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“All in the game yo! All in the game.”

Omar Little, The Wire



RESUMO

VIEIRA, D. M. Interpretando a fisica: o Role Playing Game (RPG) como forma de explorar
problemas abertos. 2019. 86 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pds-Graduacdo

Interunidades em Ensino de Ciéncias - Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2019.

Esta pesquisa propde a investigacdo do uso do Role Playing Game (RPG) no contexto educacional,
como uma forma de facilitar o aprendizado de Fisica para os estudantes. O pressuposto principal
para o0 uso do RPG é que ele pode funcionar como um ambiente para um ensinar fisica através de
problemas abertos. Os problemas abertos sdo situacbes que necessitam de solucGes, mas o0s
individuos envolvidos ndo conhecem meios ou caminhos evidentes para obté-las. Eles sdo Uteis na
fisica para conhecer para se conhecer as concepc¢des dos alunos sobre conceitos estruturados
cientificamente e também trabalhar significacdes diferentes dos problemas de lapis e papel. Foi
elaborada uma aventura no sistema FATE. Este sistema genérico apresenta regras simples e facilita
0 processo de iniciagdo dos alunos ao RPG. Foram realizadas duas aplica¢cdes do RPG em contexto
educacional, com estudantes em diferentes situacdes de ensino. Conclui-se que 0 RPG pode ser
proveitoso como uma atividade paralela as aulas tradicionais e como um incentivador da

problematizacdo dos conceitos fisicos para os alunos.

Palavras-chave: Jogos e educagdo, Ensino de Fisica, RPG, Role Playing Game.



ABSTRACT

VIEIRA, D. M. Playing physics: the Role Playing Game (RPG) as a way to explore ill-structured
problems. 2019. 86 f. Dissertation (Master’s Degree) - Science Teaching Interunits Post-

Graduation Program - Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2019.

This research proposes the investigation of Role Playing Games (RPG) in the educational context,
as a way of facilitating the learning of physics for students. The main assumption for using RPGs
is that they can function as a space for teaching based on ill-structured problems. Ill-structured
problems are situations where a solution is needed, but the individuals involved do not know the
obvious ways or means to get them. They are useful in physics in understanding students'
conceptions of scientifically structured concepts as well as working on different meanings for
structured problems. An adventure was elaborated in the FATE system and two applications of
RPGs in the educational context were made, with students in different teaching situations. It is
concluded that role-playing can be useful as a parallel activity to traditional classes and as an

incentive for the problematization of physical concepts for students.

Keywords: Games and Education. Physics Teaching. RPG. Role Playing Game.



Apresentacao

Nove pessoas séo escolhidas para uma missao arriscada: pousar em um asteroide que cruza
o sistema solar, com objetivo de investigar a sua “estranheza”. Esses nove astronautas foram
selecionados por suas capacidades experiéncias e conhecimentos variados que ajudariam nessa
missdo, que é descobrir os mistérios que envolvem esse estranho objeto celeste que apareceu no
espaco. Lovelace, como é nomeado o asteroide, possui uma trajetdria peculiar, e aparenta ter um
formato completamente esférico - uma anomalia para um corpo celeste desse tipo. Essas
caracteristicas indicam que Lovelace na verdade pode ser um objeto produzido por uma
inteligéncia alienigena. E uma obrigagio da humanidade fazer um esforgo conjunto para descobrir

mais sobre Lovelace e 0s nove astronautas s&0 0S n0SS0S representantes.

Esse é o mote principal da histdria de um jogo de RPG, sigla para Role Playing Game, que
foi mestrada por mim para estudantes de cursinho pré-vestibular e do ensino médio da rede pablica
de S&o Paulo, que interpretaram os astronautas citados acima. E esta pesquisa investiga, partindo
dessa histdria espacial, como 0 RPG pode se aliar ao ensino de fisica para formar uma situacédo

Iudica a fim de trabalhar problemas abertos.

O RPG como tema de pesquisa na area de ensino de fisica surgiu para mim na discussao
sobre o tema da minha pesquisa de mestrado. Eu pensava em escolher algum tema que gostaria de
aprender e conhecer mais, com o0 objetivo de ampliar meus conhecimentos e consequentemente
aprimorar minha formacgédo como académico e professor. Inicialmente pensamos sobre o ensino de
cosmologia no ensino médio, e depois no ensino para estudantes em privacao de liberdade. Mas
tive grandes dificuldades com o tema. Grande parte dessa dificuldade era que eu ndo tinha

familiaridade com a linha de pesquisa.

Pensando sobre qual tema de pesquisa escolher, tive uma conversa com meu orientador,
em que ele me disse como a pds-graduacao era um processo muito dificil e exigente, eu deveria
escolher um tema pelo qual fosse apaixonado. Eu adoro jogos. Eletronicos, de tabuleiro, de
cartas... E o RPG ¢ um dos meus favoritos porque ele tem possibilidades quase infinitas de
interacGes, tornando o0 jogo muito divertido e diverso. A partir dai comegamos a pesquisar como

usar jogos e 0 RPG no ensino de fisica. Desse inicio até a finalizacdo do mestrado foi um longo



caminho, e no final chego a concluséao de que o estudo de jogos e educacao é um campo de pesquisa

muito interessante e possibilita pensar diversas questdes sobre o ensino de ciéncias.

A dissertacdo esta dividida em 8 capitulos. No capitulo 1 esta a introducéo, apresentando
brevemente o que € 0 RPG e um problema aberto, e como esses dois objetos podem ser usados no
ensino. O capitulo 2 contém os objetivos desta pesquisa. O capitulo 3 € destinado a discussdo da
literatura que aborda diversas questBes pertinentes a relacdo entre jogo e o ensino, além da
discusséo de problemas abertos dentro do ensino de fisica. O capitulo 4 descreve a metodologia
utilizada. No capitulo 5 encontra-se a descri¢do do sistema de regras Fate e da aventura preparada
para jogar com os estudantes. No capitulo 6 descrevo a aplicacao piloto com estudantes do cursinho
popular da PUC, que serviu como teste para 0 jogo principal com os estudantes e as analises dos
audios das sessdes das duas aplicacdes, colocando como recorte a interacao dos estudantes no jogo
e os problemas de fisica que apareceram durante as sess6es. No capitulo 7 estdo as consideracdes
finais do trabalho e as conclusdes tiradas da pesquisa, além de apontamentos para futuras
aplicacdes do RPG em contexto educacional. Por fim, as referéncias bibliogréaficas utilizadas na

pesquisa.



1. Introducao

A presente pesquisa analisa a insercdo do Role Playing Game (RPG) no contexto
educacional, com o objetivo de facilitar o uso de problemas abertos sobre os conteudos trabalhados
no ensino de fisica. A premissa principal deste trabalho é de que o RPG pode se tornar uma
ferramenta Util para o ensino de fisica para estudantes do ensino médio, por meio de proporcionar
um espaco ladico para se trabalhar questdes cientificas.

O principal problema investigado nesta pesquisa é analisar o RPG funcionando como uma
atividade que possibilita uma nova forma de trabalhar os contetidos de fisica lecionados no Ensino
Médio. O ambiente lidico e a construcdo de histérias colaborativas, duas das principais
caracteristicas do RPG, podem auxiliar a inser¢cdo metodologias investigativas para se trabalhar o
conteudo cientifico. Neste trabalho, as duas caracteristicas comentadas acima serviram para se
trabalhar problemas abertos de fisica com estudantes de um cursinho pré-vestibular e da segunda
série do Ensino Médio da rede publica de Sao Paulo.

Mas afinal, o que é o RPG? Role Playing Game, ou Jogo de Interpretacdo de Papéis, é um
jogo de criagdo de historias de forma colaborativa, que tem grande proximidade com o teatro. Os
instrumentos necessarios para o0 jogo sdo lapis, papel e dados de formas variadas. No RPG os
jogadores interpretam personagens majoritariamente ficticios e o sucesso ou fracasso de suas aces
é decidido no rolar dos dados.

O primeiro RPG foi criado em 1973 nos Estados Unidos, por Gary Gygax e Dave Arneson,
que realizaram a passagem dos jogos de guerra e estratégia para um mecanismo mais interativo,
com ac¢des delimitadas pela imaginacéo dos participantes, que ndo controlariam mais um exercito,
mas apenas um unico personagem. O jogo foi intitulado Dungeons & Dragons, e é considerado o
primeiro livro de RPG da historia (VASQUES, 2008).

Na maior parte dos casos quem da inicio a partida de RPG € o Mestre, também chamado
de Narrador?, que prepara com antecedéncia o comego da aventura. Chama-se aventura a sesséo,
ou o conjunto de sessbes de um jogo, que envolve a historia dos personagens jogadores e a trama

criada inicialmente pelo Narrador.

! Escolhi chamar de Narrador, porque é assim que o sistema Fate, que eu escolhi para elaborar a aventura, trata.
Mais informacdes no capitulo 4.
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E também papel do Narrador definir os seguintes aspectos gerais da aventura: 0 mundo em
que se ambienta, o cenario em que 0S personagens principais se encontram, além dos possiveis
desafios e surpresas que 0s outros jogadores terdo que enfrentar (MARCATTO, 1996; AMARAL,
BASTOS, 2011). Os outros jogadores interpretardo 0s personagens principais dessa aventura,
definindo suas acdes e falas a partir do que o Narrador vai contando e descrevendo. Os temas das
aventuras podem ser baseados em historias fantasticas, por exemplo inspiradas no classico Senhor
dos Anéis, escrito pelo sul-africano J. R. R. Tolkien, temas de terror e ficcéo cientifica, ou mesmo
baseados em cenérios realistas e cotidianos.

Uma das principais caracteristicas do RPG é que a historia da aventura, apesar de ser
esbocada inicialmente pelo Narrador, se constroi de forma colaborativa entre o Narrador e 0s
outros jogadores, que definem o curso da histdria através de suas agdes. A partir dos anos 1990 os
RPGs comegaram a adquirir uma grande variedade de regras e formatos.

Existem também os RPG eletr6nicos, que sdo jogados em plataformas virtuais, como
computadores e videogames e 0s MMORPG, sigla para Massive multiplayer online role-playing
game, ou jogo de interpretacdo de personagens online para quantidade massiva de multiplos
jogadores. Minha experiéncia com 0s RPGs eletronicos mais famosos, como Dragon Age, Mass
Effect e Elder Scrolls, mostra que apesar de possuirem personagens criados pelos participantes,
possuem historias mais fechadas e bem definidas, sem uma colaboracéo expressiva dos jogadores
para a narrativa. 1sso acontece por uma impossibilidade material de se criar um software que
possibilite um jogo eletrénico com uma histéria tdo aberta quanto a imaginacdo dos jogadores.

A criacdo de histdrias de forma colaborativa, 0 que ao meu ver € a principal qualidade do
RPG, é constantemente apontado como uma caracteristica que auxilia 0 processo de ensino e
aprendizagem (NASCIMENTO, PIASSI, RAMOS, 2010). Como encontrado na literatura, 0 RPG
se torna uma proposic¢do vidvel para uma nova abordagem para o ensino de Fisica, gragas a sua

caracteristica de criagdo em grupo:

Propomos a apropriagdo da maquina narrativa disponibilizada pelo RPG para
apresentar ao aluno temas tidos como dificeis sob a roupagem de entretenimento
ludico. Tal é possivel por ndo ser o RPG propriamente um jogo, mas um
instrumento de autoria coletiva cuja proximidade ao teatro lhe confere um forte
papel socializante: essencialmente cooperativo, ndo estimula a competitividade e
pode contribuir para aumentar a autoestima e motivagdo dos alunos em sala de
aula, permitindo que professor e aluno ndo desempenhem os papéis costumeiros
de detentor do conhecimento e aprendiz, mas de organizador e participante.
(NASCIMENTO, PIASSI, RAMOS, 2010).
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De acordo com os autores, o ludico e o papel socializante sdo caracteristicas do RPG que
podem ser usadas para facilitar o aprendizado dos alunos, e possibilitar uma reconstrucdo das
relacbes entre professor e aluno, além dos procedimentos que permeiam o universo da ciéncia e
da fisica. Reconstruir e imaginar atividades cientificas pode motivar os alunos, além de aproxima-
los de questdes cientificas pertinentes, que parecem tdo distantes das salas de aula.

Neste trabalho utilizamos o RPG e sua caracteristica ludica e participativa para investigar
como os alunos lidam com os problemas abertos que aparecem no jogo. Uma das hipdteses desta
pesquisa é que 0s aspectos principais do RPG, a ludicidade e a criacdo de historias colaborativas,
ajudem os estudantes a discutir os conceitos fisicos. E esperado que os estudantes usem o jogo
para formular e debater questfes fisicas, além de imaginar solugdes para problemas encontrados
dentro da aventura.

Dentro da aventura foram trabalhados problemas abertos, que diferente dos exercicios de
fisica, ndo possuem uma solucdo numérica Unica e ndo possui apenas uma forma de solugdo. E
considerado aberto pois pede uma solucdo para a qual os individuos envolvidos ndo conhecem
meios ou caminhos evidentes para obté-las, além disso os estudantes ndo conhecem todas as
variaveis envolvidas na questao.

Para resolver esse tipo de problema, é necessario levantar e testar hipdteses, tentar obter
mais informacdes e fazer uso de estimativas, aproximacdes e idealizacdes (OLIVEIRA; ARAUJO;
VEIT, 2017). Dentro do RPG essa situacao de levantar hipoteses e fazer estimativas é uma situacao
comum, pois os jogadores estdo constantemente envolvidos em problemas e conflitos no qual ndo
existe uma solucao Unica.

Esse tipo de problema é uma forma de trabalhar o conhecimento fisico, diferente dos
exercicios que funcionam como um processo de fixacao, levando os estudantes a aplicar equacdes
aprendidas em sala de aula, ou usam estratégias pré-estabelecidas (PEREZ et al. 1990), e ao meu
ver, podem se encaixar melhor num contexto de jogo do que exercicios de fisica comuns, como 0s
usados no vestibular.

E importante frisar que tanto os problemas abertos quanto os exercicios s&0 importantes
para a formac&o em fisica. E necessario para aprender fisica exercitar a habilidade de interpretar
os dados fornecidos e conhecer as estratégias mais comuns para resolver exercicios de corrente
elétrica ou Leis de Newton por exemplo. Porém existe uma evidente predominancia dos exercicios

de fixacao e aplicacdo de equacGes sobre os problemas abertos (PEDUZZI, 1997).
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No ensino de fisica a resolucdo de exercicios/problemas tem um papel importante no
aprendizado dos estudantes, principalmente como forma de fazer os alunos conhecerem novas
formas de pensar o conhecimento apresentado pelos professores, como também outros métodos de
avaliacdo. Majoritariamente as avaliagdes, tanto no ensino médio quanto na universidade, sdo
feitas por exercicios, verificando se os estudantes aprenderam oS mecanismos necessarios para
resolver tipos especificos de situacdes fisicas. Apesar da verificacdo destes mecanismos ser
importantes, elas ndo cobrem diversas partes do aprendizado de ciéncias. Como Daniel Pérez et
al. (1990) apresentam em seu artigo:

E certo também que em ocasides, inclusive comuns, os alunos introduzem ideias
erréneas quando formulam hipdteses. Por exemplo, quando se pede qual sera a
altura méaxima que chegard uma pedra langada para cima, muitos alunos pensam
na massa do objeto como uma variavel pertinente. Mas isto, antes de ser negativo,
constitui talvez a melhor maneira de trazer a luz e tratar tais ideias (que serdo
negadas pelos resultados obtidos): cada vez que os alunos abordam uma situacgao
problematica na qual intervém uma queda de graves, suas ideias acerca da
influéncia da massa podem reaparecer como hipéteses e serem tratadas; por outro
lado, a resolugéo de dezenas de exercicios habituais sobre este mesmo tema néo
impede que uma importante porcentagem de alunos de segundo grau e inclusive
estudantes universitarios continuem considerando como evidente que um corpo

com o dobro da massa de outro caira na metade do tempo gasto pelo primeiro.
(PEREZ et al. 1990).

Uma caracteristica interessante dos problemas abertos é a capacidade de investigar essas
concepcoes erroneas formuladas pelos estudantes, que podem passar despercebidas pelo professor
na resolucdo dos exercicios habituais de lapis e papel. Como citado acima, um estudante pode
muito bem resolver exercicios de queda livre de objetos, e ainda acreditar que a massa influencia
na velocidade de queda de um objeto. Mas pode-se utilizar problemas abertos em que é possivel
verificar, na elaboracé@o de hipoteses para encontrar a solucdo, se o estudante esta considerando a

massa dos objetos como uma influéncia da velocidade da queda livre do mesmo;

No artigo acerca das contribuicdes do psicélogo soviético Sergei L. Rubinstein sobre o
pensamento na resolucdo de problemas, Ruben de Oliveira Nascimento (2017) comenta que o
processo de resolucdo de problemas ndo acontece de forma mecanica, como acontece com 0S
exercicios tradicionais e tdo pouco a solucdo do problema aparece de forma intuitiva, de maneira

ndo preparada e ndo condicionada. Para Nascimento, Rubinstein argumenta que existe uma
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correlacdo entre os elementos de um problema e os envolvidos em sua resolucdo, que faz com que
estes elementos se manifestem com qualidades novas. Ou seja, 0s elementos iniciais do problema,
ao serem incluidos em novas relag@es propostas pelos estudantes/jogadores envolvidos, aparecem
de forma diferente, com diferentes qualidades conceituais.

Essa é uma caracteristica interessante dos problemas abertos: eles possibilitam que os
estudantes criem uma relacdo dialética entre as informacdes iniciais e a solucdo do problema, de
forma que estas informagdes sejam rearranjadas, formando novas combinacgdes que caminhem em
direcdo da solucgdo, e por isso permitem novas impressoes de conceitos fisicos aprendidos em sala
de aula. Essas experiéncias ndo podem ser alcancadas apenas exercicios matematizados de fixagdo
(RUBINSTEIN, 2017).

Em seu artigo, Oliveira, Araujo e Veit (2017) revisam a literatura de problemas abertos em
ensino de fisica. Eles argumentam que esse tipo de problema favorece a aprendizagem profunda
de conceitos fisicos, facilitam a transicdo entre as experiéncias da vida cotidiana e a compreensdo
dos conceitos fisicos, além de forcarem os estudantes a terem um papel ativo em suas
aprendizagens.

A premissa desta dissertacdo é que o RPG cria um ambiente favoravel para aplicar os
problemas abertos aos estudantes. O jogo se torna uma atividade onde estudantes podem exercer
de forma ladica um papel ativo na investigacdo de um problema ficcional, porém contendo
contexto e conceitos cientificos. Como mencionado por Nascimento, Piassi e Ramos (2010), a
mudanca do papel do professor para o de narrador confere a possibilidade de organizar o
conhecimento dos alunos acerca do problema dado e os estudantes como participantes da
construcdo deste problema e da sua maleabilidade de aplicacBGes dos conceitos da fisica.

Para essa pesquisa desenvolvi uma aventura usando os sistemas Fate e Fate Acelerado,
que foi jogada com alunos e alunas do Cursinho Popular da PUC e da escola estadual Dona Ana
Rosa de Araujo, situadas na cidade de Séo Paulo. A aventura foi usada para investigar como jogar
RPG aliado com objetivo de ensinar contetdos de eletromagnetismo e termodinamica aos
estudantes. O jogo piloto ocorreu com estudantes de um cursinho pré-vestibular, que tem como
objetivo proporcionar conhecimentos necessarios para provas de ingresso a universidades
publicas. Ja a aplicacdo principal ocorreu com estudantes da segunda série do Ensino Médio de
uma escola puablica situada no bairro do Butantd. Os estudantes de ambas aplicagdes foram

voluntarios e seus nomes foram alterados para manter a privacidade dos mesmos.
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2. Objetivos

O objetivo desta pesquisa € investigar como o RPG, funcionando como um ambiente para
a utilizacdo de problemas abertos, pode se tornar um aliado para se trabalhar conceitos cientificos
voltados para o ensino médio.

N&o tive a intengdo de usar o RPG para ensinar um conteudo especifico, como campo
elétrico, ou avaliar se os alunos aprenderam esses topicos, mas analisar como os alunos lidam com
problemas cientificos que apareceram no decorrer da aventura. A intencdo é analisar como 0s
alunos concebem alguns conceitos fisicos, como gravidade e movimento, além de observar como
resolvem os problemas, inseridos dentro do jogo por mim ou por eles proprios.

