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RESUMO

O presente trabalho relata a andlise do uso do RPG como forma de avaliacio formativa no ensino de astronomia, a
pesquisa foi realizada em quatro turmas de 9° ano do ensino fundamental de uma escola da rede municipal do
municipio de Caruaru no agreste Pernambucano. As turmas eram compostas por aproximadamente 20 alunos cada,
ficando uma média total de 80 alunos participantes na pesquisa. A metodologia se deu através de uma intervengao
didatico-avaliativa que consistiu na aplicagio de uma sessdo do jogo que fora aplicada em duas aulas consecutivas em
cada turma, como forma de avaliagdo do aprendizado foi solicitado aos alunos que elaborassem relatorios referentes a
aventura proposta, onde uma suposta viagem para identificar problemas de interferéncia no sinal de comunicacdo pelos
planetas do sistema solar, levando em consideragdo todas as caracteristicas e especificidades explicadas em aulas
expositivas vistas anteriormente por eles. Como resultado, apesar das dificuldades encontradas durante a aplica¢io e
na analise dos resultados, foi possivel verificar um 6timo rendimento dos alunos, além de também ser possivel observar
que alguns alunos que possufam dificuldades com o contetido acabaram se mostrando mais engajados e entusiasmados
com a diferente forma de avaliacdo trazendo um bom desempenho no resultado e tornando o RPG como um potencial
meio de avaliagdo da aprendizagem. A pesquisa utilizou como base as teorias da aprendizagem significativa critica do
Prof. Marco Antonio Moreira, as teorias de avaliacdo de Cipriano C. Luckesi e a pedagogia da autonomia de Paulo
Freire.

Palavras-chave: Ensino de Astronomia, Avaliagdo Formativa, Roleplaying Game

ABSTRACT

This paper reports the analysis of the use of RPGs as a form of formative assessment in astronomy teaching. The
research was conducted in four 9th-grade classes at a municipal school in Caruaru, in the Pernambuco hinterland. Each
class consisted of approximately 20 students, totaling an average of 80 students participating in the study. The
methodology involved a didactic-evaluative intervention consisting of a session of the game, applied in two consecutive
classes in each group. As a form of learning assessment, students were asked to prepare reports on the proposed
adventure, which involved a hypothetical journey to identify interference problems in communication signals between
planets in the solar system, taking into account all the characteristics and specificities explained in previous lectures.
As a result, despite the difficulties encountered during the application and analysis of the results, it was possible to
verify excellent student performance. Furthermore, it was observed that some students who had difficulties with the
content became more engaged and comfortable with the different form of assessment, leading to good results and
establishing RPG as a potential means of evaluating learning. The research was based on the theories of critical
meaningful learning by Professor Marco Antonio Moreira, the assessment theories of Cipriano C. Luckesi, and the
pedagogy of autonomy by Paulo Freire.
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1. Introdugao

Em todas as areas do mercado, seja ela tecnolégica, administrativa, manufatura, saude ou
quaisquer que sejam, a inovagao faz-se necessaria, tanto no quesito de atuagao, quanto no que diz
respeito a novos métodos ou mecanismos de atua¢do. Na educagdo nio poderia ser diferente,
gestores e professores tém procurado novos métodos de atuagdo para que os alunos consigam
absorver e aplicar, de maneira precisa e eficaz, os conhecimentos adquiridos dentro da sala aula.

Segundo Moreira (2014), no ensino de Fisica os professores se deparam com diversas
dificuldades na educagao contemporanea, como a necessidade da valorizacido dos profissionais da
area, a quantidade de aulas a disposi¢ao do professor, uma formacio adequada e aplica¢bes de
metodologias mondétonas de aulas tedricas e listas de problemas, até mesmo dificuldades com os
contetdos a serem ensinados atrapalhando a absor¢io do conhecimento para os alunos, dessa
forma, torna-se necessario nao sé um olhar mais atento para a profissao em si, como também um
desenvolvimento de novas formas de ensino e avaliagao da disciplina.

