga e
extensdo da heterogeneidade estatistica, e de software
utilizado(s).

13e

Descreve todos os métodos utilizados para explorar
possiveis causas de heterogeneidade entre os resultados
do estudo (p. ex. analise de subgrupos, meta-regressao).

13f

Descreve todas as analises de sensibilidade realizadas
para avaliar a robustez a sintese dos resultados.

Avaliagao do viés
reportado

14

Descreve todos os métodos utilizados para avaliar o risco
de viés devido a falta de resultados numa sintese
(decorrente de viés de informacéo).

Avaliagéo do grau
de confianga

15

Descreve todos os métodos utilizados para avaliar a
certeza (ou confianga) no corpo de evidéncia de um
resultado.

RESULTADOS

Selegdo dos
estudos

16a

Descreve os resultados do processo de pesquisa e
selegado, desde o numero de registos identificados na
pesquisa até ao numero de estudos incluidos na revisao,
idealmente utilizando um fluxograma.

16b

Cita estudos que parecem satisfazer os critérios de
inclusao, mas que foram excluidos, e explica as razdes da
excluséo.

Caracteristicas
dos estudos

17

Cita cada estudo incluido e apresenta as suas
caracteristicas.

Risco de viés nos

18

Apresenta a avaliagéo de risco de viés para cada estudo




Secao e Tépico

estudos

Item #

Verificagao do item

incluido.

Local onde

o item esta

Resultados
individuais dos
estudos

19

Para todos os resultados de cada estudo, apresenta: (a)
resumo da estatistica para cada grupo (quando
apropriado) e (b) uma estimativa do efeito e a sua precisédo
(p- ex. intervalo de confianga/credibilidade), utilizando
idealmente tabelas ou graficos estruturados.

Resultados das
sinteses

20a

Para cada sintese, resumo das caracteristicas e risco de
viés entre os estudos selecionados.

20b

Apresenta os resultados de todas as sinteses estatisticas
realizadas. Se foi feita uma meta-analise, apresenta para
cada resultado o resumo da estimativa e a sua precisao (p.
ex. intervalo de confianga/credibilidade) e medidas de
heterogeneidade estatistica. Se forem comparados grupos,
descreve a diregao do efeito.

20c

Apresenta os resultados de todas as investigagdes de
possiveis causas de heterogeneidade entre os resultados
do estudo.

20d

Apresenta resultados de todas as analises de sensibilidade
realizadas para avaliar a robustez dos resultados
sintetizados.

Vieses reportados

21

Apresenta a avaliagéo do risco de viés devido a falta de
resultados (resultantes de viés de informacgéo) para cada
sintese avaliada.

Nivel de
significancia

22

Apresenta a avaliagédo de certeza (ou confianga) no corpo
de evidéncia para cada resultado avaliado.

DISCUSSAO

Discussao

23a

Fornece uma interpretagao geral dos resultados no
contexto de outra evidéncia.

23b

Discute todas as limitagdes da evidéncia, incluidas na
revisao.

23c

Discute todas as limitagdes dos processos de revisdo
utilizados.

23d

Discute as implicages dos resultados para a pratica,
politica e investigagao futura.

OUTRAS INFORMACOES

Registo do 24a Fornece informagéo sobre o registo da revisao, incluindo o

protocolo nome e numero de registo, ou refere que a revisdo nao
esta registada.

24b Indica local de acesso ao protocolo da reviséo, ou refere
que o protocolo nao foi preparado.

24c Descreve e explica todas as alteragdes a informacgao
fornecida no registo ou no protocolo.

Apoios 25 Descreve as fontes de financiamento ou apoio sem
financiamento que suportam a revisdo, e o papel dos
financiadores ou patrocinadores da revisao.

Conflito de 26 Declara todos os conflitos de interesses dos autores da

interesses revisao.

Disponibilidade 27 Reporta quais dos seguintes materiais estdo acessiveis

dos dados, publicamente e onde podem ser encontrados: modelo de

cédigos e outros formularios de recolha de dados extraidos dos estudos
materiais incluidos, dados utilizados para analise; cédigo analitico,

qualquer outro material utilizado na revisao.




