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Resumo: O presente artigo tem como objetivo realizar uma breve exposicdo tedrica
sobre a perspectiva Ciéncia, Tecnologia e Sociedade-CTS na educacdo e propor a
utilizacdo do Role Playing Game-RPG “EPIDEMIA” como estratégia metodologica
para o ensino de ciéncias e geografia a partir de uma concepcdo CTS. O texto esta
estruturado em quatro partes distintas. A primeira parte do texto € um breve relato sobre
0 desenvolvimento do movimento CTS no mundo destacando as suas concepgdes acerca
da importancia da C&T para sociedade bem como as implicacBes para a sociedade.
Depois tragamos um Dbreve relato sobre o movimento CTS no Brasil e seus
desdobramentos no ensino de Ciéncias. Na terceira parte apresentamos um breve relato
sobre Role Playing Game-RGP; em seguida temos 0 RPG “EPIDEMIA” e a sequéncia
didatica de como utiliza-lo em sala de aula. Por fim, concluimos que a nossa proposta
metodolégica baseado na utilizagdo do RPG “EPIDEMIA” como suporte para as
discussBes no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias e Geografia com enfoque
CTS, apresenta um grande potencial a ser explorado na sala de aula.

Palavras-Chave: Estratégia metodoldgica; Sequéncia didatica; Role Playing Game.

Abstract: This article aims to make a brief theoretical presentation on the Science,
Technology and Society-CTS perspective in education and to propose the use of the
RPG “EPIDEMIA” as a methodological strategy for teaching science and geography
from a CTS conception. The text is structured in four distinct parts. The first part of the
text is a brief account of the development of the CTS movement in the world,
highlighting its conceptions about the importance of S&T for society as well as the
implications for society. Then we trace a brief account of the CTS movement in Brazil
and its developments in science education. In the third part we present a brief account of
Role Playing Game-RGP; next we have the RPG “EPIDEMIA” and the didactic
sequence of how to use it in the classroom. Finally, we conclude that our
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methodological proposal based on the use of the RPG “EPIDEMIA” as a support for
discussions in the teaching and learning process of Science and Geography with a CTS
focus, has great potential to be explored in the classroom.

Keywords: Methodological strategy; Didactic sequence; Role Playing Game.

1. INTRODUCAO

Um dos maiores desafios que temos de enfrentar no ensino de Ciéncias e
Geografia € aproximar os educandos e os conteudos programaticos a realidade que eles
estdo inseridos. Mediante a essa constatacdo real e concreta, se faz necessario, conduzir
0 processo de ensino e aprendizagem a partir de uma perspectiva emancipatdria e critica
e gue esse ensejo esteja no cerne do processo educativo. Vale salientar que o processo
de ensino e aprendizagem veem passando por inumeras transformacdes nas ultimas
décadas, ocasionado principalmente pelo advento dos meios de comunicacdo em massa
como por exemplo a internet, devido a carga e sobrecarga de informagdo que o0s
discentes estdo submetidos, o ensino tradicional e mneménico ndo € mais capaz de
oferecer aos discentes respostas plausiveis para as indagacfes que surgem no dia a dia.

Neste ambito é necessario o desenvolvimento e a implementacdo de estratégias
de ensino que tenha como foco a formagé@o de sujeitos que estejam inteirados com a
realidade ao qual estdo inseridos e que visualizem na educacdo, na ciéncia e na
tecnologia os elementos necessarios para transformar a realidade a sua volta, tornando-
se cidadaos criticos e atuantes no espaco social em que convivem.

Mediante a esse desvelamento, o presente texto tem a finalidade de propor o uso
do Role Playing Games -RPG como estratégia metodoldgica para o ensino de Ciéncias e
Geografia baseado no movimento Ciéncias, Tecnologia e Sociedade - CTS, para tanto,
utilizaremos o RPG “Epidemia” de autoria do professor Amaral (2013) como suporte
para o desenvolvimento das discussdes no ensino de Ciéncias e Geografia, bem como
tornar as aulas mais dinamicas e permitir aos educandos um melhor entendimento de
conceitos fundamentais para a compreensdo do papel da ciéncia e tecnologia na/para
sociedade.

O texto esta estruturado em quatro partes, sendo que a primeira parte fizemos um
breve relato sobre o desenvolvimento do movimento CTS, depois destacamos como
esse movimento foi desenvolvido e implementado no Brasil; a terceira, apresenta uma

descricdo sucinta do que € o Role Playng Game-RPG, bem como seu potencial
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pedagdgico; por ultimo, apresentaremos o RPG “epidemia” e uma sequéncia didatica de

como utiliza-lo de maneira interdisciplinar no ensino de Ciéncias e Geografia.

Por fim, tragamos nossas consideracdes, na qual destacamos a importancia de
novas abordagens metodologicas em sala de aula com o intuito de tornar o processo de
ensino e aprendizagem significativo e emancipatdrio, permitindo aos educandos
desenvolver a sua capacidade de pensamento critico, pois como sabemos os educandos
tém o direito a um ensino de qualidade e desafiador centrado na construcéo de saberes e

na busca por elementos que possibilite a sua propria constituicdo enquanto cidadé&o.