Menezes (2018) afirma que o RPG tem sido cada vez mais utilizado no contexto
educacional com o objetivo de favorecer o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que a
narrativa compartilhada entre os participantes contribui para a aprendizagem ludica dos conteudos
e para o desenvolvimento de habilidades sociais pautadas no respeito as diferengas. Nesse sentido,
o uso de jogos em sala de aula tende a estimular o estudante de forma natural, despertando o
interesse pela descoberta de caminhos que relacionem situagoes reais e imaginarias, além de ampliar
o raciocinio légico e a criatividade na resolugao de problemas (DOS SANTOS SILVA et al., 2022).

Em sua obra, Luckesi (2011), evidencia que a avaliagao escolar deve ter como objetivo final
uma tomada de decisdo direcionadora do aprendizado, levando ao efetivo desenvolvimento do
aluno. O RPG, como veremos na proxima secao, trata-se de um jogo que se desenvolve através da
tomada de decisoes por parte dos jogadores, logo, apresenta-se como uma potencial ferramenta

para a avaliacdo da aprendizagem.

1.1. O que ¢é e como funciona o RPG?

RPG ¢ a sigla em inglés para Roleplaying Game, ou em portugués, jogo de interpretacao de
papéis, originado nos Estados Unidos nos anos de 1970. O jogo consiste na constru¢ao de uma
histéria que ¢é narrada pelo mestre de mesa, que no caso deste trabalho, sera o professor e seu
desenvolvimento se da através de decisdes tomadas pelos jogadores. No contexto da narrativa

criada pelo mestre, cada um dos jogadores interpreta um personagem, criados anteriormente por
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eles antes da sessao com atributos e itens inerentes a sua classe, profissao ou raga, recebem missdes
ou objetivos que devem ser cumpridos ao final da sessdo, e cada jogador tem direito a dizer uma
acao por turno de acordo com a situagao em que lhes é proposta. Seguindo o fluxo do jogo, o
mestre val apresentando a cena e narra o que esta acontecendo em volta dos jogadores, e entio os
jogadores dizem o que seus personagens irdo fazer. (LANGE, 2023)

Na obra de Lange (2023) ¢ explicado que existem testes de falhas com o uso de dados, estes
testes fazem parte da mecanica de funcionamento basico do jogo e podem ser utilizadas em
situagdes em que O personagem tentara alguma agdo perigosa ou muito fora do contexto, a
dificuldade da agao ¢ dita pelo mestre, que deve levar em consideragao a pericia do personagem no
atributo relacionado a ag¢do que ele pretende realizar e ainda a quantidade de lados que o dado
possui, aumentando assim a dificuldade da a¢do, fazendo com que a narrativa do jogo seja mantida.
Além disso, de acordo com cada personagem criado para participagdo da aventura e suas
especificidades, os jogadores precisam se comunicar entre si para que os objetivos de cada aventura

sejam concluidos com sucesso.

1.2. Teoria da Autodeterminagio

A teoria da Autodeterminacao, proposta por Edward L. Deci e Richard M. Ryan em 1985

propde que, quando o aluno percebe que esta participando de forma autbnoma, a partir de suas

proprias decisdes, tomadas de maneira livre e auténtica em relagao a sua aprendizagem, ele tende a

se sentir mais motivado para realizacdo das atividades (SCHNEIDER ez al., 2024 apud Reeve, 2000).

Schneider (2024) em sua obra cita:

A necessidade de autonomia esta relacionada ao desejo dos individuos de possuirem
poder de escolha e agirem de acordo com seus interesses pessoais, decidindo o que fazer,
como fazer e quando fazer. Em outras palavras, refere-se a autoiniciativa e autorregulagdo
das proprias acoes. A necessidade de competéncia, por sua vez, estd atrelada ao
sentimento de eficicia e pode ser definida como o desejo dos individuos de serem
efetivos em suas interacdes com o ambiente, buscando alcancar resultados satisfatérios e
avaliagbes positivas durante a execugdo de tarefas. Por fim, a necessidade de
pertencimento compreende a constante busca dos individuos em estabelecerem vinculos
emocionais e relacGes interpessoais seguras e satisfatérias (Deci et al., 1991; Ryan e Dedi,
2000a). As necessidades de autonomia, competéncia e pertencimento sio caracteristicas
inerentes a vida humana e, quando satisfeitas, motivam naturalmente os individuos,
promovendo bem-estar psicolégico e emogdes positivas.