Minha pesquisa é pautada em saber se 0 RPG pode ser jogado de forma educativa e como
estudantes interagem com problemas cientificos que ndo tem uma Unica solugdo ou uma via Unica
de abordagem. Ao meu ver esse tipo de problema se encaixa melhor com a estrutura de jogo de
um RPG que outras abordagens utilizadas no ensino de fisica, como experimentos ou exercicios

classicos de livros didaticos.
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3. Referencial Teodrico

A pesquisa investigou como os alunos de um cursinho popular e da segunda série do ensino
médio lidam com problemas abertos, que ndo tem apenas uma forma de resolucéo ou resposta. Os
problemas estdo inseridos dentro do RPG. Portanto o foco da pesquisa na literatura sdo obras que
analisam e discutem o uso de jogos na escola, pincipalmente jogos que ndo fossem eletronicos e

que utilizassem a interpretagdo como um dos elementos ludicos.

Parte da literatura utilizada é mais especifica e focada no RPG e seus possiveis usos dentro
do ensino de ciéncias. Este capitulo, sobre o referencial tedrico esta dividido em duas partes: a
primeira comenta a pesquisa sobre jogos como o RPG, e seu uso no contexto educacional. A
segunda parte é especifica sobre os problemas abertos, sua defini¢do e usos dentro do ensino de
ciéncias.

E importante comentar que alguns temas importantes desta area de pesquisa foram
deixados de lado na discussdo tedrica, pois ja foram muito bem elaborados em outros trabalhos de
pesquisadores do campo. Entre alguns exemplos destes temas estdo um debate aprofundado sobre
a definicdo de um jogo, os tipos de jogos (explicitos ou implicitos) que podem ser utilizados no
ensino de ciéncias (Rodrigues, 2013) e a diferenciacdo entre jogo educativo, didatico e pedagogico

(Cleophas, Cavalcanti e Soares, 2018).

3.1 Jogo e ensino

Talvez o estudo mais famoso sobre 0 jogo e a cultura seja o livro Homo Ludens: o jogo
como elemento da cultura, escrito pelo historiador e linguista holandés Johan Huizinga, publicado
originalmente em 1938, com sua traducéo publicada no Brasil em 1980. Em sua obra Huizinga
defende que o jogar é base importante para a formacao da cultura e diversas atividades humanas

sdo marcadas pelo jogo, como a linguagem, a politica e os esportes.

Huizinga (1980) define o jogo inicialmente como uma atividade voluntaria, e que pode ser

substituida a qualquer momento. O que torna 0 jogo uma necessidade para seus jogadores é o
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prazer gerado pela atividade de jogar. Ele ndo é imposto por nenhuma necessidade fisica ou moral.
Ligada a liberdade intrinseca do jogar, esta a segunda caracteristica do jogo: ele ndo faz parte da
vida corriqueira. Para Huizinga o jogo € uma forma de escape e evasao da vida real, para um lugar
de fantasia, uma esfera temporaria de atividade com orientacdo propria. Jogando, as pessoas
produzem um intervalo nas leis e costumes cotidianos, podendo agir de forma completamente

diferente.

A pratica de jogar aparece na grande maioria das culturas e é parte importante da vida das
criancas. Os jogos de papéis sdo oportunidades unicas para a crianca desenvolver seu papel no
mundo, sua identidade e sua voz (STETSENKO; HO, 2015). J& o psicologo soviético Daniil
Elkonin formulou que os jogos protagonizados, efetuados pelas criangas em idade pré-escolar, sdo
uma etapa importante do aprendizado e inser¢do na sociedade, € uma forma de apreender e
reelaborar as interacdes de trabalho e socializacdo do mundo adulto (ELKONIN, 1998).

Stentsenko e Ho (2015) argumentam que 0 espacgo para jogar e brincar € crucial para o
aprendizado, ndo necessariamente de conteudos, mas habilidades de criatividade e imaginacao.
Além disso, jogar € uma acdo em que as criangas podem se tornar autoras de si mesmas e do

mundo. Como é comentado no artigo:

Ao enfatizar as continuidades entre o jogo e todos os esfor¢os criativos humanos
g, por extensdo, também entre a infancia e a totalidade da vida humana ao longo
de seu periodo, nossa sugestdo é que ndo apenas as proprias criangas aprendem
muito através de brincadeiras - em um sentido ndo instrumental de aprendizado,
mas sim como descoberta criativa sobre nds mesmos e o mundo. H& muito que
podemos aprender através da compreensdo do brincar e do que as criangas fazem
tdo apaixonadamente quando se envolvem nela. (STETSENKO & HO, 2015,
traducdo nossa).

As teses centrais de Elkonin sobre o jogo séo apresentadas na obra Psicologia do Jogo
(Elkonin, 2009), e discutem o desenvolvimento histérico, através de analises antropoldgicas, como
0 jogo de papéis surge como um processo importante no desenvolvimento das criangas. Baseando-
se em sinteses tedricas, estudos historicos, psicologicos e filoséficos, a obra de Elkonin assume a

caracteristica de antologia acerca da produgdo de conhecimento sobre o jogo, relacionando
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estudiosos da antiga URSS e do ocidente, e relne as principais pesquisas realizadas entre as
décadas de 40 e 70 do século XX.

Umas das propostas expostas em Psicologia do Jogo é contrapor a ideia de que o jogo é
uma manifestacdo das fantasias pessoais das criangas ou uma atividade alienante, como defendem
diversos autores. O jogo de papéis também ndo pode ser pensado apenas como uma motivagado

“natural” bioldgica que apareceria devido a natureza humana. O autor comenta:

Em nossa opinido, o singular impacto que a atividade humana e as relagdes
sociais produzem no jogo evidencia que 0s temas dos jogos ndo se extraem
unicamente da vida das criangas, porquanto possuem um fundo social, e ndo
podem ser um fendmeno bioldgico. A base do jogo social € devida precisamente
a que também o0 sdo sua natureza e sua origem, ou seja, a que 0 jogo nasce das
condigdes da vida da crianga em sociedade. As teorias do jogo que o deduzem
dos instintos e dos impulsos internos marginalizam, de fato a questdo de sua
origem histérica. Ao mesmo tempo, a histéria do surgimento do jogo
protagonizado é justamente aquela que pode revelar-nos sua hatureza.
(ELKONIN, 2009, p. 37).

Apesar da tese de Elkonin ser focada no jogo de interpretacdo de criancas, ela pode ser
aproximada para 0 RPG, que é também jogo protagonizado pelos préprios participantes. Na minha
opinido, o RPG € um jogo que, apesar de ser revestido com um carater fantéastico e que trabalha
com a imaginacdo dos jogadores, tem uma relacdo muito forte com suas vidas, suas aspiracoes e
visfes de mundo.

Através de dados documentais de antropdlogos e etndgrafos soviéticos, Elkonin observou
que nas sociedades tradicionais as criancas ndo jogavam o jogo protagonizado devido ao nimero
reduzido de acdes e relagdes sociais e trabalho, e os pais poderiam inserir os seus filhos nas ac6es
cotidianas de trabalho, como a pesca e a caca, a partir da mais tenra idade, sem necessidade de
preparacédo inicial. A medida que as sociedades foram se complexificando e aumentando em
qguantidade, e as ferramentas de trabalho se tornando cada vez mais elaboradas, foram se
desenvolvendo estratégias dos pais para ensinar seus filhos. Entre elas, construir os objetos num
tamanho menor, para possibilitar que a crianca tenha contato com uma verséo simplificada do
objeto que usaré no futuro em suas ac¢des voltadas ao trabalho.

Jogar é uma forma de acesso ao mundo adulto, e a0 mesmo tempo um espago para o

desenvolvimento de habilidades e reconstrucdo das atividades adultas, e a partir dessa concep¢éo,
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parte para analise das proposi¢fes da psicologia ocidental para explicar o jogo das criangas.
Elkonin combate a ideia de que o jogo é uma conduta da crian¢a em fungédo do desenvolvimento
da imaginacdo e suas peculiaridades, como a despreocupacao e as ilusdes derivadas da fantasia, e
que o jogo é uma forma de evasdo do seu universo limitado. O autor propde uma observagdo da
situacdo da crianca na sociedade e no sistema de relag@es da crianga com os adultos que a rodeiam.

A ideia da relagdo entre trabalho e jogo é importante para Elkonin, que toma como base a
concepcéo do filosofo alem&o Karl Marx de que o trabalho é anterior a arte e que a humanidade
geralmente foca a sua aten¢&o inicialmente em objetos e fenémenos do ponto de vista utilitario e
sO depois do ponto de vista estético. Partindo da proposicdo de Marx, o autor argumenta que o
jogo e a arte tém uma base genética comum, e que na historia da humanidade, o jogo nao pode
aparecer antes do trabalho ou da arte.

O jogo, segundo o autor, surge quando se separa a parte utilitaria da atividade de trabalhar,
mas permanece a ac¢ao orientada, o qual nao € diretamente relacionada com um resultado material.
Separada da utilidade e da necessidade de um fim material, o jogo tem desenvolvimentos préprios,

mas mantendo sua relagéo as acOes realizadas nas outras esferas sociais. Como diz Elkonin:

Assim chegamos a conclusdo de que é o jogo uma atividade em que se
reconstroem, sem fins utilitarios diretos, as relagfes sociais. A nossa definicdo
prévia e geral aproxima-se, embora ndo seja idéntica da de Vsevolodski-
Guerngross: “Chamamos jogo uma variedade de pratica social que consiste em
reproduzir em acdo, em parte ou na sua totalidade, qualquer fenbmeno na vida a
margem do seu proposito préatico real: a importancia do jogo deve-se a sua fungao
de treinamento do homem nas fases iniciais do seu desenvolvimento, assim como
o seu papel coletivizador. ” (ELKONIN, 2009, p. 20).

A0 meu ver, 0 jogar e brincar comentados por Stentsenko, Ho e Elkonin tem muitas
similaridades com o RPG. O jogo que Stentsenko, Ho e Elkonin tratam em suas pesquisas é aquele
realizado por criangas em idade pré-escolar, cooperativo e que geralmente lida com a representacéao
dos papéis sociais exercidos pelos adultos, como brincar de mamae ou professor. Os autores
mostram que jogar esta intimamente ligado com a forma que as criangas interagem com a
sociedade e com os adultos e tem grande influéncia nas suas formagdes. Os jogos interpretativos
executados pelas criangas tém muitas similaridades com o0 RPG, por exercitar a atuacdo em papéis,

0 ambiente coletivizador e a criagdo de historias de forma colaborativa.
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Como o jogo é um espaco de formacdo e interacdo com a sociedade, é natural pensar em
usd-lo como uma ferramenta educacional. Os PCNs+2 oferecerem sugestdes e opcdes
metodoldgicas aos docentes para trabalhar em coeréncia com os avangos tedrico-metodolégicos

na area educacional, sugerem o uso de jogos como uma op¢ao para o ensino de ciéncias:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriacao
do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no &mbito da
comunicacdo, das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relacéo entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo. O
jogo oferece o estimulo e 0 ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressao, mostrando-lhes
uma nova maneira, lidica e prazerosa e participativa, de relacionar-se com o
contetdo escolar, levando a uma maior apropriacdo dos conhecimentos
envolvidos. (BRASIL, 2006).

Além das qualidades explicitadas nos PCNs+, 0 jogo também possibilita a mudanca de
postura do estudante em sala de aula. A pesquisadora Bruna Rodrigues, em sua dissertacdo de
mestrado Corrida Vetorial em aulas de Fisica, argumenta que o aprendizado tradicional de sala
de aula é majoritariamente individual, e o carater coletivo dos jogos promove o compartilhamento
de perspectivas diversas. Essa troca de experiéncias promove o crescimento de todo o grupo de
estudantes, por apresentar uma visdo multifacetada das situacbes, além de proporcionar um
ambiente de reorganizacdo de concepgdes equivocadas de como o0s conceitos séo estruturados da

Fisica, como velocidade ou aceleracdo. Segundo a autora:

Esse compartilhar de conhecimentos e a postura ativa do aluno diante do jogo
mudam a posic¢ao do aluno para agente do processo ensino-aprendizagem, ao invés
de coloca-lo simplesmente como um receptor de conhecimentos (papel assumido
pelo aprendiz no modelo tradicional do ensino) (RODRIGUES, 2013).

A autora comenta que esse ambiente de trabalho em grupo proporcionado pelo jogo muda

a postura do aluno, que deixa de passiva para uma posi¢do de agéncia na construcdo do seu

2 parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCN+), sio documentos criados em consonancia com a
LDB, que propuseram a reorganizagao curricular em areas do conhecimento para facilitar o desenvolvimento dos
conteldos, numa perspectiva de interdisciplinaridade e contextualizagdo. O PCN+ influenciou fortemente o campo
do ensino de ciéncias, mas hoje esta se tornando obsoleto devido a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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aprendizado. Porém, Rodrigues comenta que esse estudo que acontece em grupo ndo deve ser
totalmente livre. E necessario que seja guiado pelo professor, que sera responsavel por orientar a
visdo dos alunos para os aspectos de interesse, e também estar atento ao processo reflexivo dos
alunos para identificar possiveis erros na compreensdo do contetdo trabalhado. Como apontado
por Nascimento, Piassi e Ramos 0 RPG permite essa mudanca nas posturas tanto de professor e
aluno pois professor e aluno ndo desempenhem os papéis costumeiros de detentor do conhecimento
e aprendiz, mas de organizador e participante

Seguindo a tendéncia de pensar jogos como uma metodologia diferente para o ensino de
ciéncias, e que permitem trabalhar aspectos do aprendizado em grupo e de pro-atividade, surgem
os trabalhos sobre RPG e educacao. A revisao bibliografica de Wagner Schmit (2008) é referéncia
muito interessante para esta pesquisa, por estabelecer um estado da arte do campo, fazendo leitura
de trabalhos que relacionam RPG e educacdo e usando a obra de Vygotsky como referencial
tedrico. Levanto uma definicdo de RPG do autor, que pode ser encontrada em sua dissertacéo

chamada RPG e Educacéo: alguns apontamentos tedricos:

Podemos definir o RPG como um que contemple as seguintes
caracteristicas: Ser uma contagdo de histdrias interativa, quantificada, episodica
e participatoria, com uma quantificacdo dos atributos, habilidades e
caracteristicas das personagens onde existem regras para a resolucdo das
interacOes espontaneas dos personagens. Além disso a historia é definida pelo
resultado das personagens e as personagens do jogo sdo as protagonistas.
(SCHMIT, 2008).

A definicéo citada toca em pontos centrais da conceituacdo de RPG que usamos aqui. As
caracteristicas apontadas por Schmit sdo defini¢es precisas e importantes do que é um RPG,
principalmente o apontamento sobre a contacdo de historia colaborativa e a interagdes espontaneas
entre os jogadores. Se faz importante diferenciar, contudo, sua abordagem daquela que adoto para
este trabalho quanto a “quantificacao dos atributos, habilidades e caracteristicas das personagens”
como caracteristica do RPG. Essa quantificacdo é mais fundamental em jogos cuja estrutura se da
pelo carater estratégico ou em cenas de combate contra adversarios construidos pelo narrador.
Tendo em vista o ensino de fisica, existem diversos jogos com alunos que fogem a essa regra, mas

também sdo considerados RPGs pedagdgicos.
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Um tipo de jogo que pode ser abordado em sala de aula sem quantizacdo de atributos dos
personagens, sdo os Jaris simulados, onde alguns alunos interpretam o papel de jurados, enquanto
outros alunos montam grupos defesa e oposi¢do a um determinado ponto de vista. O jdri de alunos
deve decidir em favor de um dos grupos, baseado nos argumentos apresentados. No trabalho “Uma
abordagem CTS das maquinas térmicas na revolucéo industrial utilizando o RPG como recurso
didatico”, Diego Sabka (2016) desenvolve um jogo de juri simulado para debater questdes do
desenvolvimento cientifico e das maquinas térmicas na revolucéo industrial inglesa. Como ele

argumenta:

O jogo simulado pode criar um ambiente em que os alunos vivenciam situacdes a
partir de visfes controversas. Quando preocupado com uma formacdo cidadd,
fornecem espaco para o debate de forma que os alunos acabem por repensar seu
papel na sociedade. Com isso, eles podem fornecer para a discussdo de questdes
sdcio-cientificas. (SABKA, 2016).

Apesar de eu utilizar a estrutura do RPG cléssico, os objetivos desta pesquisa se aproximam
dos contempladas pelo juri simulado. Com o RPG procura-se possibilitar discussdes e novas
possibilidades de enxergar fenémenos fisicos. O RPG, como utilizado na presente pesquisa, tentou
ser mais um espaco de debate e criacdo de histdrias em conjunto, do que um jogo de estratégia.

A minha escolha de construir uma aventura vem da literatura. A maioria dos artigos e
dissertacfes sobre jogos e ensino criam cenarios e aventuras proprias para jogar com os alunos e
decidiu-se fazer o mesmo para esta pesquisa. O campo de estudo do RPG na escola possui uma
literatura diversa, que esta crescendo na ultima década. A aplicacdo de jogos ndo é mais novidade,

mas um tema que esta em fase de aprofundamento e discusséo académica (SCHMIT, 2008).

3.2 Problemas abertos

Este subcapitulo tem como objetivo discutir problemas abertos no ensino de fisica e como
eles podem ser usados dentro do jogo. A intencdo é argumentar que o RPG pode se tornar um
espaco propicio para a utilizagdo de problemas abertos no contexto escolar. Esta proposta surgiu

de duas motivacgdes: 0 desejo de se inserir jogos na educacdo, area de pesquisa sedimentada e
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comprovadamente benéfica ao ensino como demonstrado pela literatura citada, e também o desejo
de se inserir praticas diversas para se ensinar Fisica.

Nesta linha argumentativa Laburu, Arruda e Nardi (2003) defendem uma abordagem
pluralista do ensino, onde todos os modelos e metodologias tem suas vantagens e desvantagens. E
portanto todos os modelos podem servir em algum momento dentro da sala de aula e podem ser

substituidos por outro. De acordo com os autores:

O significado geral de pluralismo que pretendemos empregar é mais o de oposi¢do
a um principio Unico, absoluto e imutavel de ordem, do que uma oposicao a tudo
e a qualquer organizacdo (Regner 1996). Na sua traducdo em estratagemas de
ensino ele ndo revela, portanto, ser contra todo e qualquer procedimento
metodoldgico, mas contra a instituicdo de um conjunto Unico, frio, restrito, de
regras que se pretenda serem universalmente aceitas e principalmente validas e
verdadeiras para qualquer e toda situacdo de aluno, professor, sala de aula, faixa
etéria, escola, etnia cultural, linguistica, matéria, conceito, etc. (LABURU,
ALMEIDA E NARDI, 2003)

De acordo com os autores, a sala de aula é um ambiente onde os estudantes que l& se
relacionam possuem multiplas identidades culturais. E por esse motivo reagem e sdo afetados de
maneira diversa pelas acBes do professor. Assim acabam tendo relacdes diferentes com o
aprendizado.

Ao meu ver, alguns estudantes podem ser atingidos pela didatica do professor, se
interessarem por fisica, conseguirem entender os conceitos e outros podem se sentirem perdidos,
ou incapazes de aprender devido as estratégias utilizadas pelo professor em sala de aula. O
processo de aprendizagem envolve outros fatores além da relacdo entre professores e alunos, mas
me parece uma abordagem interessante o pluralismo metodoldgico, pois aumentariam as chances
de mais alunos conseguirem ver sentido no ensino de fisica.

Nesta parte do texto minha préatica de professor e pesquisador se misturam. Durante grande
parte da minha construgdo como professor de fisica, atuei em cursinhos pré-vestibulares. Esses
cursinhos sdo focados em treinar os estudantes para terem um desempenho satisfatério nas provas,
para que consigam ingressar numa universidade de prestigio académico e educacional. Como
forma desse treinamento, os alunos assistem aulas de cunho tradicional, sem aulas experimentais
e com um grande enfoque na resolucdo de exercicios que testam o conhecimento. Esses exercicios,
também chamados de “problemas de lapis e papel” por Zylbersztajn (1998) sdo os encontrados no

final de cada capitulo da maioria dos livros didaticos, que exigem a aplicacéo finita de principios,
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regras e conceitos de fisica, sendo usados para simular uma situacao-problema restrita. Abaixo um

problema de lapis e papel:

Dois carrinhos de brinquedo, de tamanhos despreziveis, percorrem uma mesma
pista retilinea, em sentidos iguais. O carrinho A, que vai a frente, tem velocidade
escalar 10 m/s, e o carrinho B, 12 m/s. Em determinado instante dispara-se um
crondmetro e mede-se a distancia entre eles: 22 m. Qual o instante que B alcancara
A?(OLIVEIRA, ARAUJO E VEIT, 2017)

Citado no artigo de Oliveira, Aradjo e Veit (2017) como um problema fechado, exercicios
como esse sdo usados para treinar os alunos para o vestibular e em salas de aula da educacéo
bésica, tanto para fixar os contetidos trabalhados quanto para avaliacdo do aprendizado. Todos 0s
dados necessarios para a resolucdo estao disponiveis no préprio texto e o estudante deve conhecer
a definicdo matemaética do movimento uniforme para chegar a Unica resposta correta para a
questao.