2. O MOVIMENTO CTS:

O movimento CTS surgiu a partir da segunda metade do século XX em paises
como Estados Unidos, Inglaterra, Canada e Holanda, etc, sendo que ganhou maior
destague no cenadrio mundial a partir dos estudos de Thomas Kuhn, A estrutura das
revolugdes cientificas e o trabalho da Rachel Carsons, Silente Spring (Primavera
Silenciosa), ambos na década de 1960 (AULER; BAZZO, 2001). O movimento CTS
tem como objetivo fazer uma discussdo e reflexdo acerca do papel da ciéncia e
tecnologia no nosso dia a dia, desvelando qual o papel que ambos tém na sociedade.
Para tanto, é preciso romper com a visdao romantica que temos sobre Ciéncia e
Tecnologia - C&T como responsavel por todos os beneficios presentes na sociedade
Bazzo (2014). Ja Santos (2007, p. 06) destaca que:

“Esse mito cientificista tem influenciado drasticamente o0 nosso modo
de vida, de forma que 0 nosso comportamento muitas vezes segue
mais a ld6gica da razdo cientifica, do que propriamente razdes de
natureza humana como emocionais, afetivas, estéticas etc.”

Neste sentido, se faz necessario romper com essa logica que estd presente na
nossa sociedade e abrir espaco para outras vertentes e formas de pensamento, a fim de
contribuir para o entendimento mais amplo e complexo dos diferentes elementos que
compdem a sociedade. Desta forma, o movimento CTS designa diferentes formas de
pensamento contra hegemonicas sobre a ciéncia e a tecnologia, oriundas da relacdo
problematica que a sociedade mantinha (ou mantém) sobre o entendimento e
financiamento de C&T (MEMBIELA, 2001; CEREZO, 1998).

Porém, como ja sinalizado ndo existe apenas um movimento CTS, sendo linhas
de pesquisa/atuacéo que apresentam fundamentos comuns. Tradicionalmente se aponta

a existéncia de duas linhas: 1) uma europeia, mais ligadas aos antecedentes da ciéncia e
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tecnologia e 2) uma norte americana, mais ligada as consequéncias socioambientais
daguelas. (GARCIA, LOPEZ CEREZO e LUJAN LOPEZ, 1996). Ha que se pontuar,

no entanto, que existe uma terceira linha de pensamento em CTS, o Pensamento Latino-

Americano em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (PLACTS) que sempre esteve muito
interessado sobre questbes de politica cientifica e o desenvolvimento dos paises
periféricos (STRIEDER, 2012).

Outro fato que merece destaque é a visao errdnea que se tem em relacdo a C&T,
pois 0 que se veicula na midia é a ideia de que ao passo que se amplia o
desenvolvimento cientifico-tecnoldgico, necessariamente mais desenvolvimento social,
, passando a impressdo de que a medida que se avanca na ciéncia todos 0s outros
setores se desenvolvem juntos com a mesma velocidade e eficacia, todavia Auler e
Bazzo (2001) revelam que essa ideia esta equivocada, haja vista, que em muitos casos 0
desenvolvimento cientifico e tecnolégico nem sempre se transformam em beneficios
para usufruto de todos os membros da sociedade.

E preciso elucidar qual o papel que a C&T realmente tem na sociedade e quais 0s
atores e discursos sdo transmitidos e veiculados na midia acerca desta questdo, mediante
a essas indagacdes surge o movimento CTS que vem indagar qual realmente € o papel
da C&T para a sociedade.

Os ideais defendidos pelo movimento CTS tem como principio norteador realizar
debates e trazer discussdes sobre C&T para o campo politico e econdmico, afim de
desvelar as consequéncias negativas ocasionados na sociedade (AULER; BAZZO,
2001). Com base nas colocacdes expostas fica nitido que o processo de ensino e
aprendizagem em ciéncias com base em uma perspectiva CTS desempenha um papel
importantissimo para a nossa sociedade, pois tem como funcdo trazer a tona 0s
verdadeiros propdsitos da C&T, além de reivindicar decisbes mais democréaticas e
menos tecnocratas (AULER, 2007).

Nesse sentido que € que desde o0 seu inicio a educacgdo tem sido um dos principais
focos de atuacdo do movimento, dando origem ao que se denomina enfoque CTS no
ensino. Esse enfoque pode ser inserido na educacdo formal de diversas formas, desde o
CTS como mero elemento motivador para aprender ciéncia até o estudo das relages
CTS sem o aprofundamento cientifico (SANTOS e MOTIMER, 2000). Porém, Rosa e
Strieder (2018) alertam para a existéncia de lacunas em grande parte dos trabalhos
educativos com a perspectiva CTS sobre a reflexdo da democratizagdo dos processos

Recebido em. 1°/04,/2020

Aceitoem: 15/09/2020
489

Revista Insignare Scientia

Vol. 3, n. 5. Set./Dez.



decisorios sobre C&T. Nota-se, ainda, que apesar de diversas iniciativas na producgéo de

materiais didaticos e formulacdo de curriculos ao redor do mundo, que o Brasil carece
de propostas de materiais didaticos para se trabalhar com o enfoque CTS (NUNES,
2014), especialmente em algumas disciplinas especificas de nivel superior (NUNES et
al., 2020).