Dessa forma, como o funcionamento do RPG se dé a partir de tomada de decisdes dos
préprios jogadores em relagao a situagao que lhes é proposta, as quais sao tomadas em grupo, a
partir de um consenso comum entre eles, é possivel perceber que, além da desenvoltura e da

absor¢ao de conhecimentos por parte dos proprios alunos, tais decisdes necessitam de um minimo
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conhecimento do conteudo relacionado a cada aventura proposta. Tais observacdes, nos faz
perceber que a aplicacao do RPG em sala de aula tem grande potencial para uma forma diferenciada
de avaliacio, tendo em vista que as decisdes tomadas pelos alunos necessitarao dos conhecimentos

que lhes foram ensinados em sala de aula.

1.3. Avaliacao formativa

As formas de avaliagdo, em sua grande maioria, continuam a mesma, com o intuito de
classificar o certo e o errado, dando sempre énfase ao que é considerado certo e deixando de lado
a corre¢ao do errado, caracterizando a avaliagao de forma disciplinadora e punitiva para aqueles
que cometem erros, dificultando que o individuo reflita sobre seus erros, tornando ainda mais dificil
que eles corrijam seus proprios erros (HOFFMANN, 1993). Entretanto, faz-se necessario a
atribuicdo de uma nota ao final de cada unidade de ensino, para que seja possivel avaliar o
aprendizado do aluno durante o periodo, permitindo assim que seja possivel analisar o nivel de
aproveitamento e classifica-lo como apto ou nao para prosseguir para a préxima unidade, série ou
periodo letivo (MOURA FILHO, 2023).

Segundo Moura Filho (2023), existem diversos instrumentos de avaliagao disponiveis ao
professor, como os testes, tradicionalmente utilizados para mensurar o conhecimento dos
estudantes; as tarefas, que também podem avaliar sua capacidade de aplicar os conteudos em
situagOes praticas; e a observagao da participagao em sala de aula, considerando o desempenho dos
alunos em situagoes reais ou hipotéticas, bem como aspectos sociais € emocionais, entre outros.

O RPG, como sendo um jogo em que os jogadores sio postos diante de situa¢des que vao
exigir o conhecimento pratico e tedrico para que os problemas sejam resolvidos, além de, sofrerem
as consequéncias cabiveis pelas proprias decisdes tomadas por eles durante o progresso da

aventura, ou seja, caso tomem alguma decisao errada ou nao condizente com a narrativa proposta

pelo professor serao imediatamente “punidos” pelo erro, ouso dizer que, os métodos mais

tradicionais podem ser substituidos por uma forma de avaliagdo mais ladica, permitindo que os

alunos sejam avaliados mediante a observagao do seu desempenho durante o decorrer da aventura.

1.4. Aprendizagem Significativa Critica

Para que os alunos possam ser avaliados de forma justa e precisa, ¢ necessario que exista

algum conhecimento prévio do contetido a ser avaliado, ja a constru¢ao do conhecimento se da a




Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem, v.16, 2026

partir de processos representativos criados a partir de reformulagoes de conhecimentos ja

existentes dentro da mente de cada individuo (Moreira, 2010). Moreira (2010), em sua obra destaca:

Principio do conhecimento prévio: Aprendemos a partit do que ja sabemos. A
aprendizagem significativa, no sentido de captar e internalizar significados socialmente
construidos e contextualmente aceitos, é o primeiro passo, ou condi¢ao prévia, para uma
aprendizagem significativa critica. Quer dizer, para ser critico de algum conhecimento,
de algum conceito, de algum enunciado, primeiramente o sujeito tem que aprendé-lo
significativamente e, para isso, seu conhecimento prévio ¢, isoladamente, a variavel mais
importante... As idéias de Freire, segundo Almeida (2009, p. 82), vdo até o mais intimo
da sala de aula; os professores preparam suas aulas levando em conta o que os alunos
sabem; eles ndo sio mais elementos vazios, tornam-se um ponto de partida de toda a
aprendizagem; os exemplos, os problemas, a finalidade da aprendizagem nascem do que
é o aluno concreto.