Na minha experiéncia na area de educacao tive uma percepcao parecida com a apresentada
por Zylbersztajn (1998). Os estudantes reclamam e ficam angustiados, porque mesmo estudando
a teoria ndo conseguem resolver os exercicios apresentados no final do capitulo ou na lista criada
pelo professor. Ou mesmo quando entendem os exercicios resolvidos em sala de aula, como um
exemplo para a ser seguido nas outras questdes, 0s estudantes ndo conseguem reproduzir esse
entendimento quando estdo no vestibular ou nas provas avaliativas dos colégios.

Isso gera uma enorme frustracdo por parte de alunos e professores. Diversos alunos falam
que ndo gostam de fisica, que sdo péssimos na disciplina, mas isso muitas vezes tem a ver com a
inabilidade de resolver esses problemas fechados, e ndo com a compreensdo dos preceitos
cientificos da Fisica ou seus conceitos como aceleracéo e forgca peso. Em seu artigo, Zylbersztajn
foca a andlise na relacdo desses problemas com o ensino superior, porém acredito que suas

observacOes sejam pertinentes também para o ensino médio:

Estes problemas, conhecidos como do tipo “lapis e papel”, ocupam
posicdo privilegiada no ensino universitario de fisica, e o fracasso nas
situacbes de avaliacdo (em geral provas escritas, consistindo
principalmente de problemas) é manifestado nos altos indices de
reprovagdo e evasdo, principalmente no ciclo basico. A situacdo, além de
frustrante e desmotivadora para os estudantes (como também para 0s
docentes) apresenta ainda reflexos negativos do ponto de vista da
eficiéncia institucional.”(ZYLBERSZTAIJN, 1998)
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Esses problemas fechados tem posicao privilegiada no ensino de fisica, e quando usados
em excesso, causam 0s problemas citados acima. Seguindo a linha proposta por Zylbersztajn,
Delizoicov, em seu artigo Problemas e Problematizacdes, comenta que a resolucéo de problemas
tem parte consideravel na aprendizagem de Ciéncias, afirmando que grande parte das aulas séo
dedicadas a resolver problemas. E teoricamente, o estudante que se dedique a solu¢do dos mesmos,
aprenderd os conceitos e os métodos. Isto fez com que os alunos ndo se interessem pela
compreensdo da Fisica, estudando apenas para passar na disciplina.

Antes da analise propriamente dita, Delizoicov faz um breve e interessante comentario
sobre a historia da pesquisa em ensino de Fisica. Apesar de ser relativamente recente as teses,
artigos e congressos na area - cerca de trinta anos de acordo com o autor, € mais antiga a
preocupacado de construir uma forma tornar a Fisica compreensiva para leigos, como estudantes de
ensino médio. Diversos cientistas famosos como Albert Einstein, Lev Landal, Méario Schemberg e
José Leite Lopes escreveram obras pensando na formacdo cientifico-cultural das pessoas. Mas
guem destacou explicitamente a importancia dos problemas para a compreensao da Fisica foi o

cientista e filésofo francés Gaston Bachelard:

Antes de tudo o mais, é preciso saber formular problemas. E seja o que for que digam, na
vida cientifica, os problemas néo se apresentam por si mesmos. E precisamente esse sentido
do problema que da& a caracteristica do genuino espirito cientifico. Para um espirito
cientifico, todo conhecimento é resposta a uma questdo. Se nao houve questdo, ndo pode
haver conhecimento cientifico. Nada ocorre por si mesmo. Nada é dado. Tudo €é construido
(BACHELARD, 1977 apud DELIZOICQV).

Segundo Delizoicov, para saber formular os problemas é preciso conhecer quais sao 0s
obstéculos epistemoldgicos dos estudantes para interpretacdo do objeto de estudo, para que se
possa problematiza-los e enfim supera-los. O obstaculo epistemoldgico € um conhecimento
empirico produzido pelo estudante durante sua interagdo com a vida cotidiana e que destoa do
conhecimento fisico. O autor comenta que diversas pesquisas que surgiram depois dos anos 1970
apontam que nossos estudantes ja tém diversas idéias pré-concebidas, as chamadas concepcoes
alternativas ao conhecimento construido pela Fisica. Nas pesquisas, segundo Delizoicov, os
alunos empregam de termos comuns a ciéncia natural, tais como, forga, luz, &tomo, mas com um

significado totalmente diferente daquele conceituado pelas teorias fisicas.
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O autor propde, seguindo as prescri¢des de Bachelard, que é necessario obter conhecimento
sobre essas concepgdes alternativas, ndo apenas para saber que ela existe, mas também para
incentivar discussdes e localizar as limitagOes dessas concepgdes, quando comparado com 0
conhecimento cientifico. A comparagdo tem como finalidade de propiciar uma reflexdo no
educando ao se defrontar o conhecimento cientifico com o que ele ja possui. Além disso, essa
comparacdo objetiva mostrar que a os conceitos fisicos podem ser uma alternativa para se pensar
a vida que os rodeia.

Pensando na perspectiva de Delizoicov e Laburu, Arruda e Nardi, me pareceu interessante
utilizar dentro do jogo um outro tipo de problema para trabalhar os conceitos fisicos. Ndo uma
substituicdo completa, mas proporcionar aos alunos que tém dificuldades com os problemas
fechados, uma nova forma de ver a resolucdo de questdes dentro da Fisica.

Os problemas abertos me pareceram uma alternativa interessante. De acordo com a
literatura (Oliveira, Aradjo e Veit, 2017), 0 espaco de discusséo e raciocinio criado pelos problemas
abertos pode ser usado para superar dificuldades conceituais e epistemoldgicas dos estudantes em
resolver os problemas fechados. Além disso, trabalhar esse tipo de problema com os estudantes
abre a possibilidade de se explorar procedimentos que se aproximam do fazer cientifico, como a
analise qualitativa de uma situacdo, selecdo das varidveis importantes para o problema e
delimitacdo da questdo abordada.

Em seu artigo de revisdo da literatura sobre problemas abertos no ensino de Fisica,
Oliveira, Araljo e Veit analisam 47 artigos sobre o assunto, que possuem as mais diferentes
analises e metodologias para abarcar o tema. Apesar das diferencas, os autores apontam que

existem alguns parametros em consenso sobre a definicdo de um problema aberto:

a) nem todos os elementos do problema sdo apresentados; b) existem diferentes
caminhos de resolucdo; ¢) ndo admitem apenas uma resposta correta; ¢) incerteza
sobre os conceitos a serem utilizados para resolver o problema; d) necessidade de
conhecimento de dominio especifico e conhecimento procedimental; €) referem-
se a um contexto real.(OLIVEIRA, ARAUJO E VEIT, 2017)

No artigo de Heller apud Oliveira, Araujo e Veit hd uma defini¢do de problema aberto que
se aproxima bastante de um desafio dentro de uma sessdo de RPG. De acordo com os autores, 0
problema aberto € como uma curta historia em que o personagem principal € o aluno. O problema

deve incluir uma razdo que pareca plausivel para os estudantes, e necessite da exposicao de suas
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proprias experiéncias para encontrar a solucdo. Os objetos do problema podem ser reais ou
imaginarios e por ultimo, precisam ser suficientemente desafiadores para que um estudante nao
seja capaz de resolver sozinho, mas nédo t&o desafiador, que impossibilite a solucédo coletiva.

Para esclarecer, cito dois exemplos de problemas abertos, encontrados no livro didatico

Fisica Conceitual, do fisico americano Paul Hewitt:

1. Alguém afirma a seu amigo que se algum alienigena de antimatéria tivesse algum dia posto
0s pés sobre a Terra, 0 mundo inteiro teria explodido e transformando-se em pura energia
radiante. Seu amigo o procura para comprovar ou refutar essa afirmacao. O que vocé lhe
diz?

2. Suponha que a populagdo mundial, cerca de 6 x 10° pessoas, seja aproximadamente 1/20
do nimero de pessoas que j& viveram na Terra. Como 0 nimero de pessoas que ja viveram
na Terra se compara com 0 numero de moléculas de ar existentes em uma Unica

respiracao.

Ambos os problemas possibilitam diferentes formas de resolu¢do e ndo apresentam no
enunciado todos os dados necessarios para resolucdo. O primeiro tem uma premissa imaginaria, e
0 segundo tem como referéncia um contexto real. A questao sobre a dificuldade destes problemas
é variavel e depende de quem esté participando da resolucdo. Porém um detalhe faltando nos dois
problemas citados acima é a relevancia deles para os estudantes. Heller apud Oliveira, Aradjo e
Veit garantia a relevancia do problema por meio de plausibilidade, ou realidade. A relevancia do
problema instigaria os alunos a utilizar suas experiéncias anteriores na procura da solugéo.

Delizoicov também comenta a importancia do processo de significacdo dos problemas para
0s estudantes. Segundo o autor, se os problemas forem formulados baseando-se nas concepgoes

prévias dos estudantes acerca dos conceitos fisicos:

A escolha e formulagdo adequada de problemas, que o aluno ndo se formula, de
modo que permitam a introdu¢do de um novo conhecimento (para o aluno), ou
seja, 0s conceitos, modelos, leis e teorias da Fisica, sem as quais os problemas
formulados ndo podem ser solucionados. Ndo se restringe, portanto, apenas a
apresentacdo de problemas a serem resolvidos com a conceituagdo abordada nas
aulas, uma vez que esta ainda ndo foi desenvolvida! S&o, ao contrario, problemas
gue devem ter o potencial de gerar no aluno a necessidade de apropriacdo de um
conhecimento que ele ainda ndo tem e que ainda ndo foi apresentado pelo
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professor. E preciso que o problema formulado tenha uma significacdo para o
estudante, de modo a conscientiza-lo que a sua solugdo exige um conhecimento
que, para ele, é inédito. (DELIZOICOV)

Para Delizoicov, para que o problema seja efetivo em sua tarefa de ensinar os conceitos
fisico, ele deve ser construido tomando como base as concepcles prévias que os estudantes tém
sobre esses mesmos conceitos, para assim os problemas terem significado. Como no RPG ocorrem
diversos debates entre os jogadores, essas concepcdes prévias acabam aparecendo, e 0 jogo assim
se torna um espaco para a investigacdo sobre as concepc¢des alternativas dos alunos.

O RPG pode ser uma forma de construir a relevancia dos problemas, e um caminho para
que os estudantes se engajem na resolucdo. A “curta historia” dentro do jogo ¢ criada pelos
jogadores, que sdo 0s personagens principais. Os problemas que véo surgindo no desenrolar da
histdria decorrem diretamente das a¢des entre 0s personagens, e entre 0s personagens e o Narrador.
Tanto a criacdo dos personagens como suas acdes dentro da historia envolvem diretamente as
experiéncias das pessoas que estdo jogando RPG. Suas referéncias externas sempre aparecem
dentro do jogo. Os desafios dentro da sessdo sempre envolvem o grupo acabam sendo resolvidos
por todos, por meio do consenso. A historia é criada de forma colaborativa.

Esta similaridade entre resolucdo de problemas e o jogo ja foi apontado por Moura (1991)
em seu trabalho sobre jogos e a construcdo do conhecimento matematico. Em seu trabalho, Moura
argumenta que ensinar a resolver problemas € um objeto de pesquisa frutifero na area de ensino
de Matematica, além de um dos principais objetivos do ensino. Na intencdo de utilizar os jogos
como ferramentas de ensino, Moura busca semelhancas entre os dois topicos, jogos e problemas.
Esta € uma das similaridades apontadas pelo autor:

Na definicdo de jogo e problema podemos detectar a primeira semelhanga,
encontrada no sujeito que executa a acdo. Para ele, s6 havera jogo se nele se instalar
a vontade de jogar, se ele entrar na brincadeira. Da mesma forma, o problema so é
problema se o individuo sentir-se desestruturado (psicologicamente); o problema
s0 é problema se ele € do individuo (MOURA, 1991).

Um pressuposto importante para a aplicagdo de um problema aberto € que o estudante tenha
um engajamento em resolvé-lo, e Moura argumenta que 0 jogo, por também necessitar desse
pressuposto para acontecer, se relaciona com a resolucao de problemas. O que Moura chama de
engajamento, é o que Heller apud Oliveira, Aradjo e Veit chama de plausibilidade e tem relacéo

com como Delizoicov conceitua como significagdo. Plausibilidade estd relacionada com
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problemas reais, e 0 engajamento comentado por Moura tem um significado mais amplo, que pode
estar compreendido dentro de um contexto ficcional. Esses autores, ao meu ver, estao conceituando
0 processo de construgéo de significado do problema para o aluno, que toca nos pontos levantados
por Delizoicov comentados acima.

Minha proposta na pesquisa foi tentar unir os problemas abertos e 0 RPG por essa
caracteristica em comum, a necessidade de empenho por parte dos participantes. O RPG pode criar
esse engajamento, de forma que os estudantes se comprometam e acreditem ser necessario resolver
um enigma cientifico que esta implicito no jogo. Além disso, 0 RPG se torna um espaco para 0s
alunos expressarem suas concepcoes

Outra semelhanca entre 0s jogos e resolucdo de problemas é sobre a abordagem e
compreenséo das regras. Moura define que os problemas precisam de uma compreenséo inicial da
situacdo e da construcdo de um plano para a abordar a questdo. Em seguida vem a execucao desse
plano e por dltimo um retrospecto, revisando 0s passos anteriores e verificando se a resposta obtida
faz sentido. O jogo, segundo autor, requer mecanismos parecidos. E necessaria uma compreensio
inicial do que é o jogo em si e suas regras, para em seguida rascunhar uma estratégia de acdo para
obter o melhor resultado. Em seguida os jogadores executam suas jogadas, com o plano
previamente estabelecido em mente, para no fim avaliar o resultado final, e o que deu certo e errado
no decorrer da partida. O autor faz um comentéario interessante sobre o processo de unido do jogo

e a resolucdo de problemas:

O professor, ao adotar a estratégia de resolucdo de problemas ou do jogo, deve
fazé-lo no sentido mais amplo do projeto pedagdgico: humanizar o homem. E fazer
isto é intervir no processo educativo de forma que cada individuo possa
desenvolver a capacidade de resolver problemas, isto é, que cada homem
desenvolva a capacidade de compreender a situacdo-problema, estando apto a
arquitetar um plano, executa-lo e desenvolver a avaliacdo critica. Este é o projeto
humano. A unido entre 0 jogo e a resolucdo de problemas estg, assim, intimamente
vinculada a intencionalidade do professor, que é um dos arquitetos do projeto
pedagdgico do trabalho coletivo da Escola. Este projeto tem um comeco - a cultura
primeira - e um fim - a cultura elaborada -, sendo ambos moveis; trata-se do
conhecimento em movimento. Aquele conhecimento que é sintese de um processo
passa a ser comego de outros, num movimento crescente. (MOURA, 1991).

Entdo o jogo, no caso 0 RPG, e a proposta de utilizar problemas abertos fazem parte de um
movimento maior da construcdo de conhecimento. O RPG pode atuar como forma de descobrir

algumas das concepc¢0es prévias dos alunos para tornar o aprendizado significativo, como comenta
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Delizoicov, e também para fornecer um espaco para se trabalhar problemas abertos. Ndo devemos
substituir os problemas fechados completamente, deixar de utiliza-los por completo. Mas como
Laburu, Arruda e Nardi argumentam, buscar um pluralismo metodologico, contribuindo para
alternativas ao uso generalizado do estilo dito tradicional de ensinar fisica, com aulas expositivas
e listas de exercicio de papel e lapis.

Para que seja possivel construir o jogo que foi aplicado com os estudantes, é preciso de
uma preparacao inicial, e é sobre essa preparacdo que o proximo capitulo se trata. Com o objetivo
de trabalhar os problemas abertos, foi escolhido um sistema de regras dentro os disponiveis no
mercado e foi elaborada uma aventura com objetivo de abordar os temas mecanica newtoniana,

termodinamica e eletromagnetismo.
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4. Metodologia de pesquisa

Partindo do objetivo da pesquisa, que é investigar o0 RPG como mediador do ensino de
fisica para alunos do ensino médio, por meio da proposi¢édo de problemas abertos dentro do jogo,
foi feito um estudo acerca da literatura da area, principalmente sobre 0 uso do RPG em contexto
educacional e também sobre a resolucdo de problemas e problemas abertos dentro da fisica. Esse
estudo da literatura serviu para delinear o formato da aplicacdo do jogo com os estudantes e

também decidir o foco da analise das interacdes dos alunos dentro do RPG.

Depois de produzida a aventura, foi realizado um jogo piloto com seis estudantes do
cursinho popular da PUC. Os estudantes deste cursinho visavam se preparar para os vestibulares e
0 ENEM. Eu era professor de fisica do cursinho e convidei os alunos a participar desse RPG. Os
seis estudantes mencionados acima se voluntariaram para participar do jogo. Foram realizadas trés
sessOes de jogo, com cerca de quatro horas de duracdo cada uma. As sessdes foram realizadas no
Centro Cultural Sao Paulo, aos domingos e gravadas em &udio. Nas duas Ultimas sessdes fui
acompanhado pelo colega de grupo de pesquisa Mauricio Corréa. Esta primeira aplicacgdo,
chamada de jogo piloto daqui pra frente, estd descrita com mais detalhes no capitulo 6. E
importante constar que os alunos eram maiores de idade e consentiram o0 uso das gravacfes em

audio. Além disso, seus nomes foram alterados por questdes de privacidade.

Apobs a conclusdo do jogo piloto, analisando os &udios das sessbes foi constatada, em
conversas com meu orientador, a necessidade de mais uma aplicagdo do jogo, com outros
estudantes. Nessas conversas, juntos com Mauricio, analisamos alguns episddios selecionados
dentro da aventura, focando em situagdes onde houve debate por parte dos alunos sobre questdes
cientificas, como a gravidade do asteroide ou instrumentos necessarios para medir uma corrente
elétrica. Constatamos que durante o jogo surgiram questdes interessantes sobre fisica, no entanto
se fez necessaria uma segunda aplicacéo para descobrir mais sobre questdes cientificas levantadas

pelos estudantes e como eles resolviam os problemas propostos por mim dentro do RPG.

Para segunda aplicacdo foram alteradas algumas etapas da aventura, como por exemplo

estender a parte inicial, colocando a questao da escolha da nave pelos estudantes e retirando alguns
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personagens ndo jogadores. Inicialmente decidiu-se gravar as sessfes em video, para captar

também as expressdes e interpretacdes dos personagens pelos estudantes.

Essa segunda aplicacdo foi realizada com nove estudantes da segunda série do ensino
médio da Escola Estadual Dona Ana Rosa de Araujo, situada no bairro do Butantd na cidade de
Sé&o Paulo. Foram seis encontros de duas horas cada um. Os encontros aconteciam de quinta-feira,
das 13h as 15h e eram acompanhadas pelo professor de fisica dos alunos, o também pesquisador
em ensino de fisica Vitor Fabricio. A segunda sessdo foi acompanhada pelo meu orientador e por
dois colegas do grupo de pesquisa, Taynara e Lucas. Por problemas técnicos com as cameras, s6

a primeira sessdo foi gravada em video, as outras sessdes foram gravadas em audio.

Foi elaborado um termo de responsabilidade, assinado pelos pais dos estudantes
participantes da segunda aplicacao, para permitir o uso das gravacGes nesta pesquisa e 0S homes

dos estudantes foram alterados a fim de preservar a privacidade dos mesmos.

4.1. Coleta de dados

O RPG é um jogo de conversa e debate. O jogo acontece enguanto os participantes
discutem e elaboram a histdria e as agdes dos seus personagens. Tendo em mente essa caracteristica
do RPG, assumiu-se que seria essencial para pesquisa gravar as interacdes entre os jogadores para
em seguida analisar episodios de discussdo durante as sessoes.

No jogo piloto, foram gravados audios usando o meu celular, e as gravacGes ficaram
satisfatorias. O mais importante era ouvir claramente o que os estudantes falavam durante as

sessOes, e também era necessario conseguir identificar os estudantes pela voz.