Baseando-se no método proposto pelo PRISMA, os dados apurados dos artigos
selecionados serdo separados em duas partes. Os primeiros sdo dados de analise formal,
retirados dos textos de forma objetiva, sem a discussdo. Neste, investigaremos de forma
pontual em quais séries foram realizadas as aulas dos estudos, desvendar de forma objetiva
quais os métodos foram utilizados para avaliagdo e como os autores classificam o RPG
educacional em seus textos. A segunda sessdo sera realizada por andlise de mérito, a qual

consiste na aferi¢ao da execugao, consubstanciada no modo e efetividade da aplicagdo.
2.1. Estratégia de busca

A estratégia de busca para a presente revisao se deu conforme busca sistematica da
literatura, a partir da base de dados do Google Académico (GA). Mesmo com a falta de
eficiéncia da pesquisa avancada, o GA se demonstra uma ferramenta vidvel por sua
caracteristica de grande amplitude de resultados, ndo tendo diferengas significativas quando
comparado a plataformas como o SCielo e a Web Of Sciences (PUCCINI EL AL, 2015;
MIKKI, 2009). A busca pelos artigos foi realizada até o dia 31 de agosto de 2022. Durante a
revisdo sistemadtica, utilizamos palavras em portugués a fim de manter a busca em
documentos nacionais. As combinagdes das palavras chave utilizadas foram com as
variagoes: “RPG” AND/OR “Role-Play Game” AND/OR “Role Play Game”. além, de
marcadores como: “Ensino” AND/OR “Biologia”. As variagdes aqui aplicadas tiveram como

objetivo ampliar a busca por artigos de significado relevante para o estudo.
2.2. Critérios de Elegibilidade

Durante a revisdo sistematica, foram considerados elegiveis os seguintes critérios: 1)
artigos que sejam aplicados em escolas brasileiras, visto que buscamos acessar como se d4 a
aplicagdo do RPG em contexto das escolas do pais, pautados no pensamento de FREIRE
(1981) sobre a necessidade de conhecer nossa realidade para poder atuar sobre ela de forma
critico-libertadora; 2) artigos em lingua portuguesa, dado que buscamos artigos que os
professores de biologia brasileiros tivessem acesso sem dificuldades, podendo assim avaliar
como estd a produgdo cientifica na area destinada aos docentes nacionais ; 3) publicagdes
entre os anos de 2009 e 2022, cobrindo dessa maneira o tempo de vida média dos artigos,

aumentando a chance dos mesmos terem sido lidos e/ou utilizados em trabalhos pedagogicos



e outros trabalhos académicos; 4) carater empirico, pois queremos acessar o resultado do uso
do RPG em sala de aula e como ele pode afetar as praticas didaticas e os processos de ensino
e aprendizado, e 5) artigos publicados em perioddicos e, nesse sentido, consideramos trabalhos

que passaram sobre revisdao de pares, aumentando sua criticidade.
2.3. Extracao dos Dados

Apds cumprir as etapas anteriores, realizou-se a extracdo dos dados sobre qual o
sistema que foi utilizado, como o trabalho foi testado, qual a efetividade da aplicacdo do RPG
e como o método foi avaliado. Além disso, colheu-se os dados de analise descritiva, a fim de
observar outras caracteristicas: o ano da publicacdo, em qual série ou disciplina o trabalho foi

empregado e como foi tratado o RPG na modalidade do ensino.



3. Resultados e Discussao

Dados os critérios, dentre os artigos encontrados, 13 foram analisados, sendo os
demais descartados pela fase indicada do diagrama (PAGE, 2020) do modelo PRISMA

abaixo:

ldentificacdo de estudos por meio de bancos de dados e registros

Reqgistros removidos anfes da
triagen:

Registros duplicados
Registros identificados de™: removidos (n=1)

Banco de dados (n = 19) —_— Registros marcados como

Registros (n = 0) inelegiveis por ferramentas
de automacao (n = 0)
Reaqgistros removidos por
) outros mativos (n=0)

Identificagao

Registros selecionados | Registros excluidos**
{n=18) (n=0)

Triagem

Relatérios procurados para Relatérios ndo recuperados
recuperacio . upe

(n=0) (n=0)

Artigos avaliados para . .
elegibilidade .| Arligos excluidos:
{n=18) Mativa 1 (n=5)

Estudos incluidos na revisdo

n=13)
Relatario de estudos incluidos
(n=0)

Imagem 1: diagrama de selecdo dos artigos elencados para analise em que # representa o numero
de artigos referentes a cada etapa. Motivo 1: Os artigos ndo sdo de carater empirico.