Ainda, na mesma obra, Moreira (2010) aborda outro principio importante na construgao
do conhecimento, o principio da interagao social e do questionamento, este principio ressalta que
a interacao social tem um papel relevante no processo de ensino-aprendizagem, momento em que
o professor e o aluno trocam perguntas e informagoes entre si, ele afirma que esta interagao permite

a criacdo de significados unicos para cada individuo e real¢a que:

...deve ficar claro que este principio ndo implica negar a validade de momentos
explicativos em que o professor expée um assunto, explica algo. Como dizia Freire
(2003), o fundamental é que professor e alunos tenham uma postura dialdgica, aberta,
curiosa, indagadora e ndo apassivada, enquanto falam ou ouvem. O que importa ¢ que
professor e alunos se assumam epistemologicamente curiosos (p. 86). Essa curiosidade
epistemoldgica ¢, para ele, atingida criticizando a curiosidade ingénua — a das criangas e
do senso comum — de modo a aproximar-se cada vez mais metddica e rigorosamente do
objeto cognoscivel.

Outros principios da teoria poderiam ser citados neste trabalho, mas, por hora, estes
supracitados se fazem suficientes para elaboragao da pesquisa. O RPG possui cariter de interagao
entre o mestre e os jogadores, 0 que seria mais isto senao uma interagao social? Ainda ¢é possivel
afirmar que ndo s6 os principios citados aqui, mas também diversos outros da mesma teoria, sao

abarcados na proposta do uso do RPG como forma de avaliagao formativa.

2. Objetivos

A pesquisa, de carater qualitativo, busca analisar a eficicia do RPG como
instrtumento de avaliacio formativa no ensino de astronomia em turmas do 9° ano do ensino

fundamental. De acordo com Freire (1996):

O mundo da cultura que se alonga em mundo da histéria ¢ um mundo de liberdade, de
opgao, de decisdo, mundo de possibilidade em que a decéncia pode ser negada, a
liberdade ofendida e recusada. Por isso mesmo a capacitagio de mulheres e de homens
em torno de saberes instrumentais jamais pode prescindir de sua formacido ética. A
radicalidade desta exigéncia é tal que ndo deverfamos necessitar sequer de insistir na
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formacio ética do ser ao falar de sua preparagio técnica e cientifica. E fundamental
insistirmos nela precisamente porque, inacabados mas conscientes do inacabamento,
seres da opgao, da decisdo, éticos, podemos negar ou trair a prépria ética. O educador
que, ensinando geografia, “castra” a curiosidade do educando em nome da eficacia da
memorizacdo mecanica do ensino dos conteidos, tolhe a liberdade do educando, a sua
capacidade de aventurar-se. Nao forma, domestica.

De tal maneira, torna-se imprescindivel a estimulagdo da curiosidade e criatividade dos
alunos perante o conteido ministrado, assim ¢ esperado que os alunos, diante das situagdes postas
pela aventura proposta no jogo, tomem decisdes autbnomas e criativas de acordo com as situagdes
que lhes sdo propostas. Também ¢ esperada a possibilidade de verificar-se uma melhoria no
desempenho dos alunos em relagdo aos conteidos ministrados e um melhor engajamento dos
mesmos nas atividades de avaliacio.

No que diz respeito a cogni¢ao do estudante, espera-se o desenvolvimento da capacidade
de relacionar os conteudos as situacOes praticas apresentadas nas narrativas dos jogos, bem como
o aprimoramento da argumentacao cientifica, do uso de termos técnicos adequados a faixa etaria e
da retencio e transferéncia do conhecimento para novos contextos (ROCHA, 20006). Rodrigues et
al. (2025) destacam que atividades envolvendo jogos, desafios e experimentos favorecem o
raciocinio légico, a criatividade e a cooperagao, contribuindo para superar abordagens tradicionais
e excessivamente abstratas e possibilitando uma aprendizagem mais prazerosa e contextualizada.