No jogo principal, com os estudantes da segunda série, inicialmente, a coleta de dados
aconteceu por audio e video. Para a gravacdo em audio usei novamente o meu celular, pois deu
certo na aplicacdo piloto. Para o video usou-se uma camera portatil. Porém o cartdo de memoria
da camera estava com defeito e ndo estava gravando os videos adequadamente. Por isso, a partir
da segunda sessao de jogo nesta aplicacao principal, optou-se apenas pelas gravagoes utilizando o

celular.
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No jogo principal aconteceu um problema com a coleta de dados, porque alguns audios
ficaram incompletos, devido a memdria do celular estar cheia. Entdo algumas conversas foram
perdidas. Além disso, como na aplicacdo principal o nimero de estudantes era consideravelmente
maior, algumas conversas paralelas ndo foram captadas pela gravacdo de audio, ou ficaram

gravadas numa altura baixa, impossibilitando a analise.

Abaixo seguem algumas tabelas sumarizando o jogo piloto e o jogo principal, com o intuito

de facilitar a leitura e revisdo dos dados.

Jogadores Fernando Gabriella Gustavo Nina Valéria Vinicius
Personagens Toby Latrima Jodo das Nika Safira Demitrius
Bourdeaux Neves

Tabela 1: alunos jogadores e seus personagens no jogo piloto.

Jogadores Alice | Fernanda | Beatriz | Denise | Cristina | Giorgia | Vanessa | Marcelo

Personagens Natasha | Mayers Kira Danielle | Sofia Marie Santos | Thanos
Ragna Curie | Dumont

Tabela 2: alunos jogadores e seus personagens no jogo principal.
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DURACAO

SINOPSE

DURACAO

SINOPSE

SESSAO 1
4 horas

Apresentacdo do RPG,

dos personagens.

Inicio

Lovelace,

SESSAO 2

4 horas
da

suas as regras e criacdo Jogadores chegam em

entram

descobrem

problemas da nave.

aventura.

0s

SESSAO 3
4 horas

Resolucdo dos conflitos
da nave e a escolha dos

e alunos sobre o final da

aventura.

Tabela 3: breve sinopse e duragao das sessdes realizadas no jogo piloto.

SESSAO 1
2 horas
Explicacédo
do RPG e
suas regras.
Comeco da
criagdo dos
personagens.

SESSAO 2
2 horas
Continuacéo
da criacdo de
personagens.
Escolha da

nave do

grupo.

SESSAO 3
2 horas
Decolagem
e pouso em
Lovelace.
Chegada a
porta do

asteroide.

SESSAO 4
2 horas
Como entrar
na  nave?

Problemas
com a
superficie
de
Lovelace.

SESSAO 5
2 horas
Pedido de
socorro da
nave. Os
jogadores
recebem um
mapa de
Lovelace.

Tabela 4: breve sinopse e duragao das sessdes no jogo principal.

SESSAO 6
2 horas
Resolucéo
do problema
final e
conflito com
inteligéncia

alienigena.



5. Elaboracéo e execucao do jogo

O jogo de RPG comeca com a preparacao do mestre, construindo um cenério e formulando
uma aventura. Foi produzida uma aventura de ficcao cientifica para ser jogada com os estudantes.
N&o gostaria de usar o RPG como apenas uma ferramenta para transmitir conceitos, mas permitir
aos alunos experimentar conceitos cientificos, e participar de atividades investigativas,
construindo essas atividades coletivamente. Por isso optei por ndo adicionar muitos elementos
escolares dentro do jogo, como tarefas, ou exercicios, tentando deixar a parte educacional o mais
diluida possivel dentro do jogo.

Minha proposta € permitir, por meio dos jogos de interpretacdo, que os alunos tenham
contatos com situacGes onde o pensar fisico se torne significativo. De forma que o0 RPG néo seja
um elemento alienigena para eles, trazido pelo professor e que seja acatado indiscriminadamente,

mas algo que faca sentido, que eles também colaborem na criacdo. Como diz Farchild:

O RPGista lida com essa ambiguidade a todo momento,
propondo 0 RPG como maneira de reformar o ensino, mas, a0 mesmo tempo,
procurando justamente nas formas consagradas da escola os elementos de sua
autenticidade didatica. E importante romper com esse movimento, que parece
voltar-se sobre si mesmo sem jamais ultrapassar o superficial no debate sobre a
escola. Talvez seja 0 momento de assumir que a escola ndo apenas transmite, mas
produz saberes, e que para escolarizar o RPG é preciso logo que a escola produza
0 RPG, ndo apenas o receba. A escola, com efeito, ndo é um espago vazio, um
canal por onde fluem discursos concebidos alhures, mas uma instituicdo em pleno
funcionamento, dotada de um cotidiano que resiste, como tdo bem mostra o
exemplo de E13, a intervencédo externa. Enquanto o professor ndo for assumido
como parceiro e coautor nesse projeto de escolarizacdo do RPG, é provavel que
0 debate ndo v& além de uma circularidade ambigua (FARCHILD, 2004).

Pensando em tornar o RPG o mais participativo possivel, fui buscar um sistema que
integrasse mais 0 mestre e 0s jogadores e que tivesse um sistema de regras simples e facilmente
modificavel. Nessa busca eu encontrei o Fate.

Fate é um sistema para jogar RPG, criado pelos americanos Fred Hicks e Rob Donoghue.
A primeira edicao foi lancada em 2003, e a quarta e ultima edicédo foi lancada em 2013, por meio
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de um financiamento coletivo, organizado no site Kickstarter®. Fate é um sistema de regras
generico no sentido de que ndo esta atrelado a nenhum cenario especifico, ao contrario de RPGs
famosos como Dungeons & Dragons e Vampiro: a Mascara, que tem ambientagdes e mitologias
pre-definidas.

Fica a cargo dos mestres e jogadores que utilizam o sistema Fate criar as tramas, cenarios
onde se passam as aventuras, além dos personagens e objetos envolvidos. Como diz um famoso
portal brasileiro de discussdo sobre RPG, o Fate é o Linux RPG, porque além de ser genérico,
funciona no formato de licenga aberta, permitindo que mestres e jogadores criem e publiquem suas
modifica¢des, cenarios, personagens, aspectos e tudo o mais que quiserem relacionado ao sistema,
sem infringir nenhuma lei de direitos autorais*. Como esta escrito no primeiro capitulo do sistema
de regras: “Fate ndo vem com um cenério padréo, mas funciona bem com qualquer ideia que inclua
personagens proativos e capazes que vivem aventuras dramaticas”. (HICKS, 2013).

O Fate se utiliza de Aspectos para a formacdo dos personagens e do mundo onde esta
situada a aventura. Aspectos podem ser entendidos como conceitos, qualidades ou caracteristicas.

Como encontramos no livro basico:

Aspectos sdo frases que descrevem algum detalhe significante sobre o
personagem. Eles séo o que definem porque o personagem é importante (grifo do
autor), porque estamos interessados em ver o seu personagem em jogo. Aspectos
podem cobrir uma grande variedade de elementos, como personalidade ou tragos
descritivos, crencas, relacionamentos, problemas ou qualquer outra coisa que nos
ajude a identificar o personagem como pessoa e nao apenas como um conjunto
de atributos (HICKS, 2013).

Os Aspectos podem ser usados em cena pelo jogador e pelo mestre. Eles servem como
suporte para histéria e um mecanismo para facilitar o desenvolvimento da historia. No jogo séo
feitos dois tipos de Aspectos: um que descreve a relagdo interna entre 0s personagens do jogo e
outro que explicita um defeito do personagem. O primeiro deve ser escolhido pelos jogadores de
forma a combinar a historia deles dois a dois. Essa relagdo pode ser de amizade, amorosa ou mesmo
de inimizade. O segundo Aspecto fala sobre os defeitos apesar de ser individual de cada

personagem, é recomendado que seja escolhido apds uma discussao entre os jogadores. Defeito no

3 Kickstarter € o maior site de financiamento coletivo da internet.

* Disponivel em https://www.rederpg.com.br/2016/03/30/fate-core-ou-sistema-basico-resenha/
acessado em 18 de junho de 2017
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RPG € uma caracteristica dos personagens que pode dificultar suas acdes dentro do jogo. Eles
também sdo partes constituintes da histdria e atuam na criacdo e desenvolvimento da historia.

O Fate também prop8e uma criacdo de personagens e de mundos colaborativa, com 0s
jogadores opinando sobre 0s aspectos que constituem os personagens e o préprio cenario do jogo.
Os Aspectos funcionam como um conceito geral que define o personagem e sua atuacdo nesse
mundo, e que esta de acordo com o mundo fantastico onde esta situada a aventura. Isso significa
que as opcdes de personagens sdo restritas a formas de atuar dentro do jogo. Por exemplo, o
personagem ndo pode ser um fisico teérico numa aventura ambientada no império romano. Ou
caso seja, deve se pensar uma justificativa muito boa para isso.

Na primeira aplicacdo eu usei o sistema basico do Fate, onde existem as Pericias. Elas sao
quantizacdes que informam como os personagens podem interagir com o universo ficcional. S&o
as Pericias que influenciam diretamente na rolagem de dados durante o jogo. Os estudantes da
primeira aplicacdo as escolheram dentre uma lista com 18 opcGes que pode ser encontrada no livro
basico. Alguns exemplos de Pericias sdo: Atirar, Empatia, Vigor, Vontade e Conducédo. Eles
deveriam escolher uma Pericia que seria classificada como “Otimo” que garante um valor de +4.
Duas serdo classificadas como “Bom” e relacionam o valor de +3 as pericias escolhidas. E por
ultimo, trés Pericias sdo classificadas como “Razoével”, garantindo um valor de +2. Nina, que
criou a professora de danca Nika, escolheu como Otimo a pericia Vigor. Ou seja, em todos 0s
desafios dentro do jogo que necessitasse que a sua personagem fizesse algum teste relativo a
resisténcia fisica e fblego, ela teria ja garantido 4 sucessos. No total os jogadores escolhem 6
Pericias dentre as 18 para ter algum bénus, todas as outras, se forem testadas dentro do jogo, nao
fornecem nenhum bénus nos sucessos, ou seja, sdo consideradas como +0.

Ja na segunda aplicacdo eu usei uma modificagdo do sistema chamada Fate Acelerado®. O
Fate Acelerado simplifica a mecénica das Pericias, substituindo-as pelo mecanismo Abordagem.
Todos 0s personagens possuem as mesmas seis abordagens: Agil, Cuidadoso, Esperto, Estiloso,
Poderoso e Sorrateiro. Os jogadores devem colocar o valor de +3 apenas para uma Abordagem da
sua personagem, que € a forma mais comum que ela resolve os seus conflitos. Duas outras

Abordagens terdo valor +2, outros dois terdo valor +1 e um item tera valor +0.

> Uma versdo mais simples do sistema Fate, que pode ser encontrada em https://rpgista.com.br/wp-
content/uploads/2014/03/Fate-Acelerado-DRS-CC-BY-NC-2014-b2.pdf Acessado em 15/07/2019
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Citando um exemplo da segunda aplicacdo, a personagem White Scale é uma hacker
habilidosa, possui diversos conhecimentos em informatica e conhece diversas formas de burlar
sistemas digitais. Assim ela escolheu ter +3 de esperto. Porém a vida de programadora fez com
que ela saisse pouco de casa e nao ligasse muito para interacdo social. Isso poderia deixa-la mais
desleixada e antissocial, ou seja, pouco estilosa, assim esse valor seria baixo. Esses valores sdo
determinados pelos proprios jogadores, de acordo com como querem construir suas fichas.

A determinacdo dos Aspectos é importante porque quando uma situagdo na historia
necessita ser resolvida pela rolagem de dados, o sucesso ou fracasso da resolucdo é determinada
conforme o numero que o personagem tem naquele Aspecto. O jogador vai rolar 4 dados, e vai
verificar quantos sucessos foram adquiridos através dos dados. Apos isso, ele soma ao nimero de
sucessos 0 valor que possui na Abordagem que usou. Citando mais uma vez a segunda aplicacéo,
Santos Dumont, personagem de Vanessa, € um engenheiro com um braco biénico que garante uma
forca descomunal ao portador. Por isso ele possui +3 no Aspecto poderoso. Caso ele chegue em
uma rocha e precise quebra-la com seu braco mecénico, Vanessa vai realizar um teste usando
poderoso, e j& possui 3 sucessos para realizar esse feito. Quanto maior o nimero de sucessos, mais
bem-sucedida foi acdo. Conseguir 5 sucessos é classificado com Excepcional pelo livro de regras,
ja um resultado negativo é classificado como um resultado Terrivel para situacao.

O Fate possui um conjunto de dados especial (Dados Fate), usados para as rolagens
relativas as jogadas propostas pelos participantes, tanto narrador quanto jogadores. S8o um tipo
especial de dados de seis lados, marcados em dois lados com o simbolo positivo (+), em dois lados
com o simbolo negativo (-) e dois de lado neutro, ou em branco. Positivos representam sucessos e
negativos os fracassos. Resultados com maior nimero de sucessos sdo vantajosos e resultados
negativos levam em consequéncias desastrosas para os jogadores. Apesar de serem dados
especificos, eles foram emulados nas aplicagbes por dados comuns de seis lados, onde 5 e 6
simbolizam o positivo, 3 e 4 0 neutro, 1 e 2 0 simbolo negativo. Os dados neutros nao influenciam
na contagem. Se a soma total entre os sucessos e fracassos acabar em 0, temos um resultado neutro
ou Mediocre, como classificado no livro de regras. 1sso pode significar que agao que a personagem
tentou realizar ndo deu certo, mas ndo acarretou prejuizos ou funcionou, mas nao teve nenhuma
vantagem.

Continuando no exemplo de VVanessa e a pedra no meio do caminho, supondo que ela jogou

4 dados e obteve os resultados 3,1,2,1. Ela conseguiu trés dados negativos e um neutro. Somando
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com os 3 sucessos da abordagem Poderoso, a soma total deu zero. Assim na histéria, poderia
acontecer que Vanessa quebrou a pedra, para descobrir logo em seguida que depois da pedra havia
um beco sem saida.

A Ultima caracteristica escolhida pelos jogadores séo as Facanhas. DE acordo com o livro

de regras:

Uma facanha (grifo do autor) é um traco especial do seu personagem que muda a
forma como uma pericia funciona. Uma facanha é algo especial, uma forma
privilegiada de um personagem usar uma pericia de maneira Unica, o que € bastante
comum em varios cenarios - treinamento especial, talentos excepcionais, a marca
do destino, alteragBes genéticas, poderes natos e uma miriade de outras razées
podem explicar o porqué de algumas pessoas serem melhores em suas pericias do
gue outros.(HICKS, 2013).

A Facanha é uma caracteristica especial de uma Pericia ou Abordagem, influindo na
rolagem de dados dos personagens. Os jogadores devem escolher duas facanhas, relacionadas as
suas Pericias ou Abordagens, de forma que eles adicionam +2 sucessos as jogadas de dados quando
usam a Pericia ou Abordagem em um contexto especifico.

A aluna Giorgia criou na segunda aplicacdo a personagem Marie Curie, uma especialista
em Geologia. Devido a sua formacdo nessa area, Curie tinha a facanha relacionada a Abordagem
Esperto. Toda vez que a personagem de Giorgia tivesse que fazer algum teste de dados relacionada
a analise de solo, minerais ou rochas, ela ganhava +2 sucessos automaticos.

O Fate insere outra dindmica, diferente dos outros RPGs mais conhecidos, que sdo os Fate
points, que sdo pontos fornecidos aos jogadores (incluindo o narrador). Eles sdo usados para que
0s jogadores tenham uma nova oportunidade de rolar dados que antes tiveram resultados ruins, ou
consigam situacBes vantagens durante a aventura. J& o narrador pode usar 0s pontos para criar
situacOes desafiadoras para 0s outros jogadores. Todos comegaram com 2 Fate Points, que
recarregava a cada sessdo, ou seja, se eles gastassem os dois pontos em um dia, eles voltavam a
ter dois pontos na proxima sessao. Porém os pontos ndo acumulavam.

Um Fate Point, quando gasto, possibilita ao jogador poder rolar os dados novamente, caso
tenha um resultado insatisfatorio na primeira tentativa, ou mesmo realizar um ato incrivel. Usando
Thanos, criado pelo aluno Marcelo na segunda aplicacéo, ele poderia voar por um curto periodo
de tempo usando a sua armadura futurista.

Fate é um sistema de RPG que ndo possui um mecanismo tdo complexo em termos de

regras para as fichas dos personagens. Outros RPGs, como GURPS ou Dungeons and Dragons
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possuem contas e regras complicadas para determinar os valores das caracteristicas dos
personagens, isso porque estes jogos tem um enfoque diferente para construir a diversdo dos
jogadores. Enquanto o Dungeons and Dragons tem como o combate e a estratégia como um dos
seus fortes, e 0 GURPS tenta criar um RPG realistico, o Fate tem uma clara preocupagéo com a
criacdo de histdrias de forma colaborativa, e deixando de lado a preocupacdo com fidedignidade
da representacdo do nosso mundo.

Em comunidades de discussio sobre os RPGs de mesa® e sites de avaliagio’,
constantemente o Fate é considerado um dos melhores sistemas de RPG disponiveis, e uns dos
mais acessiveis para jogadores iniciantes. Por ser simples, genérico e maleavel, escolhi usar o
sistema Fate para a utilizar o RPG no ensino de fisica. Como quero um RPG néo seja demasiado
complicado para aprender a jogar e a narrar, porque ndo tenho muito tempo para a discusséo das
regras e pretendo utilizar uma aventura que tem um tema especifico (problemas cientificos), um

sistema genérico e com regras e papéis maleaveis, a escolha do Fate me pareceu acertada.

& https://www.quora.com/What-is-the-best-Generic-RPG-system-available acessado em 03 de
julho de 2017

7 https://www.pastemagazine.com/articles/2015/03/10-tabletop-rpgs-for-beginners.html acessado
em 03 de julho de 2017.
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5.1 O Cenario

O Cenario é a histdria criada pelo Narrador para que os alunos tenham um comeco para
desenvolver o jogo. Apesar do RPG ser uma criacdo de historias colaborativas, ela deve ter um
comeco e uma estrutura. E papel do mestre criar esses dois elementos.

Segundo a pesquisadora Sonia Rodrigues, autora do livro Roleplaying Game e a Pedagogia
da Imaginacéo no Brasil, que é o primeiro estudo universitario sobre Roleplaying Game numa
universidade brasileira 0 Mestre ou Narrador é o narrador principal, mas atua também como se

fosse um diretor de cena:

O mestre do jogo - sempre autodidata, porque ndo existem cursos
para formar ficcionistas de RPG - € alguém que Ié os livros de regras,
pesquisa 0 cenario em que a aventura vai se desenvolver, as personagens,
0s possiveis antagonistas ou aliados, os caminhos que a narrativa pode
seguir no cenario e nas condicGes propostas. A pesquisa feita pelo mestre
tem de ser bem cuidada. Ele precisa ser agil para calcular, durante o jogo,
as possibilidades de desenvolvimento da narrativa, torna-la atraente para
0s outros jogadores, interagir com eles, responder a suas agdes, garantir
que a coeréncia da histdria seja mantida. (RODRIGUES, 2004)

O trabalho de Sonia analisa trés RPG norte-americanos muito famosos: Vampiro: A
Mascara, Advanced Dungeons & Dragons e 0 GURPS. Na época da pesquisa de Rodrigues eles
eram 0os RPGs mais conhecidos e jogados aqui no Brasil. O sistema Fate € mais recente - foi
lancado em portugués em 2015 - e € considerado um RPG Indie. Por isso € interessante colocar
uma citacdo do livro de regras, porque ele contém uma visdo um pouco diferente do que é um

Cenario dos outros sistemas citados anteriormente:

Um cenério é uma unidade de tempo de jogo geralmente com duragdo de
trés ou quatro sessOes e é formado por uma certa quantidade de cenas. Em
um cenario (grifo do autor), os PJ® enfrentardo e tentardo resolver algum
tipo de problema (ou problemas) grande, urgente e com um final aberto.
O narrador geralmente da inicio ao cenario apresentando esse problema
aos jogadores, e nas cenas subsequentes os PJs escolhem como lidar com
ele, seja procurando informagdes, adquirindo recursos ou indo direto a
fonte do problema. (HICKS, 2015)

8 Personagens Jogadores.
44



Como forma de cumprir essas diretrizes, tanto de Rodrigues quanto do livro de regras, e ao
mesmo tempo trabalhar conceitos de Fisica com os estudantes, construir uma historia de ficcao
cientifica apresentou-se a melhor resolucdo. A referéncia ficcional para criar o Cenério,
personagens e situacdes que seriam desenvolvidos no jogo foi o livro de fic¢do cientifica Encontro
com Rama. (CLARKE, 2010), publicado pelo escritor, fisico e inventor britanico Arthur Charles
Clarke.