Na fase de identificagdo, foram encontrados 19 artigos pelo banco de dados Google
Académico (GA), sendo um deles duplicado, restando assim 18 artigos para a fase de triagem
que inicialmente atendiam aos critérios de busca por palavras chave, lingua especificada e
data de publicacdo. Nao foram utilizadas quaisquer ferramentas para analise dos registros
encontrados, visto que a amplitude da busca demonstrou-se pequena, nao sendo necessario a
utiliza¢do de tais recursos pois todos os artigos foram analisados. Dessa forma, comegou-se a
fase de triagem, por meio de leitura, lendo-se o titulo, o resumo, a metodologia aplicada e as
consideragdes finais. Dessa forma, foi possivel realizar a avaliacdo dos artigos sob os
critérios de elegibilidade selecionados. Os artigos excluidos foram descartados por se
encontrarem fora de um dos critérios de elegibilidade, representados por “motivo 17, sendo
estes referentes aqueles que ndo sdo de carater empirico e, portanto, foram excluidos. Ao
final deste processo, 13 artigos foram elegiveis para o presente trabalho, os quais foram

analisados de forma categorica com base no modelo de revisao sistematica.

O passo seguinte foi analisar cada um dos 13 artigos eleitos com base nos critérios
estipulados na fase de metodologia. Na tabela 1 estdo apresentados os dados objetivos

coletados de cada um dos artigos como podemos ver a seguir:

Quadro 1: Analise formal dos dados
N° Titulo Série ou Numero de Tratamento do
Ano disciplina aplicacdes em sala | RPG no ensino
empregada de aula
1 REPRESENTACOES 2018 | Aulas de 35 turmas de 3 Estratégia de
NAO LINGUISTICAS E Biologia do 1° instituigoes ensino
JOGOS COOPERATIVOS ano do ensino diferentes
COMO ESTRATEGIA DE médio
ENSINO E
APRENDIZAGEM DA
BIOLOGIA CELULAR
2 RPG Como Ferramenta de | 2011 | Aula de Biologia | Uma turma de Ferramenta de
Ensino: as contribuigdes de uma turma do | ensino médio e ensino
do RPG para a ensino médio e uma turma de
argumentagdo no ensino de do curso de licenciatura em
Biologia Licenciatura em | Ciéncias
Ciéncias Biologicas
biologicas
3 A Utilizagéo do 2009 [ Nao especificado | Uma unica turma | Ferramenta de
Role-Playing Game (RPG) ensino




no Ensino de Biologia
como Ferramenta de
Aprendizagem
Investigativo/Cooperativa

4 O USO DO RPG COMO 2022 | Aulas de Nao especificadas | Ferramenta de
RECURSO DIDATICO Biologia com ensino
PARA O ENSINO DE alunos do ensino
BIOMOLECULAS: médio
JOGO DE CALORIAS
5 PROPOSTA DE 2017 | Aulas de 3 turmas diferentes | Ferramenta de
ROLE-PLAYING GAME Biologia do 1° ensino
(RPG) PARA O ENSINO ano do ensino
DE CONCEITOS médio
ECOLOGICOS NO
ENSINO MEDIO
6 Aplicacao do Role-Playing | 2020 | Aula de Biologia | Nao especificadas | Ferramenta de
Game como metodologia de uma turma do Ensino
Iudica na construcdo do ensino médio
conhecimento em
microbiologia no ensino
médico
7 Avaliagdo do uso de RPG | 2020 | Aula de biologia | Nao especificadas | Instrumento
para revisdo de Biologia do 3° ano do didatico
pelos estudantes da ensino médio
terceira série do Ensino
Meédio
8 Corpos, género ¢ 2021 | Alunos da aula Uma tnica turma | Metodologia
performances em cena: de biologia do de ensino
entrelagar entre RPG e ensino médio
experiéncias na
constituicdo das
identidades
9 O uso do role playing 2017 | Alunos da Aula simulada Estratégia de
game para o ensino de disciplina de ensino
biologia: aprendendo Metodologia de
zoologia de maneira nao ensino do curso
convencional de Licenciatura
em Biologia
10 | O ensino dos conceitos de | 2018 | Alunos da Aula simulada Recurso
Bioma e Biodiversidade a disciplina de didatico,
partir do uso de RPG como Metodologia de ferramenta de
recurso didatico ensino do curso ensino e
de Licenciatura metodologia
em Biologia de ensino
11 Role Playing Game como | 2022 | Nao especificado | Nao especificadas | Ferramenta de

estratégia para o ensino
investigativo de Biologia

ensino




12 | RPGBIO 2017 | Alunos de Quatro turmas de | Metodologia
DROGADICAO: O JOGO biologia do 1° e Licenciatura de de ensino
ROLE PLAYING GAME 3°ano do ensino | Biologia e dez
(RPG) COMO PRATICA médio turmas de ensino
NO PROCESSO DE médio
ENSINO E
APRENDIZAGEM