Na esfera socioemocional e atitudinal, espera-se maior engajamento e interesse pela
Astronomia, bem como o desenvolvimento de habilidades de colaboracao, comunicac¢ao e tomada
de decisdes, além da redugao dos niveis de ansiedade associados ao processo avaliativo. Do ponto
de vista pedagogico, espera-se que o uso do RPG se mostre uma ferramenta viavel e eficaz como
forma de avaliacio formativa no ensino de Astronomia em turmas do Ensino Fundamental II,
possibilitando também projetos interdisciplinares com outros professores, além de evidenciar a
importancia da integragdio de metodologias ativas e elementos lidicos as propostas didatico-

pedagdgicas, em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

3. Metodologia

O desenvolvimento da pesquisa, a partir das reflexdes mencionadas anteriormente, se deu,
primeiramente, pela exposicao dos conteidos que estariam envolvidos na aventura. Foi definido
durante o planejamento que quatro aulas expositivas seriam necessarias para discussao da tematica
ao qual o jogo se daria. Ainda, antes da aplicagao foram separadas duas aulas para resolugao de
exercicios de fixacdo e discussbes de topicos relevantes ao tema. A aventura do RPG, em
decorréncia do curto tempo para sua produgao, foi desenvolvida com a ajuda de inteligéncia

artificial, levando em consideragdo trés fatores, o primeiro seria a quantidade de aulas expositivas
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que seriam necessarias antes da aplicacao da aventura, o segundo, a quantidade elevada de alunos

em cada turma e por ultimo o tempo disponivel em cada aula para aplicagao do jogo.

Tabela 1 - Cronograma de conteidos, objetivos e atividades realizadas antes da aplica¢io do RPG

CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES

Conteudo

Compreensio do

universo

Sistemas Planetarios

Sistema Solar

Objetivo

Discutir sobre a nossa
atual compreensao do
universo , e realizar
exercicios de fixacao.

Discutir a formacio e
estrutura de sistemas
planetarios

Descrever a estrutura e
a localizacio do
sistema solat.

Atividades realizadas

Quantidade de aulas
utilizadas

Aula expositiva

Discussao

Exercicio de
fixacio

Atividade para casa

Aula expositiva
Discussao
Exercicios de
fixacdo

Aula expositiva
Discussio

Exercicios de
fixacdo

Durante as aulas expositivas os alunos participaram ativamente das atividades e ficaram

bastante entusiasmados com a proposta da aplicagao do jogo, alguns ja conheciam a mecanica do

jogo, mas a maior parte deles ndo conhecia, por isso fol necessario reservar alguns minutos para

explicacao do jogo antes da aplicagao. A pesquisa foi realizada entre os meses de fevereiro e abril

de 2025, na Escola de Tempo Integral Irma Ceciliana Gross, pertencente a rede municipal de

ensino de Caruaru, no interior do estado de Pernambuco. A escola possuia cinco turmas de 9° ano,

cada uma com duas aulas de Ciéncias por semana. Das cinco turmas, apenas trés participaram da

pesquisa: o 9° ano “B”, com 28 alunos; o 9° ano “C”, com 26 alunos; e o 9° ano “D”, com 32

alunos. Com exceg¢do do 9° ano “D”, cujos alunos participaram da atividade individualmente, as
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demais turmas foram divididas em grupos de cinco alunos, com o intuito de facilitar a analise dos
resultados.

A analise para concessao das notas foi realizada através de um relatério que foi solicitado
aos grupos que, conforme as decisdes fossem tomadas ao decorrer da aventura, descreveram as
decisdes tomadas e as implicagdes de cada uma delas, e também quando possivel o personagem
que realizou a ac¢do. Por exemplo, um dos grupos escolheu uma viagem a Saturno para investigar
como os seus anéis sao formados e o que os compoe, no relatério eles definiram um nome para a
equipe, intitulada E-M82, e de acordo com a narrativa que foi desenvolvida, eles descreveram os
problemas que passaram até chegar ao planeta, também descreveram os acontecimentos na busca
de um objetivo secundario escolhido por eles no momento da criagio do personagem, que, neste
caso, foi identificar uma falha no sinal de comunicagao entre a nave deles e uma suposta base
instalada no planeta destino.