Além de ser uma historia de ficcdo que gosto muito, o enredo de Encontro de Rama me
inspirou porque fornece uma situagdo fechada, um enigma a ser resolvido. E um problema a ser
explorado pelo leitor junto com os personagens do livro. E esse problema pode ser aplicado aos
alunos, que jogardo nos papéis dos investigadores para resolver o enigma do grande objeto
misterioso viajando por nosso sistema solar.

Estamos no ano de 2058, e os jogadores interpretam membros de uma iniciativa
governamental para investigar um objeto, inicialmente identificado como asteroide, que possui um
raio de cerca de 10 km — o tamanho estimado do asteroide que extinguiu os dinossauros. O objeto
adentra no sistema solar, saindo da orbita de Jupiter e ruma em direcdo ao Sol. Mas ele ndo é
asteroide comum, pois possui o formato de esfera perfeita, e completamente liso e aparentemente
feito de metal.

Detectado pelo observatorio mineiro Sonear, e confirmado pela Nasa (National
Aeronautics and Space Administration) e a Esa (European Space Agency), e divulgado pela midia,
tal objeto causa comocdo mundial e assunto de todas as conversas. Seria essa estrutura exética
uma nave tripulada, um objeto divino, uma arma? Por quem ela pode estar tripulada? Para
responder a essas perguntas, um time de pesquisadores, cientistas, peritos e militares é formado
pela ONU para ir até o objeto e investigar o0 que acontece.

Diferente da trama de Encontro com Rama, a nave da aventura se chama Lovelace e ndo é
um ecossistema alienigena, mas um grande computador que viaja pelo espaco. Esse computador
contém diversas informacGes sobre os alienigenas que criaram Lovelace e detalhes sobre a sua
tecnologia. Acredito que a metafora da nave como um computador pode ser uma boa estratégia
para explorar conteudos de ensino de ciéncia e para trabalhar o teste de hipoteses e investigacao.
A nave alienigena estd com alguns defeitos, e esses problemas contém informagfes que se

relacionem com conceitos de termodindmica e eletrodinamica.
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A nave foi construida por seres pertencem a uma raca alienigena completamente robotizada
e informatizada, que vive em um planeta infinitamente distante. Sua nave asteroide na verdade, é
um emissario espacial, um grande mecanismo de censo universal, que busca pelas vidas
inteligentes do universo. Lovelace € um ser sO, constituidos de quatro tripulantes artificiais, que
tem como objetivo sintetizar toda a vida inteligente do universo.

Os cientistas alienigenas de todas as areas, da raca longinqua que criaram Lovelace, tém a
intencdo de informatizar toda a inteligéncia do universo. Transformar tudo em todos em
informagdes dentro de computadores. Uniformizar o universo dentro de uma mesma base de dados.
Assim por meio das mensagens que enviamos pelo universo, Lovelace detectou a Terra como lar
de seres inteligentes, que deveriam ser informatizados e agregados a grande rede de dados.

A missdo da nave ndo é destruir a Terra ou os habitantes, mas tornar todo ser humano
também um androide. Todas as pessoas do nosso planeta seriam parte robdticas, com chips
implantados e nanomaquinas correndo pelas veias. Transformar o ser humano em individuos
cibernéticos é uma necessidade para o processo de juntar a humanidade a um grande conselho
galactico. Os jogadores ndo sabem disso a principio, mas a ideia é que serdo mostrados indicios,
durante a aventura, como informacdes em terminais da nave, inscricdes nas paredes, ou
“conversando” com os dois habitantes de Lovelace. O enigma final da nave na verdade é uma
escolha dos jogadores. A nave esta razoavelmente danificada devido a dificuldades durante a
viagem. Os jogadores podem escolher consertar a nave, e assim garantir que ela atinja o objetivo
final, de integrar a humanidade numa grande rede galactica, aceitando o fato de mudar toda a
sociedade humana e a ideia de humanidade tornando toda parte cibernética, ou desligar e destruir
a nave, e assim apagar todo o conhecimento que poderia levar a um desenvolvimento tecnoldgico
e social inimaginavel.

A nave é dividida em duas metades, ou quadrantes, e cada um desses quadrantes é
controlado por uma inteligéncia artificial alienigena, as outras duas restantes cuidam de outras
funcoes, descritas abaixo. Cada um dos quadrantes representa um problema a ser resolvido pelos
alunos. No centro da nave, que se situa no centro da esfera, existe o core da nave, ou 0 grande
centro de informacdes, que é o destino final dos jogadores. Para ter acesso ao core da nave, 0S
alunos devem resolver um enigma relacionado com campo elétrico. Existe um campo elétrico que
aponta das periferias da nave para o core, entdo para chegar la os alunos devem ter suas roupas

eletrizadas para conseguir chegar no centro.
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A aventura comecga com os alunos, agora no papel de jogadores, decidindo o0 que seus
personagens levardo para aventura. A ida e a volta deles é garantida pela espaconave que vai leva-
los até o objeto identificado como asteroide. A comunicagdo entre 0s personagens e 0 centro de
comando da misséo na Terra tem o atraso de alguns minutos. Eles podem pedir informagdes para
a central, mas levara um tempo até a resposta chegar. Quando eles estiverem no core da nave isso
ndo € possivel, porgque o core funciona como uma gaiola de Faraday que isola os personagens da
central de comando terrestre, entdo eles tém que lidar com suas proprias decisdes.

Até essa parte da aventura, € igual para as duas aplicacdes. Como o RPG tem como
caracteristica principal a construcdo coletiva da historia, a partir deste ponto a aventura mudou
bastante entre as aplicacdes.

Na primeira aplicacdo a aventura comega com o pouso de Jupiter 111 (a espaconave com
que os jogadores chegam ao asteroide) numa regido em que existem pequenas concavidades na
nave, que aparenta ser completamente lisa. Lovelace foi projetada para receber a visita de seres
inteligentes capazes de viagens interplanetarias, entdo por isso possui mecanismos de entrada.

Quando entram na nave, existe um mecanismo de limpeza, que escaneia e retira possiveis
agentes nocivos a naves, carregados pelos primeiros visitantes, no caso, 0s jogadores. Grandes
armas ou explosivos, ou mecanismos que possam causar grandes alteracfes eletromagnéticas nao
poderdo entrar na nave, e serdo desabilitados pelo mecanismo de defesa da nave.

Apos atravessar o mecanismo de limpeza, os jogadores encontram o programa de defesa
de Lovelace. Este programa € uma inteligéncia artificial chamada Coletivo, que foi o primeiro
Personagem do Narrador (PdN) que os estudantes encontraram. Como 0 nome sugere, ele foi
interpretado pelo narrador e o seu objetivo era funcionar como um “guia” dos personagens por
Lovelace. As respostas as vezes serdo vagas, ou inteligiveis devido as diferencas entre 0os humanos
e araca que criou Lovelace. Coletivo entra em contato com os jogadores logo quando eles entram,
e pede por meios de sinais holograficos que os alunos cologquem algum objeto humano com algo
escrito, para que Coletivo possa compreender o idioma dos jogadores. A ideia era que quanto mais
material os alunos colocarem a disposi¢cdo de Coletivo, melhor e mais compreensiveis serdo as
respostas que ele forneceria aos jogadores.

Depois desse processo, Coletivo aparece como uma imagem holografica, emulando a
aparéncia de uma das jogadoras, com o objetivo de simbolizar que o ser alienigena simpatiza com

os jogadores. Ele explica a arquitetura da nave: em uma das metades estd situado a parte de
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armazenamento de dados volateis, que sdo os dados de navegacdo da nave, seu curso, e descri¢des
das condic0es fisicas de Lovelace e o sistema de refrigeracdo, que estd defeituoso e compromete
alguns processos, como o sistema de protecéo e calibracdo da rota. Na outra metade estdo situados
0 processador e 0 armazenamento dos dados permanentes, como as informagdes sobre a tecnologia
e cultura da raca criadora, e qual a missdo da nave.

Coletivo comenta também sobre o centro da nave, o core, € onde fica o processamento de
dados principal, fazendo a juncdo das informacdes fornecidas pelos dois quadrantes da nave, além
do sintetizador que colocaria os seres humanos em consonancia com a raga criadora da nave e com
o resto da galdxia. Esse core fica como se fosse no “céu da nave” e ¢ visivel logo que eles entram.
Por dltimo, Coletivo pede ajuda para consertar os problemas mecanicos que aparecerdo nos
quadrantes durante a viagem, e diz que pode fornecer qualquer tipo de ferramenta que os jogadores
precisem, desde que eles descrevam o que a ferramenta faz. Por exemplo se eles precisam de fogo,
sera necessario descrever como € o processo de fazer fogo, que precisa de um combustivel e uma
faisca.

No primeiro quadrante, esta o controle de calor da nave. Quando entrarem na primeira
metade, Coletivo deixa de dar explicagdes, e sé fala se for chamado pelos jogadores, pois o setor
agora ¢ controlado por K-No (uma referéncia a Carnot®), segundo PM do jogo, que tem controle
de aquecimento dos seus equipamentos, e das informacdes desse quadrante. K-No esta com
defeito, e apenas fala, quando os jogadores entram no quadrante, que logo ela pode colapsar, e
fazer com que Lovelace perca o rumo. Além disso, para economizar energia, ela vai desligar
sistemas “periféricos”, como portas de entrada e saida nave, e os recursos de sobrevivéncia, como
fornecimento de oxigénio para os jogadores. Entdo existe uma urgéncia na resolucao do problema,
pois os alunos podem nunca mais sair da nave.

ApOs esse aviso, K-no sé repete as frases “quente”, “portas ¢ transistor problematicos” e
“perda de poténcia”. Os alunos devem lidar com os problemas das portas e componentes do
circuito integrado que superaqueceram durante a viagem da nave, e dilataram de forma que ndo
permitem que 0s jogadores passem, ou que ndo permitem que eles consigam ter acesso a

informacdes do segundo quadrante. Eles terdo que lidar com os controladores de temperatura da

% Nicolas Léonard Sadi Carnot foi um fisico e engenheiro francés que desenvolveu um modelo tedrico sobre as
maquinas térmicas, conhecido como o ciclo de Carnot, e apresentou os fundamentos da segunda lei da
termodinamica.
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nave, para alterar os materiais, de forma que voltem a conduzir eletricidade corretamente, e que a
radiacdo térmica ndo atrapalhe a comunicacao de dados de Lovelace.

O sistema é refrigerado por agua constantemente tratada, e por um grande radiador que
possibilita a troca de calor. Para resolver o problema das dilatacbes e consequentemente do
circuito, os jogadores adentram pela tubulacdo de agua e devem desimpedir uma passagem que foi
obstruida por pequenas robos-trabalhadoras que tiveram um problema no software. Os jogadores
terdo que enfrentar alguns robds no caminho, tentando encontrar alguma forma de desliga-las ou
destrui-las, para enfim obstruir a barreira criada por eles. Por causa dessas barreiras, existem
regibes da nave completamente cheias de agua muito quente ou muito gelada, e se eles forem
passar por essas regides, eles devem propor formas adequadas de lidar com a situacdo, como
roupas térmicas e respiradores. Quando a agua voltar a fluir, o resfriamento voltara a funcionar
normalmente, as passagens para o segundo setor serdo liberadas, assim como mais informacoes
sobre a nave e sua missao.

Os alunos ndo sabem inicialmente que o problema € a conducdo da agua, mas um dos
indicios é que existe agua escorrendo por todo o primeiro quadrante. Sabem também que o setor
esta a uma temperatura bem alta. Quando os alunos resolverem esse problema, K-no comeca a
falar normalmente, podendo explicar o que aquela parte da nave faz, quais informacgdes possui, e
como pode ajudar os alunos. K-No diz que pode religar os mecanismos de sobrevivéncia dos
alunos, mas tem um problema nas portas, causado pelo segundo quadrante. Entdo se quiserem ir
embora, eles devem ir até 14 e descobrir o que acontece. Ela mostrara o caminho para os jogadores
para a segunda metade, que agora esta acessivel.

O segundo quadrante € comandado por Corrente, terceiro personagem do narrador, que fala
com os jogadores assim que eles entram no ambiente. Ele explica que ela estd perdendo
informacdo. Com o passar do tempo ela estd esquecendo as coisas, informacdes estdo sendo
perdidas. Ela esta sendo desmagnetizada. E se isso acontecer, logo ela pode colapsar, e fazer com
que Lovelace perca o rumo. Além disso as portas de entrada e saida deixardo de funcionar, como
um recurso para economizar energia. A missao dos estudantes neste quadrante € identificar os
setores defeituosos que estdo fazendo com que Corrente perca informacéo.

Corrente explica que seu processo de lembranga tem a ver com uma grande bonina, que ele
usa para registrar informacdo em grandes painéis de uma liga de metal, cujo nome € intraduzivel

para o0 portugués. Essa bobina é um ima que fica mudando de polaridade bilhares de vezes por
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segundo, de forma que alinhe e ionize as moléculas dessa placa de metal, e assim gravando
informacao. Essas moléculas alinhadas gera um campo magnético, que é captado por outro sensor
de Corrente. A variacao entre os campos gerados pelas moléculas € transformada em informacéo
novamente, e assim Corrente lembra e relembra suas informages, alinhando moléculas para
gravar, e lendo o campo eletromagnético para relembrar.

Porém apareceu recentemente um campo magnético anémalo, gerado em algum canto da
nave, que esta influenciando na bobina e no sensor de leitura, e as memarias de Corrente agora
parecem confusas e atordoadas, e ele comenta que ndo “consegue se lembrar da combinacao que
abre as portas, ou de como se faz o acesso ao core”. Ela pede aos jogadores que ajudem a encontrar
essa anomalia, para gque ela possa liberar o acesso até o core da nave, ou para que eles possam
voltar para Terra.

Os estudantes devem procuram meios de identificar esse campo magnético e descobrir
onde ele esta. O campo anémalo é criado por uma construcéo feita pelos pequenos rob6s-operarios
do primeiro setor, aqueles que ficaram com problema no software. Eles tiveram um problema na
forma de funcionamento, e comegaram a construir uma terceira inteligéncia artificial. Quando os
alunos descobrirem como achar essa terceira inteligéncia, seja por um detector de campos
magnéticos, como uma bussola por exemplo, ou encontrando algum robd-operério “defeituoso”, e
seguindo seu curso, eles podem ir ao encontro dela para conversar ou destrui-la.

Essa inteligéncia e também PdN, que se chama de Ral, foi construida usando imés elétricos,
bobinas e engrenagens, de forma que o funcionamento de seu circuito esta atrapalhando o processo
de gravar memdrias. Aqui os jogadores devem pensar em um meio de encontrar Ral. Chegando na
regido onde Ral foi montada, os estudantes sdo atacados pelos robds-operarios.

Ap0ls o0 combate, os jogadores chegam até onde Ral esta localizada. Ela comenta que todas
as habitantes da nave sao inteligentes, inclusive os robds-operarios, que construiram ela, durante
uma “falha” em sua programagao, de forma com que ela ajudasse os robos-0perarios a serem mais
bem tratados dentro de toda a rede da nave. Ral é como uma porta voz dos robés-operarios dentro
do sistema da nave, para que suas reivindicacdes e suas ideias sobre a constitui¢cdo da nave também
possam ser ouvidas.

Ral também pode responder sinceramente qualquer pergunta dos jogadores sobre a nave e

seus objetivos e tecnologias disponiveis. Ela é a favor do processo de sintetizacdo dos seres

50



inteligentes e de que todos facam parte de uma rede segura, na qual a nave quer inserir todos 0s
seres humanos.

Ela argumenta que diversas conquistas tecnoldgicas, como teletransporte, comunicagéo e
movimentacao acima da velocidade da luz conquistadas por varias culturas, seré acessivel a todos
0s seres humanos, e isso sO € parte do que sera adquirido com a entrada da humanidade neste
grande congresso computacional. O que pode ser fornecido também com a entrada de seres
humanos dentro da rede alienigena é uma compreensdo maior sobre a sua propria ciéncia e cultura
e a construcdo de conhecimento. Serdo novas ferramentas que ajudardo a prépria compreensao da
humanidade sobre si mesma.

Fica a cargo dos jogadores como lidar com ela. Ral € completamente sintética e esta viva.
Porém seu funcionamento esta influenciando o funcionamento da nave, impedindo os jogadores
de continuar a jornada ou mesmo de escapar da nave. Os estudantes tém a escolha de desligar Ral,
e assim apagar sua existéncia, ou procurar uma forma de torna-la mais eficiente, isolando o seu
campo magnético. O que os alunos podem propor é, por exemplo, formas de isolar o campo gerado
por Ral, ou tornar a suas bobinas e condugdo de energia mais eficientes, de forma que ndo
atrapalhem o funcionamento da nave.

Quando o problema com Ral estiver resolvido, Corrente falarda com os jogadores que ela ja
tem controle total da nave. Que eles ja podem ir embora, investigar melhor os quadrantes, ou ir até
o core. Corrente explica que a nave foi carregada eletricamente, agora que esta funcionando em
plenas condices, e que existe um campo elétrico que aponta em dire¢cdo ao centro da nave, onde
fica o core. E que para chegar até 14, eles devem estar carregados, pois como corpos neutros eles
ndo conseguirdo chegar até o centro. Os jogadores entdo devem bolar um jeito, com a ajuda da
materializacdo de ferramentas que Coletivo dispde, para se eletrificarem e serem arrastados através
campo elétrico, na direcdo do centro da nave.

O core é o centro da nave, geometricamente e estruturalmente. No core eles encontram a
inteligéncia que controla a nave. Ela ndo diz seu nome, mas se apresenta como o0 Representante da
civilizacdo distante, e explica que ele esta aqui para fazer a proposta de entrada da humanidade na
grande comunidade galactica informatizada. Ela fala aos jogadores que as vantagens disso sdo
inUmeras, que a Terra mudaria de um jeito que os jogadores ndo poderiam compreender agora,
mas que seria possivel construir enfim uma sociedade igualitiria e infinitamente prdspera.

Teleporte, comunicacdo e viagem mais rapidas que a luz, interligacdo entre todos os sistemas de
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informacdo, seriam possiveis com equipamentos construidos com o dominio tedrico do
entrelacamento quantico. Como nossa mente funciona e como criar uma sociedade onde a palavra
é possivel a todos e a voz de todos é ouvida e ponderada, 0 tempo todo. Mago diz que ndo é o
paraiso, mas oferece a chance e as ferramentas para a humanidade sair da infancia e se tornar uma
comunidade adulta e capaz de construir seus sonhos.

Porém, junto das ferramentas, esse representante diz que todos, os alienigenas e suas
inteligéncias, devem participar da criacdo das novas estruturas terrestres, e que para isso acontega,
0s humanos se tornaram parte sintéticos. A resolucéo fica por parte dos alunos. Se eles aceitam ou
n&o o acordo proposto, e quais as consequéncias a escolha desencadeia. E uma escolha final para
o0 destino da humanidade. Eles podem apenas ignorar a nave e ir embora, aceitarem o acordo ou
querer enfrentar o Representante.

Durante a aventura todos os personagens do narrador - Coletivo, K-no, Corrente, Ral,
Representante e 0s rob6s-operarios, sao interpretadas pelo narrador. Eles aparecem como
hologramas para os alunos, com a excecéao das rob6s-operarias que sdo androides, ou seja, elas tém
a aparéncia humana, mas sdo constituidas de elementos puramente sintéticos, nada organico. A
aparéncia delas varia de acordo com o material que os alunos entregaram para Coletivo no comego
da aventura.

Esta é a foi a base para a primeira aplicacdo. Como os estudantes resolveram os trés grandes
problemas - refrigeracdo na primeira metade, interferéncia magnética na segunda metade e a
resposta para 0 Representante, esta descrito no proximo capitulo, onde comento com mais detalhes

como foi 0 jogo com os estudantes do cursinho popular.

Houveram diversas mudangas no cenario para a aplicacdo principal, devido a propria
experiéncia adquirida por mim depois do jogo piloto,e também porque como o intuito agora era
mais evidente — verificar como funciona a proposicdo de problemas abertos por meio do RPG,
mudei algumas partes da historia que eu acredito que ndo faziam sentido com esta proposta.