13 ELABORACAO E 2020 | Alunos da aula Uma tnica turma | Ferramenta de
APLICACAO DE RPG de Ciéncias do 6° ensino
DIDATICO COMO ano do ensino
PROPOSTA PARA O Fundamental
ENSINO DE BIOMAS
BRASILEIROS

3.1 Série ou disciplina empregada

Sobre estes dados, podemos dizer que em aproximadamente 57% dos casos, as aulas
sdo aplicadas no ensino Médio e apenas 7,5% dos estudos tém sua aplicagdo realizada no
ensino fundamental. Ainda com relagdo a estes dados, ¢ possivel observar uma aplicacdo no
ensino superior referente a 21,5%, em que foram incluidos também os trabalhos de aula
simulada de aulas de metodologia do ensino superior. Vale ressaltar que em 14% dos artigos

nao foram especificados os niveis de escolaridade.
3.2 Numero de aplicacoes em sala de aula

Com relagdo a amplitude da aplicacdo, foi observado que aproximadamente 30,75%
dos trabalhos ndo deixam claro a relacdo de quantidades de grupos de alunos de turmas
distintas foram foram aplicadas. Da outra parcela avaliada, 38,5% dos casos tiveram uma
unica aula de aplicacdo, aproximadamente 30,75% tratam de multiplas turmas de ensino
médio e superior. Esses dados nos demonstram que um terco dos autores ndo toma como

relevante.

Dessa forma, a confiabilidade dos resultados podem se demonstrar imprecisa na
maioria dos estudos, j4 que em muitos deles ndo ha uma pluralidade no que diz respeito ao
numero de salas de aula. Isso pois seguindo os critérios de avaliagdo propostos por Brito
(2013), a nao apresentacao dos dados impossibilita que avaliemos com seguranga o quao

representativo e/ou forte sdo os resultados, o que mina nossa confianga.



3.3 Tratamento do RPG no ensino

Procurou-se observar ainda de que maneira os autores trataram o RPG, se como
Metodologia de ensino ou como Ferramenta de ensino. 7,75% dos artigos trataram os termos
como sindonimos, o que ¢ preocupante, dado que se entende como método a estratégia ou
caminho a se percorrer (ANASTASIOU, 1997) e ferramenta como os meios ou ferramentas
para trilhar este caminho (MACHADO E LOUSADA, 2010). Outros termos, como
“Estratégia de ensino” e “Instrumento didatico” foram agrupados para os grupos de
“Metodologia” e “Ferramenta”, respectivamente, devido ao seu significado aproximado.
Dessa forma, 30,75% dos artigos utilizaram a terminologia “metodologia” para se referir a
pratica de ensino e os 61,5% dos artigos restantes utilizaram o termo “ferramenta” ao estudo

realizado.

A vista disso, compreendemos que a maioria dos autores entende o RPG como objeto
utilizado para alcancar um objetivo e que, apesar de multidisciplinar e de sua caracteristica
cooperativa, ndo ¢ suficiente para ser abordado como método principal para a abordagem do

conteudo curricular dentro de sala de aula.

A Tabela 2 apresenta a analise de mérito dos dados, em que procura-se identificar o
sistema utilizado, como o trabalho foi testado e qual a efetividade da aplicagdo do RPG.
Além disso, foi adicionado ainda, de forma abrangente, a conclusdo dos autores quanto ao

método empregado.

Quadro 2: Andlise de mérito dos dados

N° Sistema Modo de execugdo do teste A efetividade da aplicagéo Avaliagdo do
utilizado segundo os autores método
1 Método de Comparagao de 3 Aulas de representacdes ndo Positivo
jogo metodologias: Aula linguisticas (RNL) e de jogos
unicamente expositiva, representacao cooperativos tém melhor
descritivo ndo linguistica e desempenho que aulas

aprendizagem cooperativa. | expositivas
Avaliagdo em 3 fases:
Antes, logo apos e algum
tempo depois.