Grande parte dos relatorios desenvolvidos na pesquisa acabaram se tornando “contos
independentes”, com protagonistas diferentes, mas com um unico objetivo final, que seria
identificar um fenémeno gravitacional estranho que estava ocorrendo na regiao da Nuvem de Oort.
Os detalhes da aplicagdo do jogo estardo descritos na proxima se¢ao. Além disso, para uma melhor
ilustragao e imersao na ideia do jogo, foram elaborados alguns mapas ficticios (Figura 2.), também
com o auxilio da inteligéncia artificial, reforco novamente que a ideia da pesquisa foi apenas de
analisar a aplicabilidade de uma aventura de RPG como método de avaliagao formativa e nao o

desenvolvimento de uma aventura para aplicaco.

4. A aventura

Se fez necessario a participacao de dois professores para a aplicacao da atividade, foram
destinadas duas aulas em cada uma das turmas para a realizagdo. Como as salas de aula eram
relativamente pequenas para a realizagdo da atividade, foi necessario um ambiente mais amplo, eis
uma das primeiras dificuldades encontradas na aplicacdo, porém nao demorou até que a
coordenagiao disponibilizasse o refeitério da escola para que a atividade fosse realizada. A maioria
dos foi composto por cinco alunos, e alguns com quatro, que foram escolhidos aleatoriamente e a
aula dividida em dois momentos, o primeiro se deu na explicagao da mecanica do jogo,

esclarecimento de davidas e na criagio de personagens, teve uma duragao média de 30 minutos

para cada turma. O segundo momento, deu-se a aplicacao da narrativa inicial do jogo, onde foram

mostrados os mapas, o objetivo principal e os secundarios da aventura.
Inicialmente, foi perceptivel a empolgacio e engajamento dos alunos na atividade, todos

ficaram atentos as instrugoes que foram dadas no primeiro momento da aula esclarecendo suas
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davidas e preenchendo suas fichas de personagem (Anexo II) de acordo com cada classe escolhida.
No decorrer da aventura alguns dos alunos demonstraram dominio dos conteudos relacionados e,
dentro do esperado, conseguiram desenvolver bem a escrita do relatorio, porém alguns ainda
continuam apresentando dificuldades, geralmente aqueles que nao costumavam estar dispersos as
aulas expositivas, faltaram ou optaram por nao participar da atividade.

Imagem 1 - Gerenciamento da narrativa do jogo para um dos grupos.

5. Resultados

Como forma de avaliacio foram utilizados parametros de desempenho classificados em
excelente, 6timo, bom, regular e insuficiente, seguindo os critérios que deveriam ser cumpridos no
relatério elaborado na atividade e na observagao dos grupos durante a atividade presencialmente.
Para cada parametro, foram atribuidos valores de pontuagdo nos quais aqueles que atingirem a
pontuagao maxima recebem um total de 10 pontos e para aqueles que nao conseguirem estar dentro
de nenhum critério uma pontua¢ao minima de 1 pontos de participagao na atividade, obviamente,

aqueles que faltaram ou nao participaram nao receberam nota referente a atividade (0 pontos). Os
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critérios definidos e os valores de pontuagao para cada um deles, a fim de avaliar de forma justa e

igualitaria todas as turmas, estdo descritos na tabela 2..

Tabela 2 - na coluna “pontuacdo” (coluna central) estd localizada a pontuagdo atribuida a cada critério
estabelecido para atribuicdo da nota e na coluna “ desempenho” (coluna a direita) esta a classificacdo das
faixas de pontuagio e seus respectivos desempenhos.

CRITERIOS E PARAMETROS DE AVALIACAO

Critério Pontuagao Desempenho

Nio participagio/Falta 0 pontos
Participacio na atividade 1 ponto 0 ~ 2 Pontos : Insuficiente

Criatividade na resolucido dos 0,5 pontos 3 ~ 4 Pontos : Regular
problemas

Elaboracio de relatério com no 0,5 pontos 5 ~ 6 Pontos : Bom
minimo 15 linhas.

Elaboracio de relatério com 0 ~ 3 pontos 7 ~ 8 Pontos : Otimo

conceitos do conteudo.

Observagio no desempenho 0 ~ 5 pontos 9 ~ 10 Pontos : Excelente
presencial da atividade.

No total foram analisados 50 relatérios, sendo 12 elaborados pelo 9° ano”B”, 11 pelo 9°
ano “C” e 27 pelo 9 ano “D” e “A” juntos. Os conceitos explicados nas aulas expositivas junto
com os conteudos apresentados na se¢do 3 envolviam radiacio, ondas eletromagnéticas,
interferéncia e materiais condutores e semicondutores, boa parte dos conceitos foram utilizados
por alguns grupos de maneira adequada as que foram propostas durante a aventura.