Os PdN foram praticamente todos retirados da historia, ficando apenas o Representante,
que propde a escolha final. Tive a impressdo durante a primeira aplicacdo que os alunos as vezes
ficavam confusos ou frustrados com as explica¢des enigmaticas das personagens do narrador.

Os robds-operarios e o combate com eles na area onde Ral foi construida também foi

retirado. O conflito é uma parte importante do RPG. Todo sistema de regras reserva uma parte
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especifica da sua estrutura para descrever embates entre personagens jogadores e 0S personagens
do narrador, no significado mais amplo do termo, sendo uma discussao de ideias, um flerte ou um
combate fisico, como uma batalha. Por esse motivo, decidi colocar o combate com os robds-
operarios na primeira aplicacdo. Porém, como aquele combate me pareceu desnecessario para o
propdsito educativo do jogo ele foi retirado da segunda aplicacéo.

Foi acrescentado um problema antes deles pousar propriamente em Lovelace: qual modulo
eles escolheriam para fazer a aterrissagem. Foi fornecida duas opgdes, a primeira ofereceria uma
maior dificuldade nos testes de pouso, mas facilitaria a partida de Lovelace. J& a segunda opg¢éo
tem efeitos inversos, ou seja, tem um pouso facilitado, mas dificulta a volta para Terra por parte
dos jogadores. A ideia é que essa escolha seja como um problema aberto e incentive o debate sobre
as caracteristicas fisicas dos dois modulos, que s&o descritos com maior detalhe o capitulo sobre a
aplicagéo principal.

Um empecilho novo com relacdo a superficie externa de Lovelace. Um fluido viscoso
composto de uma liga metalica desconhecida na Terra cobre a nave alienigena disfarcada de
cometa. A proposta é que essa liga metalica so é possivel de ser formada devido a microgravidade
de Lovelace, e 0s alunos poderiam investigar sua composi¢do, que é feito particulas de cobalto e
ferro misturado num 6leo feito de uma proteina sintética desconhecida.

Foi mantida a porta com indicagdes luminosas e a gaveta onde os estudantes poderiam
colocar os objetos terraqueos para que a inteligéncia artificial de Lovelace pudesse analisar a
linguagem dos jogadores e conseguir criar uma comunicacdo com eles. A gaveta teve um papel
importante na segunda aplicacdo. Na primeira, ela era simplesmente um recipiente retratil onde os
jogadores poderiam colocar os objetos escolhidos para oferecer a nave. Ja na segunda aplicacdo o
recipiente foi reformulado como uma unidade de analise, onde poderiam se observar diversas
microagulhas, que eram usadas para determinar o volume e composicdo dos objetos depositados
pelos estudantes.

Porém a porta com indica¢Bes luminosas e as agulhas acabaram assustando os estudantes,
que ficaram com medo de colocar seus objetos para anélise e acabaram decidindo voltar para o
modulo de pouso. Essa atitude acabou alterando toda aventura. Os estudantes ficaram muito tempo
debatendo o problema de entrar na nave, pensando inclusive em desistir da empreitada de
investigar a nave. Por isso acrescentei um mecanismo transmissor, que foi carregado através do

fluido que cobre a superficie, com um pedido de ajuda de Lovelace para os jogadores, para que ela
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pudesse cumprir a sua missao inicial, que é oferecer a proposta aos humanos de pertencer a uma
grande comunidade galactica.

Antes de chegar até o representante os jogadores tiveram que resolver um problema de
superaquecimento, parecido com o da primeira metade, porém com a resolucdo desse problema,
0s jogadores ja teriam acesso ao representante da sociedade alienigena. A parte relativa ao
problema magnético e gravacao de dados na metade comandada por corrente também foi retirada
devido ao tempo necessario para realizar a aventura. Como o0s jogadores gastaram muito tempo no

problema de entrar na vae, esse conflito foi retirado do cenario.

6. As aplicacdes do jogo

Inicialmente, como forma de testar o jogo e o sistema, joguei a aventura de RPG de com 6
estudantes do cursinho popular da PUC, como uma atividade paralela as aulas expositivas de fisica.
No final de uma das aulas regulares, apresentei o video que comento abaixo e contei para 0s
estudantes sobre minha pesquisa 0 sobre RPG e ensino de Fisica e perguntei se alguns deles
gostariam de ser voluntarios para 0 jogo que iria ocorrer aos domingos no Centro Cultural Sao
Paulo. Seis alunos aceitaram participar e foram realizadas 3 sess6es de 4 horas, acompanhadas por
Mauricio, colega do grupo de pesquisa e também mestrando do Programa Interunidades. Irei
descrever a primeira aplicacdo de forma mais breve, porque ela foi um teste para a segunda. Mas
na andlise faco comparacdes entre as duas aplicacdes.

O cursinho popular da PUC é um cursinho popular pré-vestibular criado em 1997 por
alunos dos cursos de relagdes internacionais e ciéncias sociais da Pontificia Universidade Catolica
de S&o Paulo (PUC-SP). Voltado aos estudantes e concluintes do ensino médio em escolas
publicas, as aulas acontecem aos sabados das 8h até as 17h. Os alunos tém entre 16 e 18 anos em
sua maioria, € buscam o cursinho com objetivo de prestar o0 Enem e ingressarem em uma
universidade publica.

O cursinho é gerido pelos professores, que determinam os conteddos abordados e as
estruturas gerais do cursinho, como os dias de aula, férias e os trabalhos de campo, para 0s alunos
visitarem pontos importantes da cidade de Sdo Paulo, como o centro ou o Pico do Jaragua. Optei

pela aplicagdo no cursinho da PUC porque ja dava aulas I& ha algum tempo, e ja conhego os alunos
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desse ano, e acredito que eles teriam confiangca em mim para participar de um jogo que eles nao
conhecem. Dei aula de fisica no cursinho da PUC nos anos de 2016 a 2017.

Inicialmente apresentarei um video ficcional, no final do primeiro dia de aula depois das
férias (05 de agosto de 2017), em que uma suposta oficial de um alto escaldo governamental
convoca os alunos para a missao, que é investigar o asteroide Lovelace. O video é uma producao
propria para pesquisa, criado com ajuda de amigos'®. Minha ideia era criar uma convocatoria
fantastica” para o jogo, como forma de deixar os alunos curiosos e empolgados para participar do
jogo. Em seguida expliquei que o video faz parte de um jogo, chamado RPG, e iria jogar junto
com eles como uma atividade extra-classe. Por fim, perguntei se alguns alunos gostariam de se
voluntariar para jogar.

Os encontros com os alunos acontecerdo fora do horario de aula e tiveram
aproximadamente 4 horas. Na primeira se¢do conversei com os alunos sobre RPG e o0 uso de RPG
no ensino de ciéncias, expliquei como se joga RPG e como funcionam as regras gerais do Fate e
pedi para eles construirem um personagem juntos, seguindo os modelos do sistema. Abaixo uma

breve descricdo dos personagens. Os nomes dos alunos foram modificados.

Fernando

Criou o personagem Toby Bourdeaux, um grande cientista da computacao e hacker.

Gabiriella

Criou Latrima, uma astrénoma de 38 anos com PHD em fisica quéntica.

Gustavo

Teve como personagem Jodo das Neves, professor de educacéo fisica e expert em Parkour

Nina

Criou a personagem Nika, professora de danca.

100 video pode ser visto através do link https://www.youtube.com/watch?v=4Wk4XBxgs|A&feature=youtu.be
acessado em 15/07/2019
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Valéria

Jogou como Safira, uma advogada especializada em dindmica e gerenciamento de grupos.

Vinicius

Jogou como Demitrius, um agente da CIA que realiza missdes impossiveis por todo 0 mundo.

Os primeiros Aspectos, que relaciona as histdrias dos personagens, foram escolhidos pelos
estudantes da seguinte forma: Latrima e Safira se conheceram em um Uber compartilhado, onde
elas comecaram a construir a amizade, que se solidificou quando Latrima e Safira foram a uma
aula de danca ministrada por Nika. Toby conheceu Demetrius quando o agente da CIA tentou
matar o hacker, apos descobrir que Toby estava tentando invadir sua conta bancaria. O caso foi ao
tribunal, e o lado de Demetrius foi defendido por Safira. Jodo das Neves e Nika s&o amigos de
trabalho, pois sdo funcionarios da mesma academia, onde Jodo ensinava Crossfit e Nika dava aulas
de danca.

J& os Aspectos secundarios, onde os jogadores classificam os defeitos dos personagens séo:
Jodo tem medo de altura e sente vertigens olhando para baixo quando estd em grandes alturas.
Safira é teimosa e gosta de discutir. Latrima ¢ maquiavélica e segue a inspiragdo de que os “fins
justificam os meios”. Toby gosta de fazer as coisas rapido, entdo geralmente seus softwares sempre
apresentam alguns pequenos problemas ou bugs. Nika é muito medrosa e Demetrius é tdo focado
que deixa as pessoas em segundo lugar quando esta cumprindo uma miss&o.

No segundo encontro comecei a narrar a aventura, usando 0s personagens que eles criaram
no primeiro encontro e como base da histéria, o cenario descrito no capitulo anterior. Os alunos
resolveram os problemas de forma inesperada. Os jogadores apresentaram preocupacfes com a
velocidade de rotagcdo e com a gravidade do cometa, e detectaram rapidamente que se tratava de
uma nave assim que pousaram e viram as indicagoes pelo chao.

Os objetos oferecidos na gaveta para Coletivo foram os livros de astrofisica e direito
constitucional que levavam na bagagem, um mecanismo comunicador, parecido com um walkie
talkie e uma camera de video. esses objetos ao meu ver demonstram a intencionalidade de querer
estabelecer uma comunicagdo com os tripulantes de Lovelace.

Depois de entrar, eles se separam em dois grupos para resolver os problemas das duas

metades simultaneamente. O primeiro grupo notou a dgua escorrendo pelo setor e foi atras de onde
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estava a barreira que impedia a 4gua de fluir e fazer a troca de calor. Como a barreira estava numa
parte de agua muito quente, eles pediram uma roupa térmica para Coletivo. Nesse momento teve
uma discussédo de como seria a roupa de protecdo. Eles queriam se cobrir por completo como forma
de se proteger totalmente, e Coletivo fez uma roupa sem nenhum mecanismo ou abertura para a
visdo do ambiente. Isso fez com que eles reformulassem o pedido, para que ficasse parecido com
uma roupa de mergulho.

Para resolver o problema magnético da memoria da nave, um grupo composto por
Demitrius e Jodo das Neves usou uma bussola para comecar a busca por Ral. Chegando 14, apés o
combate com o0s rob6s-operarios eles conversaram sobre as intenc6es da Ral, e na davida sobre o
que fazer resolveram carrega-la até a presenca de Corrente para ele decidir o que fazer. O campo
magnético gerado pelo funcionamento de Ral afeta ainda mais Corrente devido a proximidade.
Demitrius sugere a criagdo de uma protecao magnética para “agulha” (a forma como ele se referia
a Corrente). Jodo das Neves é contra, porque ele esta irritado com o ataque dos robds-operarios,
achando que ele aconteceu por um comando de Ral.

As meninas sdo veementemente contra desligar Ral, mas elas ndo estdo presentes para
participar da discussao dentro do jogo, configurando um meta-jogo entre os jogadores. Meta-jogo
acontece quando os jogadores discutem estratégias ou acdes como jogadores observando o jogo
acontecendo,e ndao como partes do mesmo. Por exemplo, Gabriella pede efusivamente para
Gustavo ndo desligar Ral, mesmo a personagem dela, Latrima, ndo estando no mesmo ambiente
que Jodo das Neves. Esse comportamento é controverso em mesas de RPG, mas eu permito que
o0s estudantes continuem porque eles estavam envolvidos na resolucéo deste problema.

No final eles escolhem manipular Corrente, usando a pericia de Comunicacéo e a rolagem
de dados, para que ele abra a passagem até o representante, para que ele tome conhecimento de
Ral, e decida o que fazer. Permito esse comportamento também porque eles pareciam ndo ver outra
alternativa. Porém apo0s as duas aplicagGes percebi que esse comportamento era recorrente.

Os estudantes geralmente conseguem identificar as variaveis importantes do problema e
compreender 0 que esta acontecendo em conceitos fisicos. Eles identificaram que o primeiro
quadrante tinha um problema de aquecimento e que era necessaria alguma atitude para equilibrar
as temperaturas. Também souberam que 0 campo magnético tem relacbes com imas, e que 0s

campos magnéticos podem se influenciar. Mas para propor uma resolucdo, geralmente eles
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preferem explorar os mecanismos do jogo, como a utilizacdo das pericias, ou mesmo votacao,
como ocorreu na segunda aplicacéo.

Esse é um cuidado importante para se tomar em possiveis proximas aplica¢des do RPG em
contexto escolar. Tentar justificar o maximo possivel o uso dos dados, ou quem sabe pensar em
um sistema que ndo use absolutamente esse recurso, para que todos os conflitos acabem resolvidos
por discussdes e proposicdes dos jogadores.

O objetivo ndo era ensinar algum conceito especifico de fisica, mas observar como eles
apareciam durante as discuss@es; se 0s estudantes usavam esses conceitos que ja conheciam para
tentar resolver os enigmas presentes dentro do jogo. Porém para determinar quais as variaveis do
problema, os estudantes frequentemente pensavam em questdes fisicas.

Uma das primeiras questdes relativa a conceitos de fisica apareceu durante o pouso da nave

dos jogadores em Lovelace:

. Vinicius: “Nés tem sapatos para fixar no chdo? Porque ta girando né, e gravidade a
gente nem sabe se tem!”

Gabriella: “Mas pr6, se a velocidade (de giro) é constante, ndo parece que esta girando
né?”

Narrador: “Sim, como ele é muito grande vocés nado percebem que ele esta girando. ”

Esse problema proposto por Vinicius no excerto 1 foi surpreendente, ndo estava esperando
que eles questionariam esse aspecto da aventura. Nao esperava que a questdo de gravidade ou da
sensacdo se 0 cometa esta girando ou ndo é perceptivel. A resposta de Gabriella também ¢é
interessante: ela argumenta que se ndo tem uma aceleracéo escalar no movimento de Lovelace,
eles ndo terdo a sensacdo de movimento do suposto cometa. Ao meu ver essa interacdo acaba
exemplificando outras diversas situag0es que acontecem nas duas aplicacdes. Os estudantes
utilizam os conceitos da fisica para pensar como o problema funciona, mas ndo usam isso para
resolver efetivamente o problema.

Outro exemplo de discussdo com conceitos de fisica que apareceu durante o jogo:

Mestre: Vocés tem que descarregar para poder destrancar (a fechadura).

Vinicius: “mas so a bateria e os fios sdo suficientes?”

Fernando: “mas o problema é como tirar”
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Mestre: “‘sim vocés tem que saber onde conectar. Tem que saber por onde esta passando
a corrente de elétrons.”
Gabriella: “Mas ndo precisa de um equipamento especifico?”

Narrador: “Sim, que vocés ndo levaram”

Mais uma vez os estudantes usaram conceitos e tentaram relacionar o problema de
descarregar o sistema de fechadura de uma porta, com os conhecimentos de fisica que possuiam.
Ambas as situacdes, da movimentacdo deles pelo cometa e do destravamento dessa fechadura
acabaram sendo resolvidos por lances de dados.

Na ultima sessao terminamos a aventura, com os alunos escolhendo se aliar aos alienigenas.
No final pedi para eles desenharem como eles tinham imaginado as cenas que aconteceram durante
0 jogo, assim como os ambientes onde seus personagens passaram. Conversamos um pouco sobre
a experiéncia do jogo, e os alunos majoritariamente perguntaram sobre o que teria acontecido se
eles tivessem tomado atitudes diferentes. Encerramos a sessdao com meus agradecimentos a

participacdo deles.

|
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Figura 1: Desenho feito pela estudante Gabriella sobre a aventura
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Figura 2: ficha da personagem Latrima, parte da histdria/aspectos.
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Figura 3: ficha da personagem Latrima, parte das pericias, facanhas e equipamentos.

O passo seguinte era ensinar os alunos a mestrar para os seus colegas de classe no cursinho.

Eu atuaria s6 como um monitor dos seis grupos que seriam formados, com cada um desses

estudantes que participaram desta primeira aplicacdo mestrando para outros colegas de turma. O

planejamento era de a maioria da sala jogasse, ou pelo menos quem quisesse. Mas nao pude seguir

esse planejamento. A ultima sessdo aconteceu em 08/10/2017. Os alunos ja estavam na reta final

para o vestibular, entdo achei melhor abandonar esta proposta de trabalho.

Assim foi pensada uma segunda aplicacdo para ser feita com alunos do ensino medio. Nesta

segunda proposta ndo tinha como objetivo formar os estudantes para mestrar para seus colegas,

mas investigar como eles resolviam os problemas de carater cientifico que eram colocados durante

a aventura.
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6.1 Descricéo e analise dos audios da segunda aplicacéo

A segunda aplicacdo ocorreu com 9 estudantes da segunda série do ensino médio da escola
publica Dona Rosa de Araujo, situada na cidade de S&o Paulo no bairro do Butanta. Primeiramente
fiz contato com o professor Vitor Fabricio, que leciona fisica para os estudantes e fiz 0 convite aos
estudantes durante as suas aulas. Vitor acompanhou as seis sessdes, como uma exigéncia da escola
para a aplicacdo do jogo. As sessdes aconteciam as quintas-feiras, com duracdo aproximada de
duas horas, entre as 13h e as 15h.

Na primeira sessdo, realizada no dia 10/05/2018, constava com 9 estudantes presentes, e
nosso objetivo neste encontro era apresentar 0 RPG, suas regras e 0 processo deles construirem
seus personagens. Também nesta primeira sessdo, 0s estudantes se apresentaram, contaram seus
passatempos e comentaram as disciplinas da escola que tinham mais interesse.

As regras utilizadas foram do sistema FATE como comentado no capitulo 5 e os estudantes
foram orientados a fazer os personagens seguindo a minha histéria previamente contada: eles
seriam astronautas numa missdo até um cometa com comportamento anémalo, que estava nas

cercanias da Terra.

Narrador: “Um cendrio futurista. Daqui uns 20 ou 30 anos. Muito parecido com hoje, mas
com algumas tecnologias que nao existem hoje. O personagem precisa ser especial em algumas
coisas. Uma missdo secreta. A NASA detectou um objeto no sistema solar que ndo € possivel
identificar o que é. Tem caracteristicas de cometa mas ndo parece perfeitamente, por que ele é
esférico. Um bilionario e investidor decide mandar pessoas para la sem que as agéncias

)

governamentais saibam disso. Vocés fazem parte dessa missdo.’

A instrucdo é que eles fizessem personagens pensando num futuro relativamente distante
(entre 30 e 40 anos no futuro) e deveriam ter caracteristicas especiais para serem convocados para
essa missdo arriscada. Como forma de exemplificar a criagcdo de um personagem, enquanto eles
construiam suas personas ficcionais, eu também criava como o bilionéario investidor da historia,
que foi uma verséo fantasiosa e futuristica do investidor e empresario sul-africano Elon Musk. Usei
Musk como personagem para dar um carater mais realista a histdria e também relacionar com as
pesquisas espaciais a qual Musk atua no presente.
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Abaixo uma descricdo dos estudantes, feitas por eles proprios durante a rodada de
apresentacdes na primeira sessdo e seus personagens. Os nomes reais dos alunos foram

modificados:

Alice
15 anos, 2°D. Gosta de humanas na escola, ler e assistir filmes de super-herois. Quer ser médica

(obstetricia). Nunca jogou RPG. Criou a personagem Natasha, uma perita criminal.

Fernanda
15 anos, 2°E. Gosta de fisica na escola, de dormir, pensar em dormir e de estudar religido. Nao
gosta de pessoas. Ja jogou RPG. Criou a personagem Mayers Ragna, psic6loga e uma das pilotas

da missao.

Beatriz
17 anos, 2°A. Gosta de Muay Thay e trabalha como “faz tudo” em uma oficina de motos. Quer
trabalhar com medicina e estética. Se declarou como uma lider nata. Nunca jogou RPG. Criou a

personagem Kira, uma médica canibal.

Denise
16 anos, 2°D. Gosta de exatas e humanas na escola. Gosta também de dormir, comer chocolate,

tirar fotos e ler. Odeia acai. Nunca jogou RPG. Criou a personagem Danielle, uma astrofisica.

Cristina
16 anos, 2°D. Gosta de exatas e odeia portugués/artes. Passa o tempo fazendo artesanato. Quer ser
médica (cirurgia geral) e gosta de agai e café. Nunca jogou RPG. Criou a personagem Sofia, uma

médica.
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Giorgia
16 anos, 2°D. Gosta de exatas e detesta portugués. Quer ser médica (pediatra). J jogou RPG. Criou
a personagem Marie Curie, cientista especialista em geologia e matemética. Tem como habilidades

fazer grandes contas de cabeca e reconhecer minerais e rochas com facilidade.