2 Meétodo de Analise do enredo Nao aponta efetividade no Neutro
jogo ensino, mas sim em outras
unicamente areas, como retorica

descritivo




3 Nao Observacao e avaliagdo do | Classifica o RPG como Positivo
especificado | autor apos a pratica auxiliador no processo de
ensino-aprendizagem
4 Jogo testo Avaliagdo a partir dos Classifica o RPG como Positivo
com Google | dados colhidos pelo google | auxiliador no processo de
Forms forms apos a pratica ensino-aprendizagem
5 Criagdo de Analise do enredo O jogo especifico tem Neutro
sistema potencial limitado a
proprio introdugdo do tema proposto
6 Criagao de Analise do feedback dos Facilitou a fixagao do Positivo
sistema alunos sobre a pratica conteudo visto no decorrer do
proprio periodo
7 Adaptagao Analise do enredo Classifica 0 RPG como Positivo
outro de catalisador do envolvimento
sistema entre professor e aluno
8 Meétodo de Analise do enredo O jogo potencializou o Positivo
jogo movimento de autoridade e
unicamente auxiliou na préatica
descritivo
9 Criagao de Andlise das avaliagdes Estratégia pedagdgica Positivo
sistema com respeito da alternativa valida que
proprio viabilidade da metodologia | aproxima o aluno
conhecimento a ser ensinado
10 | Utiliza Analise das avaliagdes A ferramenta se demonstra Positivo
sistema com respeito da interessante para sua area de
existente viabilidade da metodologia | aplicagdo
chamado
“Z1p”
11 Utiliza Baseado na avaliagdo dos Trata como uma ferramenta de | Positivo
sistema alunos ap6s a atividade grande valor para os
existente professores de diversas areas
chamado de ensino, além da area de
Narrativa: Biologia
Sistema de
RPG Para
Uso Escolar
12 | Criagdo de Avaliacdo antes e depois A metodologia foi eficaz Positivo
sistema da atividade, com
proprio cruzamento de dados
obtidos
13 | Mesclade Analise do enredo Aponta como uma ferramenta | Positivo
modalidades capaz de favorecer
de RPG de oportunidades de
mesa e aprendizagem diferenciadas

aventura solo




Sistema Utilizado

Dada a diversidade de sistemas existentes que podem ser utilizados em metodologias
de ensino, os resultados apurados referentes ao sistema encontram-se fora do que era
esperado. Segundo a analise, 46% dos documentos utilizam sistema proprio de regras. Desse
modo, os autores tendem a ter mais controle sobre o sistema perante a tematica, utilizando
apenas dos artificios necessarios para o objetivo da aula. Assim, a preferéncia dos autores ¢
maior ao utilizar seus proprios sistemas, ao invés de buscar sistemas ja existentes (23%) ou o
recurso de narrativas puras (23%), que consiste apenas na narracao dos fatos e mediacdo do

narrador.

Os dados apontam para uma preferéncia dos professores a ferramentas mais
especificas. Trazer sistemas complexos para o curto periodo de tempo reservado as
disciplinas em sala de aula pode ser um desafio a parte e assim, o caminho mais escolhido
tende a ser o mais curto e objetivo. Dado esta analise, acredito que a criagdo de um sistema
genérico voltado para o ensino regular, tal como o criado por JACKSON (1991), poderia se
apresentar como uma solucdo viavel, tendo em vista que muitos professores buscam
ferramentas especificas para suas aulas e temas. Ainda com relagdo a esta analise, 7,75% dos
trabalhos ndo especificaram a forma que foi empregada, ndo entrando em nenhuma das
categorias acima, novamente mostrando uma certa tendéncia nos estudos de uma falta de

esmero metodologico nos estudos sobre o uso do RPG no ensino de Biologia.
Modo de execucio do teste

No que compete a execugdo das aulas, observamos que a maior parte dos autores
escolheram avaliar seus trabalhos analisando a sua aplicagdo momento a momento (46,5%).
Nestes artigos, os autores tomaram nota por meio de gravagdes para apuracdo. A escolha dos
trechos, porém, ndo apresentou critérios objetivos, podendo ter contribuido para a formagao
de resultados arbitrarios e tendenciosos. Em 15,25% dos trabalhos, encontrou-se uma forma
avaliativa mais segura, com avaliacdo prévia e posterior das praticas empregadas,
demonstrando maior confiabilidade na analise dos resultados. Outros 15,25%, empregaram
avaliagdo somente apoés a pratica, dificultando avaliacdes de como houve mudanga nas

concepgoes dos estudantes dado a aplicagdo do RPG.