O primeiro a ser analisado foi um dos elaborados na turma do 9° “B” (Anexo III). Neste
relatério foi descrito, de fato, apenas o que ocorreu durante a missao. Nao foram descritos detalhes
de como os problemas foram solucionados, apenas um dos fatos narrados continha o uso correto
¢ a descricao dos motivos da utilizacdo do equipamento. Desta forma, este relatério nao atingiu o
resultado esperado. Entretanto, durante a aplicagao do jogo, observando o grupo que o elaborou,
demonstraram-se engajados na atividade e apresentaram, verbalmente, de maneira correta o uso

dos equipamentos necessarios e os motivos para sua utilizacdao na resolu¢ao dos problemas.
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Em um dos relatérios elaborados na turma do 9° ”D”’(Anexo IV). Apesar dos recorrentes
erros gramaticais, que nao sio objeto de analise deste trabalho, os alunos conseguiram elaborar
perfeitamente o uso dos materiais utilizados na resolugdo dos problemas propostos, trazendo
conceitos de geracido de energia nuclear, da propriedade de materiais e das radiagdes que sao
emitidas pelos astros. Em outro relatério, elaborado no 9° “C”(Anexo V), os alunos descreveram
sobre a diferenca de peso de materiais distintos, sobre detritos dos anéis de saturno, escreveram
também sobre radiagdo infravermelho e interferéncia em ondas eletromagnéticas. Ambos relatorios
sao considerados dentro dos parametros de avaliagao, pois além de dissertar de maneira aceitavel
sobre o conteudo, presencialmente, também conseguiram demonstrar um dominio aceitavel do

conteudo.

Grafico 1

B anca"e D W 2%anc"B” B 2¢anc-C”

Insuficiente Regular Excelente

6. Conclusao

De acordo com o Grafico 1, é possivel perceber que, apesar das dificuldades enfrentadas,
houve um desempenho satisfatério das turmas. Poucos alunos ficaram com o desempenho
insuficiente, porém uma boa parte teve um desempenho regular, o que pode indicar a necessidade
de adaptagao da atividade, pois foi percebido pelo aplicador que a maior incidéncia dessas poucas
notas se deu em alunos que estavam dispersos durante a aplicagao e nas aulas expositivas, faltaram
ou nao participaram da atividade. Como esperado, houve certo engajamento das turmas, por se
tratar de uma avaliacdo diferente das habituais. Além disso, foi perceptivel a diminui¢ao dos niveis

de ansiedade dos alunos. Dessa forma, podemos concluir que o RPG ¢é uma ferramenta viavel para
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avaliagbes formativas, mas se faz necessaria uma melhor adapta¢ao para que bons resultados sejam
obtidos.

Partindo desse pressuposto, tal ferramenta pode ser de grande impacto no ensino, nao sé
de Astronomia, mas para qualquer outra disciplina da educa¢ao basica, tendo como ponto de
partida o resultado satisfatério obtido na pesquisa. Também levando em consideragdo a
necessidade de inovagao nos meios avaliativos das disciplinas de ciéncias, visando nao sé a questao
da inovagdo, mas também o efetivo exercicio da docéncia, tendo como objeto a garantia da
aprendizagem do aluno. Resta agora a realizacdo de novas pesquisas para a melhoria e garantir o
desenvolvimento da atividade objeto desta pesquisa como forma de avaliagdo efetiva nas redes de
ensino, de forma ladica, proporcionando aos educandos experiéncias significativas no tocante as
disciplinas de ciéncias da natureza, também fazendo com que mais alunos demonstrem interesse
nas areas correlatas, seja em pesquisas cientificas, em ensino a qualquer outra area.

Atividades como esta, desenvolvem a capacidade de autonomia, a tomada de decisoes
auténticas e reforca o trabalho em equipe, o que também pode ser reforgcado aos alunos, ja que a

ciéncia se faz através de colaboracdes de trabalhos ja existentes com trabalhos em desenvolvimento
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