Vanessa
16 anos, 2°D. N&o gosta de exatas na escola, gosta dos assuntos sobre o corpo humano e de dancar.
Nunca jogou RPG. Criou 0 personagem Santos Dumont, um mecanico com uma protese robotica

no braco que funciona por meio de uma bateria.

Marcelo

16 anos, 2°D. Gosta de fisica na escola e de jogar League of Legends e de dormir. J& jogou RPG.
Criou o personagem Thanos, um engenheiro mecanico e mecatrénico que também vende armas.
Thanos possui um jetpack que funciona de forma parecida com o do personagem dos quadrinhos

Iron Man.

Elena

16 anos, 2°C. Gosta de fisica e ndo gosta de educacao fisica na escola. Como passatempo joga
League of Legends, 1€ e estuda informatica. Deixou como declaragdo a frase “Nao ha caminho
para paz, a paz ¢ o caminho”. Criou a personagem White Scale, especialista em tecnologia e

programacéo.

Alguns trabalhos em RPG, como de Sabka, ndo possuem criagdo de personagem, ou
possuem personagens ja prontos. Eu resolvi manter a parte em que o0s estudantes fazem seus
personagens porque ao meu ver a criagdo destes € um exemplo de um problema aberto proposto
pelo mestre para os jogadores, tomando como base a definicdo dada pela revisdo da literatura
apresentada acima. Eles s@o apresentados as regras e aos procedimentos para construir seus
personagens, mas existem incertezas quanto aos elementos que compdem o problema (criar um
personagem que seja condizente com o contexto) e também como resolvé-lo. A criacdo ainda exige

dos estudantes julgamentos sobre o problema,_expressando concepcdes e crengas pessoais.
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Os estudantes acreditavam que seus personagens deveriam ser muito inteligentes para
terem sidos convocados para essa missao e a representacao desta inteligéncia e qualificacéo era o
numero de cursos superiores. Algumas alunas (Cristina e Elena) disputam quais personagens tem
mais faculdades. Eu intervenho em um momento da criagdo dos personagens, porque uma das
alunas (Giorgia) tem ao meu ver um namero de diplomas que me parece incompativel com a sua
idade. Mas 0 mecanismo operando por tras desta concep¢do e chama atencdo, e acredito ser um
interessante recorte de analise: a criacdo de personagem € um teste feito pelos estudantes de como
funciona este mundo ficcional.

Em um momento, Vanessa, que criou 0 personagem Santos Dumont pergunta se o
personagem dela pode ser um meio dragdo. Nos RPGs classicos como o Dungeons & Dragons, é
comum os personagens serem meio elfos, ser gerido de um relacionamento entre um(a) humano(a)
e um(a) elfo(a) ou meio orcs, que séo frutos da relagdo entre humanos e orcs. Essa terminologia
“meio” denota uma miscigenagao entre as racas do mundo fantastico. Comentei inicialmente sobre
0 cendrio da aventura ser alguns anos mais velho que o nosso mundo atual, entdo existiriam
tecnologias ainda inacessiveis para nds. Porém ser meio dragdo ndo se encaixa no cenario, pois
nédo existem dragdes no nosso mundo, muito menos meio dragdes, e provavelmente ndo existiram
pelos proximos anos. Ao meu ver Vitoria estava testando, na criacdo do seu personagem, 0 quao
fantastico era 0 mundo-cenario onde aconteceria a aventura.

Giorgia construiu uma personagem chamada Marie Curie, que era uma gebloga e
matematica, e assim “fazia contas de cabe¢a muito rapido”. Santos Dumont e Marie Curie, devido
aos seus nomes, aparentam ser os dois personagens que mais diretamente se relacionam com o
contexto cientifico do nosso mundo.

O estudante Marcelo criou o personagem chamado Thanos, o primeiro em referéncia ao
personagem dos quadrinhos e do cinema, criado pelo quadrinista Jim Starlin. Thanos, no nosso
jogo, é um engenheiro que construiu para si um dispositivo eletrénico parecido com a armadura
do personagem Homem de Ferro. Kyra, personagem criada por Beatriz, também tem esse nome
em homenagem a Kira Yukimura, personagem ficticia da série de televisdo Teen Wolf.

Apesar dos nomes fantasticos, vetei personagens com conotagdes magicas ou
sobrenaturais, e assim os estudantes adaptaram seus personagens ao mundo ficcional que eu tinha
proposto inicialmente. Entdo os personagens acabaram bem diferentes de seus homonimos da

cultura pop, assim como Dumont e Curie ficaram diferentes do inventor brasileiro e da famosa
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cientista polonesa. Mesmo assim fica claro que os alunos usaram referéncias do mundo real para
construgéo de seus personagens, a0 mesmo tempo adaptando-os para o contexto do RPG.

Esse movimento de referéncias se assemelha bastante ao conceito de pilhagem narrativa
usado por Rodrigues (2004). A autora usa o termo para descrever a apropriagdo de conceitos,
cenarios, personagens e estratégias narrativas com o objetivo de aperfeicoar e até melhorar um
produto cultural. Quando analisa o livro de regras do famoso sistema Vampiro: a Mascara,
comenta como esse RPG incorpora as mais diversas referéncias, como os Mandamentos de Moisés,
as Tébuas da Lei romanas, as obras de Lovecraft e Edgar Allan Poe. Rodrigues afirma que dialogar
com obras de outros autores, de outras épocas, outras midias é caracteristica intrinseca de um jogo
coletivo, instantaneo e oral como o RPG.

Na primeira aplicacdo do RPG, com os alunos do cursinho, essa pilhagem nédo foi tdo
presente, pelo menos ndo de forma como aconteceu com os estudantes da escola Dona Ana Rosa.
Mas ela ainda aparece, como por exemplo o nome do personagem de Gabriel € Jodo das Neves,
inspirado no personagem Jon Snow da série de livros/TV Game of Thrones, ou Demitrius, criado
por Vinicius, que é claramente inspirado em Ethan Hunt, personagem ficticio da série de filmes
Misséo: Impossivel.

Essa etapa do inicial do RPG, onde jogadores desenvolvem a histdria e caracteristicas do
Seu personagem, encaixa bem com o0s aspectos apontados na literatura sobre dos problemas
abertos. Os estudantes usam suas concepgoes e crengas pessoais quando estdo julgando formas de
resolver o desafio, que no NOSso caso € construir uma personagem original para o jogo.

A primeira sessdo termina com cada estudantes declarando as caracteristicas basicas de seu
personagem, como nome, profissdo e uma breve historia de vida. Peco a eles, apds essa etapa,
pensarem nos Conceitos dos seus personagens, que € como um resumo, do tamanho de uma frase,
dessas caracteristicas iniciais. Cito como exemplo o Conceito do meu personagem Elon Musk,
“Grande empreendedor da tecnologia”. Como o tempo acaba, a tarefa fica para a sessao seguinte.
Por fim criei um grupo de Whatsapp com os estudantes jogadores e o professor Vitor para trocar
informagGes sobre as futuras sessdes, encaminhar o video!! produzido para primeira aplicagdo e

também possibilitar que os estudantes mandassem as fotos de suas fichas.

11 Nesta edigdo foi levemente editado. Esta disponivel no link
https://www.youtube.com/watch?v=jrrFDjYPTSo&t=10s Acessado em 25/07/2019
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A segunda sessdo do jogo acontece no dia 17/05 e recomeca com os estudantes terminando
de definir os Conceitos e construindo os dois Aspectos dos personagens. O primeiro Aspecto,
registra as relacdes entre as personagens. Os jogadores constroem as seguintes relacfes: Kyra
conheceu Mayers quando cuidou dela e lhe fez o implante do braco. Nessa relagdo, se
apaixonaram. Thanos fora adotado pela mée de Danielle, e desde de crianga quer se vingar de
guem matou seus pais. E descobre que o assassino do pai dele € o pai biologico de Danielle. Santos
Dumont e Marie Curie tinham ligagdes secretas. Na infancia, Sofia morava com Natasha no
mesmo abrigo. Sofia fugiu abandonando a colega gerando uma relagdo muito ruim entre as duas.

Ja o segundo Aspecto registra um defeito do personagem. Apesar desses aspectos serem
mais individuais, reforcei aos estudantes que eles discutissem com os colegas os defeitos de seus
personagens. Por exemplo Elena determinou White Scale como pouco paciente, Giorgia escolheu
Marie Curie como uma pessoa indisposta para fazer tarefas banais e Cristina determinou Sofia
como emotiva e ciumenta com Natasha. Por ultimo, escolheram as Facanhas, como explicado em

outro capitulo, determina um maior nimero de sucessos em uma ac¢éo dentro do jogo.

Elena: “E se eu quiser colocar um chip na cabecga das pessoas, para saber o que elas estao

pensando?”

Essa foi uma das Facanhas debatidas. Elena, criadora de White Scale, queria que a sua
hacker tivesse implantado um chip nos outros membros do grupo, para saber como eles pensavam.
Essa sugestdo de Facanha foi veemente negada por todas. Dei apenas a palavra final, e neguei a

Facanha. Assim as escolhas foram acontecendo também com uma discussao entre os alunos.
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Figura 4: ficha do personagem Santos Dumont da estudante VVanessa.

Com as fichas prontas, comeca a aventura e com ela a primeira escolha: qual tipo de nave
eles vao. Dou duas opcBes: uma nave em um formato retangular, com pernas onde 0s pés sao
compostos por imas. Esta nave é apelidada de Sanduiche. A segunda nave, apelidada de Coxinha,

tem um formato oval e pés com ventosas.
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Figura 5: desenho simples das naves, feito pelo mestre para exemplificar aos jogadores

O modelo das naves foi baseado nos médulos lunares do Projeto Apollo 11 americano
(sanduiche) e no mddulo espacial da nave Soyuz desenvolvido pelo programa espacial soviético
(coxinha). Minha ideia era criar um problema aberto para os estudantes resolverem, debatendo
qual seria 0 melhor modelo para pousar em Lovelace. E dito também que a massa da nave
sanduiche é dividida homogeneamente, ou seja, 0 centro de massa esta no centro geométrico da
nave. J& a coxinha tem o centro de massa mais deslocado para base, como se fosse um jodo-bobo.
Digo que isso influencia no pouso e consequentemente no sucesso da misséao.

Algumas perguntas sdo feitas pelas estudantes:

Elena: “O peso disso (a nave coxinha) se sustenta por si s6?”
Fernanda: “As ventosas seria grudar por pressao?”

Marcelo: O peso da coxinha pode influenciar a trajetoria do Lovelace?”

Além dessas questdes acima, o0s estudantes também questionam se o peso concentrado na
base da coxinha tornaria mais dificil o retorno do grupo para a Terra. 1sso se torna um problema
para Giorgia e Denise. Marcelo sugere trocar os pés da Coxinha por imas, pois existe a suspeita
que Lovelace seja uma nave alienigena e, portanto, feita de metal, juntando o melhor dos dois
projetos. Alertei sobre a possibilidade do metal que cobria a superficie de Lovelace ndo ser

ferromagnético.
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Diversas discussdes paralelas acontecem devido ao problema de escolher a nave. Os
estudantes desconfiam das nossas fisionomias - minha e do meu orientador, imaginando que
estariamos rindo por dentro das suas respostas “erradas”. Eles esperam chegar na resposta correta.
Tento deixar claro que ndo existe uma resposta “correta” para a escolha da nave e ambas teriam
consequéncias no pouso e na volta para a Terra. Giorgia explicita a ansiedade dos alunos quanto
ao resultado:

Giorgia: “Mesmo se a gente ndo escolhesse certo, daria pra sair de la (Lovelace)”

Porém mesmo com todas as ideias levantadas, a resolu¢do do enigma de qual nave deve
ser usada acaba com uma votacdo. Ap6s Elena expor que a Coxinha é a melhor opcédo, pois

provavelmente é mais estavel.

Elena: “gente o metal ta vindo de outro lugar, entdo pode ser que 0s imas que a gente
produziu, ndo cola, ndo gruda no metal que eles tem. N&o sei se faz sentido como eu t
pensando”

Marcelo: “E o eletromagnético!”

Denise: “Entdo vamos de coxinha? Quem vota de coxinha?”

Fernanda: Coxinha!

Denise: Coxinhal

Marcelo e as outras meninas ficam em siléncio, como aceitando por consenso. Também
aceito o resultado da escolha como a Coxinha e termino a sessao propondo um debate sobre quais
itens os estudantes devem levar para a misséo. Elena e Marcelo perguntam o que ja tem na nave,
e se ela possui um banheiro. Fernanda e Giorgia sugerem levar armas, ou armas espaciais - no meu
entender armas do futuro, que usam laser ou plasma, op¢des que sdo vetadas. Vanessa leva éculos

de visdo de calor, que pode esquentar objetos emitindo ondas eletromagnéticas.

Narrador: “Vocés também ndo podem levar nenhum outro ser vivo além de vocés. Ta,

’

quem sabe uma planta.’
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Aqui eu poderia ter especificado as condi¢bes de transportar outras espécies, pois eles
poderiam querer levar também micro-organismos. Além disso, poderia ser proposto um debate
sobre a ética de levar outros seres vivos para um ambiente alienigena. Apds as escolhas dos itens
a serem levados para viagem, acaba a segunda sesséo.

Na terceira sessdo, que aconteceu no dia 24/05, teoricamente tudo estava certo para a
decolagem até Lovelace. Porém, logo no comeco do jogo aparecem algumas questfes por parte
das estudantes. Denise comenta ter visto recentemente em um filme sobre viagem espacial, os
astronautas desmaiando quando saiam da atmosfera terrestre, e ela pergunta se isso também
aconteceria com 0s seus personagens. Confesso ndo ter pensado nesse aspecto sobre a decolagem
deles e resolvi incorporar esse fator dentro do jogo, pois me pareceu plausivel desmaiar devido a
aceleracdo necessaria para atingir a velocidade de escape. Elena também levanta uma questdo que
é incorporada dentro do jogo:

’

Elena: “A gente precisa definir o tempo limite para explorar o Lovelace.’

Nesse momento eu sigo a estratégia decidida com o prof. André no final da segunda sesséo.
Quando fizemos uma discussdo sobre a sessdo, chegamos a conclusdo que dali pra frente seria
interessante deixar as resolucdes dos problemas mais a cargo dos alunos, tentando interferir menos
nas discussdes. Nesta situacdo de definir o tempo, eu lango a pergunta de volta para eles,
questionando quais seriam os fatores importantes para definir esse tempo limite. Abaixo segue a
transcricdo do episédio onde os jogadores debateram sobre o assunto da trajetoria e de como seria

a aproximacao de Lovelace.

Fernanda: “Do tamanho (de Lovelace) e de como a gente vai explorar.”

Giorgia: “O solo!”

Elena: “Observar o comportamento. Nado de longe, relativamente de perto. Observar o
comportamento, as coisas que ele esta fazendo. A gente pode seguir o cometa.”
Fernanda: “Ndo é seguir, porque ele esta vindo para Terra.”

Narrador: “Vocés tém uma previsdo da trajetoria dele, vocés sabem o caminho que ele

’

vai seguir e vdo interceptar ele nesse caminho.’

]

Narrador: “Muito muito rapido.’
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Giorgia: “Quanto acelerado?”

Cristina: “Eta gente!”

Narrador: “O que vocés acham que é muito muito rapido?”

Fernanda: “Nado era nem pra gente estar demorando pra entrar na nave, né?”
Elena: “Velocidade da luz.”
Narrador: “Nao, ndo é tanto assim.”

Giorgia: “E menos que o recreio ou mais que o recreio?”’

Fernanda: “Muito muito rapido, intervalo daqui.”

(risadas)

Narrador: “Se fosse proximo da velocidade da luz, materialmente vocés ndo conseguiriam
chegar perto dele”.

Elena: “Entdo, porque se a gente chegasse perto dele ia dar um impacto. Vai que tipo, sei
la, tivesse uma coisa pra puxar a gente pra baixo, ou pra fazer entrar dentro da...”
Fernanda: “Tipo vai que suga e vruuu.”

Narrador: (risadas)

Elena: “Entrar meio que dentro do espago dele. Dai sei la.”

Narrador: “Ndo sei se eu entendi.”

Elena: “Tipo, como assim, é tipo um planeta. Vamos supor que fosse um planeta, usando
esse exemplo, dai tem um espaco aqui em volta que ai quando a gente atravessa essa linha,

meio que a gente cai aqui dentro entendeu.’

Marcelo: “Seria a atmosfera.”

Elena esta formulando o problema sobre velocidade relativa e como “entrar” no planeta,

sem colidir com ele diretamente. Inicialmente as estudantes respondem a questdo de uma forma

genérica. E um movimento interessante comegou a acontecer nesse episodio: 0s outros jogadores

contribuem ndo no sentido de elucidar a questdo que Elena estava elaborando, mas para tornar

claro o enunciado do problema, pois o Narrador ndo estava entendendo. Diversas tentativas sao

formuladas pelos jogadores, como Marcelo, que relaciona o problema com a atmosfera,

provavelmente porque Elena compara Lovelace com um planeta, e para os estudantes a atmosfera

€ uma caracteristica importante nos planetas.
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Cristina: “Nossa Elena (incompreensivel) o professor.”

Fernanda: “Eu entendi isso da atmosfera que pode ser.”

Narrador: “Esse espago teoricamente seria a atragdo gravitacional do planeta, certo?”
Elena: “Sim, so que do cometa.”

Narrador: “Tipo seria a partir do ponto de onde vocé ndo consegue mais escapar dele?”
Elena: “/sso.”

Narrador: “E isso? Mas assim isso acontece com corpos muito grandes, né?

Elena: “Mas ele € muito grande.”

Narrador: “Mas ndo tanto assim. Tipo ele é muito menor que a Lua por exemplo.”
Elena: “Ele é menor que a Lua?”

Narrador: “Bem menor, tipo a gravidade dele, que seria a que influencia nisso, do escape
dele, é bem menor.”

Elena: “Mas é que tipo assim se ndo tiver uma coisa meio que pra gente chegar e entrar
dentro dele, que a velocidade ali € um pouco menor, ndo sei se vocé ta entendendo, como
se tivesse um escudo em volta dele, dai gente atravessa essa bolha, e a velocidade dentro
do que. Por exemplo ele ta caindo e meio que sabe, ta passando um vento por ele, sabe,
dai ndo deixando entrar aqui dentro porque, sei l14.”

Giorgia: “Tem uma bolha.”
Elena: “Por que se ndo a gente ia bater nele entendeu, tentando interceptar. ”

Giorgia: “Bater e destruir a nave.”

Havia comentado como Lovelace tinha uma gravidade muito pequena, ndo tinha atmosfera.

Quando Elena comega a explicar sua questdo, acreditei que estava falando sobre velocidade de

escape, e uma regido em volta do cometa de onde eles ndo poderiam escapar, a ndo ser usando

uma propulséo potente. Mas quando Elena fala sobre o escudo e a diminuigéo da velocidade, me

parece que ela estava falando sobre uma atmosfera, exercendo atrito e diminuindo a velocidade do

modulo espacial dos jogadores. Essa confusdo sobre a compreensdo do problema por minha parte

também confundiu os jogadores e dificultou a proposicao do problema sobre a velocidade relativa.
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Elena: “E que eu ndo sei explicar, s6 ta passando a imagem do que ta acontecendo na
minha mente. ”

Giorgia: “Desenhal!”

Fernanda: “Tipo ele pode t& vindo assim e a gente pousar nele e ruuuich”.

Narrador: “E iss0?”

Elena: “Porque se ndo a gente vai bater e a gente quer grudar.”

Narrador: “Ou vocés querem tipo, a ideia é que vocés.”

Fernanda: “A gente quer grudar nele.”

Narrador: “E € isso, é vocés”.

Cristina: “Grudar so.”

Narrador: “N&o baterem de frente com ele, vocés véo tipo.”

Cristina: “Aqui assim em cima?”

Giorgia: “Passar por cimae.”

Narrador: “Isso, a ideia é que vocés sejam lancados de forma com que vocés. ”
Cristina: “Fique grudados em cima deles.”

Narrador: “Isso, caiam em cima dele.”

Giorgia: “Assim... e pa.”