Além destes, em mais 15,25% os testes provém de aulas simuladas, ndo havendo

avaliacdo objetiva de alunos das turmas propostas. Estas avalia¢cdes ainda sdo validas pela



criticidade do método, mas ndo qualificam quantitativa ou qualitativamente os resultados
perante a pratica empregada. Ainda ¢ possivel encontrar que 7,75% dos resultados sdo de
metodologias de avaliagdo ndo especificadas. Analisando estes dados, observa-se uma falha
no critério de avaliacao das praticas. Poucos trabalhos tém seus métodos avaliativos dados
como confidveis, ja que ndo avaliam os alunos objetivamente apds as aulas utilizando o RPG,

o0 que ¢ importante para a validagdo do método.
A efetividade da aplicacdo segundo os autores

Por fim, ao que diz respeito a efetividade segundo os autores, ¢ possivel notar que,
apesar de 15,75% dos autores terem resultados neutros, ndo afirmando sobre o resultado
positiva da metodologia, os mesmos defendem em suas conclusdes sobre a viabilidade de se
empregar o RPG na sala de aula. Esse tipo de conclusdo ndo corrobora com o método
cientifico, deixando claro que os resultados foram abrandados pelos autores, evitando criticas
mesmo com evidéncias. O restante dos textos avaliados, somando um total de 84,25% dos
artigos, concluem falando positivamente das metodologias empregadas, avaliando seus
resultados como satisfatorios. Apesar dos trabalhos confiaveis, ha muitos resultados positivos
advindos de testes pouco precisos. Dessa maneira, ¢ possivel dizer que algo interfere no
discernimento dos autores na hora de concluirem seus trabalhos. Uma das hipoteses para isso

¢ a conexao dos autores com o recurso didatico em questdo: o RPG.
Analise geral dos resultados

O RPG, quando utilizado em sala de aula, tem o objetivo de trazer o aluno para ter
uma participagdo direta e ativa da aula (KRASILCHIK, 2004). E preciso que ele entenda o
conjunto de regras estipuladas para que a pratica seja possivel. Independente da forma como
o RPG foi empregado, seja por sistemas elaborados ou narrativa mais pura, a grande maioria
apresentou o emprego da pratica como satisfatoria. Isso significa que os professores que
elaboraram as praticas conseguiram encontrar seus meios para realizd-las, ndo havendo
portanto uma necessidade urgente de criacdo de um sistema genérico para o ensino como

propde JACKSON (1991) para os jogos regulares.

Apesar dos resultados obtidos demonstrarem satisfacdo dos autores quanto ao
método, quase metade dos estudos podem ter interferido nos resultados por ndo terem
avaliado os alunos apoés a pratica. Ao analisar a pratica mas nao os resultados da pratica, estes

trabalhos se prendem ao momento e ndo avaliam se 0 RPG pode ajudar na compreensido do



conteudo, ainda que trazem dados importantes referentes ao comportamento dos alunos

durante a pratica, como cooperagdo e oratoria.

4. Consideracoes finais

Este estudo reforca a necessidade de empregar metodologias alternativas aquelas
expositivas (KRASILCHIK, 2004), visao compartilhada também por FREIRE (1981). Desse
modo, observamos os autores dos trabalhos analisados defendendo o RPG, seja como
ferramenta de ensino, como também como um artificio adicional para substituir as

metodologias tradicionais de exposicao.

Com relagdo a avaliagdo do uso do RPG no ambito escolar, é notavel que todos os
autores véem a pratica de forma positiva, ainda que ndo tenham alcangado resultados
satisfatorios. Isso abre espago para algumas hipdteses: Estariam os resultados encaminhados
para viés duvidosos de parcialidade? Seria o RPG, quando utilizado como ferramenta,
passivel de falhas por sua ma execugdo e planejamento? Ou seria possivel ainda que o RPG
ndo possa ser empregado em qualquer area de estudo do ramo das ciéncias e biologia dentro
de sala de aula? Ainda que estas perguntas precisem de novos estudos para serem apuradas,
este estudo indica que muitos trabalhos apresentam caracteristicas de arbitrariedade em suas
conclusdes. Na mesma dire¢ao, quando tratado como ferramenta, o RPG pode ser utilizado de
forma ineficaz, ndo havendo indicios de limites para areas de aplicacdo dessa ferramenta no
ramo da biologia. Vale ressaltar que, apesar dos presentes trabalhos analisados serem
positivos quanto ao RPG empregado no ensino, pode-se observar relatos de textos dentro dos
mesmos trabalhos que defendem em sua conclusdo com opinido oposta. Tais trabalhos nao

passaram porém no critério de elegibilidade e por esta razao, encontram-se fora deste estudo.
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