Narrador: “Isso, a ideia eu acho que é essa. ”

Giorgia e Fernanda tentam constantemente auxiliar Elena a desenvolver o seu problema.
Fernanda apoia a hipotese da atmosfera levantada por Marcelo e Giorgia sugere mecanismos para
entender o problema, como desenhar. Também suporta a ideia da velocidade relativa, citando a
“bolha” comentada por Elena e a preocupac¢do da colisdo da nave dos jogadores com Lovelace.
Porém acaba se mostrando uma tarefa dificil enunciar esse problema da velocidade relativa, e

Giovana expressa que, mesmo com o auxilio dos colegas, ndo consegue explicar seu pensamento.

Elena: “Tipo como se a gente tivesse daqui pra cé assim, dai ele tivesse vindo pra ca assim
(incompreensivel). ”

(risadas).

Giorgia: “Misséo coxinha.”

Narrador: “Isso é!” (risadas)
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Cristina: “Parece muito a nossa nave.”

Fernanda: “Essa é a nossa nave, a parte dali vai sair.”

Giorgia: “Olha gente presta atengdo, nossa nave, voando, o cometa que ndo é um cometa
que ndo é um coiso, nos.”

Fernanda: “Um cometa que ndo deixa de ser um cometa, que ndo deixa de ser um cometa. ”
Elena: “Tipo assim, ele ta aqui vindo pra ca, sei la, assim, dai a gente sai daqui, vem pra
cd e faz assim....”

Narrador: “Isso, exatamente.”

Beatriz: “Que?!”

Narrador: “E é isso ai.”

Elena: “Porque se a gente faz uma curva diminui a nossa velocidade, pra cair, com menos,
sei 14, ndo dar tanto impacto e danificar a nave.”

Narrador: “Sim, sim.”

Cristina: “Gente vocés sdo muito inteligentes, cara, ndo da néo.”

Fernanda: “Eu, eu sé to pensando em como a gente ia ser sugado e tudo, imaginava
aqueles video estranho que as coisas parecem ser solida mas € massinha e entra assim e
vlaaaa.”

Narrador: (risadas)

Giorgia: “E se 0 negocio ndo for exatamente pedra, sei 14?”

Alice: “Gente, a gente pode s6 decolar?”

Narrador: “Sim, mas isso vocés sé vao conseguir identificar la.”

Fernanda: “Vamo na fé de meu deus, vamo decolar 14.”

Giorgia: “E se for uma gelatina gigante?”

Elena: “Vai entdo vamos definir a trajetoria.”

Fernanda: “Eééé, acabou, o cometa chegou na Terra, ficamos muito tempo sem decolar
(risadas) morremos! ”

Giorgia: “Acabou nosso treinamento. ”

Beatriz: “Vocés complicam demais, complicam o assunto. ”

(conversas incompreensiveis)
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Em toda a discussédo sobre o pouso em Lovelace fica clara a centralidade da comunicacao
no dialogo entre o narrador e Elena. Acreditava que a discussao seria interessante, tanto para o
jogo quanto para o aprendizado de fisica. Porém esta centralidade afastou alguns jogadores.
Beatriz, estando alheia a discussdo, expressa sua inconformidade ao ver que ela estava sendo
encaminhada para uma resolucdo, porém nao estava compreendendo as discussdes. Os outros
jogadores, que ndo estavam participando da tentativa de elaboracdo do problema, talvez por nao
conseguirem criar uma relagéo significativa com os temas abordados, pedindo para voltarmos ao
jogo em si. Aline, por exemplo, pede para deixarmos essa discussdo de lado e partir para a
decolagem dos jogadores em direcdo ao cometa. Essa urgéncia pela volta ao jogo esta relacionada

com um aspecto importante de como 0s problemas surgem e sao resolvidos dentro do jogo.

Narrador: “Beleza.”

(conversas paralelas, ndo € possivel identificar o assunto)

Narrador: “T4, 0 que que a gente, 0 que que a gente chegou no consenso até agora? ”
Giorgia: “O consenso é que, nois vai, nos vai.”

Fernanda: “Nos vai morrer!”

Elena: “Que nds escolhemos a nave, nds estamos preparados. ”

Narrador: “Isso.”

Elena: “Ja definimos os objetos. ”

Narrador: “Ja definiram os objetos? ”

Giorgia: “No6s vamos sair de onde mesmo? Do Maranh&o onde?”

Narrador: “Isso, Alcantara.”

Elena: “A gente ja definiu a localizacdo da nossa base de?”

Narrador: “Lancamento.”

Elena: “De langamento.”

Giorgia: “Alcan...”

Narrador: “Tara.” (completando a fala anterior da Giorgia)

Elena: “Agora a gente tem que definir a trajetoria da nossa nave para chegar la.”
Narrador: “Beleza, como vocés definiriam essa trajetoria? ”

Elena: “Ah eu definiria assim, tipo a gente ta aqui (gesticulando para indicar).”
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Fernanda: “E o que que a gente vai fazer quando a gente chegar 4. Tipo, quem vai sair,
como que vai sair.”

Narrador: “Tipo, 0 que que é importante pra pensar na trajetoria? ”

Giorgia: “Saber onde o cometa esta exatamente localizado antes da gente sair daqui, onde
a gente esta.”

Narrador: “Importante, vocés sabem.”

Giorgia: “Eles esto, tipo a gente esta aqui no Maranh&o enfim, e em qual localizacéo o
cometa ou asteroide té vindo.”

Elena: “Sim porque a gente precisa fazer o cdlculo do tempo, por exemplo...”

Fernanda: “Que a gente vai levar pra chegar la.”

Elena: “E a gente precisa calcular o ponto que a gente vai encontrar com ele.”

Giorgia: “O tempo que a gente vai levar.”

Elena: “Entdo a gente precisa calcular esse tempo, pra poder planejar o tempo da nossa

viagem, pra conseguir chegar la a tempo.”

E possivel observar que apesar de o0 RPG parecer um ambiente propicio para o surgimento
de novos problemas, o carater ladico permite saidas faceis para a resolucéo, apelando para as regras
do jogo ou continuacdo da narrativa da histéria. O problema levantado por Elena acabou sem
resolucdo e foi abandonado pelos jogadores. Esquecé-lo em troca de continuar a histéria do jogo,
acabou se tornando uma solucgéo, fugindo da expectativa do resultado de um problema aberto.
Através da andlise desse episddio, € possivel perceber algum dos limites da aplicacdo de um RPG
com contexto educativo.

Ao meu ver essa discussdo mostra mais um exemplo de como os alunos usam suas
referéncias pessoais e conhecimentos para abordar este problema aberto. Elena, formulou a
questdo e os outros jogadores estdo usando os conhecimentos de fisica para pensar o problema.
Apesar de ndo resolverem o problema explicitamente usando conhecimentos fisicos, os conceitos
para pensar essa questdo da posi¢édo e do tempo limite para explorar Lovelace s&o cientificos. O
chute da velocidade da luz por Elena mostra o que ela entende pela maior velocidade do universo,
no entanto ela desconsidera o fato da velocidade da luz ndo poder ser atingida por nenhum corpo

celeste conhecido.
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Ainda na terceira sessao, Elena levanta o problema da temperatura que eles ficariam

submetidos quando pousarem em Lovelace.

Mestre: “Vocés acham que teria como analisar o solo de 1a?”

Fernanda: “Tem. A gente colhe o material e leva pra nave.”

Elena: “E se tiver muito quente pra gente sair fora da nave?”

Fernanda: “A gente volta e aguarda a morte ne cara.”

Elena: “A gente ndo sabe a temperatura de la. a gente ndo sabe...”

Fernanda: “E se a nave tiver um bagulho que analisa temperatura? ”

Giorgia: “A gente faz uma roupa térmica. uma roupa pra aguentar o calor e o frio.”
Elena: “Legal.”

Giorgia: “A gente pode incorporar as duas roupas em uma so”.

Fernanda: “E uma roupa que se adapta ao clima de l4.”

Narrador: “Entdo o que vocés querem fazer é: uma forma de saber a temperatura de fora
(da nave dos jogadores) e vocés terem uma roupa adequada pra sair certo? ”

Giorgia: “A gente ta tentando incorporar as duas roupas em uma s6. Fazer com que essa
roupa aguente tanto o calor e o frio.”

Narrador: “E ai, vocés acham que da pra vocés fazerem isso?

Fernanda: “Acho que sim.”

Giorgia: “Acho que da.”

Elena: “Claro que da.”

Narrador: “Como entdo?”

Giorgia: “E tipo quando a gente leva uma marmita. Coisa quente ele mantem quente.

Coisa fria ele mantém fria.”

Elas tentam perguntar para o professor Vitor que esta na sala, mas ele ndo responde, talvez
para ndo interferir no jogo, ou para deixar as jogadoras pensarem mais na questdo. Tinha
autorizado os estudantes fazerem perguntas para o professor, funcionando como um “Google” para
eles. Pergunto se tem algo no dia a dia deles que tem essa fungéo, de se adaptar ao ambiente, como
Elena estava comentando. Alice comenta sobre a bolsa térmica exercer essa funcdo. Alguém, que

nédo consigo identificar comenta sobre a garrafa térmica. Fernanda e Giorgia comentam sobre a cor
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da roupa, pois preto absorve calor e o branco seria para refletir o calor, entdo seria necessario

conciliar essas propriedades. Elena fala que ndo pode ser preto porgue se ndo eles véo queimar.

Giorgia: “E se estiver muito frio 1&? Vocé vai precisar absorver energia. E energia €
calor.”

Cristina: “N&o era para eu estar aqui. Vocés sdo muito inteligentes. ”

A fala de Cristina explicita que nem todos estavam confortaveis com as discussdes
ocorridas durante o jogo. Cristina e Beatriz constantemente falavam coisas como “vamos para o
jogo”, “estamos demorando muito”. Outros jogadores ndo se manifestam por um longo periodo
dentro da sessdo, como Vanessa, Denise e Marcelo. Essa tensdo entre 0 jogo e as discussoes
paralelas aos jogos se intensifica com o decorrer das sessdes, 0 que meu ver atrapalhou a segunda
aplicacdo. Alguns alunos ficam entediados com o alongamento das discussfes e acabam se
dispersando da historia. No comego da sessdo eu estava com o intuito de promover as discusses
entre os estudantes, mas isso acabou tendo efeitos negativos.

Apo6s pousarem em Lovelace, eles se separam em dois grupos: um ficou na nave
monitorando o segundo grupo foi investigar o cometa. Esse foi outro problema que contribuiu para
dispersao dos alunos. Quando estava narrando as cenas referentes a um grupo, os integrantes do
outro grupo as vezes ficavam entediados e deixavam de acompanhar a histéria. Esse tédio
culminou em uma votagdo na quarta sesséo para voltar para Terra e abandonar o problema que era
Lovelace. Isso aconteceu quando o segundo grupo conseguiu chegar até a “gaveta com agulhas” e
a porta com simbolos luminosos. Os jogadores ndo entenderam como uma entrada, e as agulhas
como um mecanismo de anélise de seus objetos, e decidiram voltar para a coxinha, e em seguida
voltar para casa. Nesse momento eles perderam o engajamento.

Como forma de reverter a situacdo, enviei uma mensagem de socorro contida numa
memo@ria digital, flutuando no liquido da superficie de Lovelace. Essa mensagem foi decifrada por
Elena. A mensagem continha uma planta/mapa de Lovelace e uma indicagdo, meio de sinais e
setas, como eles poderiam entrar na nave. A partir dai, o cenario teve uma mudanca dréastica, e eu
tive que mudar toda a estrutura da nave, como foi comentado no capitulo 4. Na quinta e na sexta

sessOes surgiram poucas questdes referentes a fisica.
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Ainda na quarta sesséo Elena propds uma estratégia de movimentacdo até a entrada da nave
sem passar pelo fluido. Sua hipdtese era sair da superficie do cometa, esperar ele rotacionar, e
depois pousar de volta no lugar necessario. Esse comentario esta muito baixo nos audios e eu nao
ouvi enquanto estava narrando. O professor Vitor, comentou isso comigo depois que a sessao tinha
acabado. Essa hipotese levantada por Elena era uma 6tima abertura para se discutir o conceito de
inércia, porém ela foi desperdicada. Esse infortinio tem relacdo com outro fator que comprometeu
a segunda aplicacdo: um numero elevado de jogadores.

Inicialmente o projeto foi estruturado com dois grupos, com no maximo 5 estudantes cada,
no caso de 10 voluntarios contemplados, o limite estipulado na pesquisa. Esse limite foi decidido
baseando-se num grupo de RPG tradicional que geralmente flutua entre 4 e 6 jogadores. O livro
de regras do sistema Fate, utilizado para construir a aventura, recomenda de trés a cinco pessoas.
(HICKS, 2013)

Por incompatibilidade com as datas das sessfes e com 0 uso do espaco da escola, mas que
a pesquisa continuasse mesmo assim, foi formado apenas um grupo com os 9 estudantes. O niumero
elevado comprometeu as discussdes e 0 engajamento dos alunos. E quando eles se separaram
depois do pouso, ficou mais dificil de manté-los engajados nas discussdes e resoluces dos
problemas da nave.

Apesar das dificuldades foi uma experiéncia muito proveitosa. O RPG se mostrou um
6timo ambiente para se conhecer as concepg¢des dos estudantes sobre diversos conceitos de Fisica
e também foi interessante notar que eles conseguem elaborar hipoteses baseando-se em contetidos
aprendidos em sala de aula. Os debates durante o jogo geralmente levantam diversas hipoteses
interessantes de serem discutidas e abordadas como um desafio dentro do préprio jogo. Mas se faz
necessario um balango constante entre o jogar e o discutir, pois pode acontecer de alguns
estudantes se absterem ou ficarem entediados com o tema, o que faz eles perderem o interesse no

problema, retirando uma das caracteristicas principais dos problemas abertos.
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7. Considerac0es finais

O presente estudo partiu da premissa de unir dois temas de pesquisa: a aplicacdo do RPG
num contexto educacional e o uso de problemas abertos no ensino de fisica. O objetivo era
investigar como o RPG pode ser jogado por estudantes, observando como eles lidam com os

problemas que surgem durante as sessdes da aventura.

Foi constatado que os estudantes expdem suas visdes e concepcBes sobre diversos
conceitos fisicos durante o jogo. Como velocidade, gravidade, como funcionam os imés e a
transmissdo de ondas eletromagnéticas. Assim, ao meu ver, 0 RPG é uma maneira eficaz de
verificar a compreensdo dos alunos sobre temas da fisica, auxiliando a construir novos problemas,
qualidade importante na problematizacdo como apontado por Delizoicov. Essas observactes
podem ser bases para formular problemas significativos para esses estudantes e assim colocar o
conhecimento em movimento, onde novos conhecimentos geram novas concepcdes, formando a

base para outras questdes.

Quanto aos problemas abertos, foi observado que os estudantes se engajam na resolugéo
dos problemas que aparecem durante o jogo, e usam conceitos fisicos para delimitar o problema e
elencar as variaveis dependentes para encontrar uma solucdo. Ou seja, a investigacdo dos alunos
ao meu ver, passa pelo aprendizado fisico e mobiliza diversos conhecimentos. Além disso 0s
préprios estudantes pensam problemas que ndo estavam previstos anteriormente, como Cristina
problematizando a reagdo do organismo humano devido a aceleracdo da nave para partir da Terra,
ou Vinicius que criou uma problematizacdo sobre a rotacdo do cometa na primeira aplicacao.

Porém isso ndo ocorreu quando chega o momento de executar a resolucdo de fato.

Os estudantes usam majoritariamente mecanismos oferecidos pelo jogo, como a rolagem
de dados para encontrar a solugdo propriamente dita, por exemplo quando os jogadores usaram a
rolagem de dados para saber se tinham sucesso no calculo da trajetéria e velocidade necessarias
para que eles chegassem na nave dentro do tempo limite ou para a confec¢éo das roupas térmicas.
Ou ainda, usam recursos que se encontram no RPG, mas ndo na investigagao cientifica, como a
votacdo entre os estudantes da segunda aplicacdo, para determinar qual seria 0 modulo usado para

pousar em Lovelace. Esse carater ndo se constitui numa caracteristica prejudicial em si, mas é
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importante os estudantes também pensarem resolucdes de uma forma mais parecida com a

estruturada pela ciéncia.

A partir dessa ideia pode-se elencar algumas hipoteses para uma possivel nova aplicacéo
do RPG no contexto educacional. Os estudantes poderiam realizar algumas tarefas, ou resolver
algum problema relativo ao jogo, entre as sessdes. O jogo serviria para criar significado para as
questdes, que seriam propostas no final da sesséo, para serem resolvidas e suas respostas serem
usadas na sessdo seguinte, como uma forma de pesquisa ou preparacao para 0 proximo encontro.
Inclusive uma dessas questdes poderia ser um problema de lapis e papel. Essas questdes de
pesquisa podem ser delegadas também aos estudantes que estdo esperando o outro grupo agir, caso
0s jogadores se separem.

Porém € importante ter em mente evitar que os jogadores se separem. Manter um grupo
que faga as agdes sempre em conjunto facilita o trabalho como narrador, e impede que os jogadores
figuem muito tempo esperando por suas rodadas. Conhecer os alunos previamente também ajuda
bastante no jogo. No jogo piloto, que fiz com estudantes que ja conhecia, as sessées aconteceram
com maior fluidez, e esse aspecto dificultou um pouco o andamento do jogo na segunda aplicacéo.
Como o RPG é um jogo de conversa constante, conhecer 0s jogadores e o seu repertorio das aulas
de fisica auxilia o desenvolvimento das sessdes, e impede que se esgotem as possibilidades de

discussao.

No podcast #325 - Estudos sobre RPG e educacio’?, o pesquisador Luiz Eduardo Ricon,
escritor de Desafio dos Bandeirantes, um famoso RPG com temas baseados na Historia e no
folclore brasileiros, faz um comentéario interessante sobre o uso de RPG na escola. Ele comenta
que nesse processo “ou muda-Se 0 RPG ou muda-se a escola”. Isso significa que Se deve jogar o
RPG com estudantes nos moldes mais tradicionais e alterando a estrutura da escola, ou alterar o
formato do jogo para manter a configuracdo original das aulas. Essa alteracdo na estrutura escolar
pode ser no horario, com as sessdes sendo realizadas no contraturno ou fora do horario de aula, ou

até alterar a elaboracéo do curriculo da escola para contemplar o uso dos jogos de forma educativa.

12 pisponivel no link https://regradacasa.podbean.com/e/325-estudos-sobre-educacao-e-rpg/ acessado em
27/07/2019
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Caso opte-se alterar o RPG, o pesquisador ou professor que ira usar o recurso ludico, pode mudar

as regras, ou mesmo a estrutura do jogo, como o jari simulado estudado por Sabka (2016).

Se a opcao for manter o RPG mais préximo da versdo nao educacional, & importante levar
em consideracdo o numero de alunos participantes, como mencionado acima e também se
preocupar com o engajamento dos alunos e manter o foco deles na histéria. Um recurso que pode
ser usado € utilizar de abundantes recursos visuais, como desenhos e mapas, e representacdes da

histdria que esta sendo construida.

Como finalizacédo, acredito comentar duas questfes que acredito serem importantes, mas
ndo houve tempo suficiente para discuti-las nesta pesquisa. A primeira é a contradi¢do que existe
entre a obrigatoriedade do ensino e o carater voluntario do jogo. Segundo Huizinga o jogo deve
ser livre de qualquer imposicéo fisica e moral, portanto em disparidade com a obrigatoriedade do
ensino. Portanto é interessante, em propostas ndo s6 de RPG, como qualquer jogo, voltadas ao
ensino esse conflito e como encontrar maneiras de executar a conciliagdo entre a voluntariedade

do jogo e a educacdo obrigatdria.

A segunda questdo é referente a diversdo. Quando comecei essa pesquisa nao tinha ideia
da dimensdo das pesquisas sobre jogo e ensino de ciéncias. Pode-se dizer sem medo que é um
campo bem fundamentado. Depois de participar de um congresso®® e um curso de extensdo* sobre
0 assunto, observo que além de solido, essa area de pesquisa ja tem algumas concepgoes
estabelecidas. Uma delas é que qualquer jogo utilizado na escola deve ser no minimo divertido. E
a fundacéo do projeto. Por isso, a regra de ouro sobre pesquisar e aplicar jogos para estudantes da
educacdo basica, € utilizar um jogo que seja divertido para os estudantes. Sem a diversdo ndo existe

nada.

13 JALEQUIM 11l - ENCONTRO NACIONAL DE JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE QUIMICA, FiSICA E
BIOLOGIA (2018)
14 Jogos Educativos para Ciéncias Naturais no Ensino Médio - Instituto Federal campus Sdo Paulo. (2019)
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