Levando em consideracdo essas questdes, a sala de aula é o espaco ideal para
realizar este debate, tendo em vista que o professor ao trabalhar essas demandas permite
ao aluno quebrar esses obstaculos enraizados na cultura popular e essa visao restrita e
linear do que € C&T. Neste ambito os alunos terdo a oportunidade de construir um
conhecimento mais amplo rompendo com a visao romantica e histdrica de que a ciéncia
é sinbnimo de desenvolvimento ao mesmo tempo irdo perceber que a visdo sobre
ciéncia e tecnologia que é transmitida pela midia e cultura de massa é fruto de uma
dominagdo socioecondmica imposta pela classe dominante.

Nos paises subdesenvolvidos essa linha de pensamento que defende a visdo de
que a C&T é responsavel pelo desenvolvimento incondicional do pais, esse raciocinio
também é compartilhado no Brasil, no qual credita a ciéncia e a tecnologia como a
Gnico meio pelo qual o pais pode tornar-se desenvolvido. Deste modo a educacéo
brasileira precisa de maneira urgente buscar um forma de debate a temética em foco,
com o intuito de demonstrar a conjuntura atual que o pais vivencia em relacdo ao
entendimento sobre C&T e fazer uma contextualizacdo demonstrando que existe outras
visdes acerca do que € ciéncia, todavia para que isso se concretize ¢ fundamental um
processo educativo principalmente no ensino de ciéncias pautado nos postulados CTS e

que tenha como meta e enfoque o ser 0 humano e as questdes socioambientais.

3. O MOVIMENTO CTS NO BRASIL E SEUS DESDOBRAMENTO NA
EDUCACAO.

As discussbes sobre o movimento CTS na educacdo brasileira tiveram inicio
sobretudo nas décadas de 1950 e 1980 com a inovagao dos curriculos no ensino de
ciéncias, sendo que em um primeiro momento tais discursfes giraram em torno de
questdes politicas. Foi sobretudo nos anos 1980 que os curriculos de ciéncias passaram
a dar énfase maior as discussdes sobre desenvolvimento cientifico e tecnoldgico
(KRASILCHIK,1987, apud SANTOS E MORTIMER, 2000).
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Ja nos anos 1990, podemos citar a importancia da “Conferéncia Internacional de

Ciéncias para o século XXI: ACT-Alfabetiza¢do em Ciéncias e Tecnologia” (SANTOS
E MORTIMER, 2000); sendo que essa conferéncia foi fundamental, pois fortaleceu as
bases para discussdo sobre o ensino de ciéncias no pais levando em consideracdo o
enfoque CTS.

Apesar das discussdes sobre o ensino de ciéncias baseados no movimento CTS no
pais, este necessita ganhar maior visibilidade e corporeidade para poder cumprir com o
seu papel formativo e esclarecer aos alunos de modo geral a importancia de
compreender a funcdo da C&T. Diferentemente do que aconteceu em outros paises, no
Brasil ndo tivemos um movimento CTS organizado e sistematizado forte, o que
observamos foi a ocorréncia de iniciativas isoladas que obtiveram relativo éxito
(BERNARDO, VIANNA e SILVA, 2001). E importante salientar o desenvolvimento
dos curriculos oficiais do ensino de ciéncias que passaram a ter um foco CTS. Ao
inserir as discussdes CTS nos curriculos do ensino de ciéncias, esta passou a ser
abordada e entendida de maneira mais ampla, permitindo melhor entendimento acerca
dos conceitos cientificos; esse conjunto de ideias sdo defendidos por Santos e Mortimer
(2000) gue destacam o seguinte:

[...] os contetidos dos curriculos CTS apresentam uma abordagem de
ciéncia em sua dimensdo ampla, em que sdo discutidos muitos outros
aspectos além da natureza da investigacdo cientifica e do significado
dos conceitos cientificos. (SANTOS e MORTIMER ,2000, p.116-
117).

Ao analisarmos essa constatacao fica nitido que o cenario atual é promissor para o
crescimento dos postulados CTS, todavia mudancas ainda sdo necessarias para
implementarmos processos decisérios e criticos frente as questBes cientificas e
socioambientais que nos assolam. Neste ambito construir um curriculo que esteja
permeado de valores democraticos ao invés de tecnocraticos € essencial para
fomentarmos um processo de ensino que possibilite aos educandos entenderem o mundo

a sua volta. Essa percepcao ¢é defendida por Santos (1992) no qual destaca que:

O ensino para o cidaddo, através de CTS, deve concentrar-se no
desenvolvimento da capacidade de tomada de decisdo por meio de
uma abordagem que inter-relacione ciéncia, tecnologia e sociedade
concebendo a primeira como processo social, histérico e ndo
dogmético (SANTQOS, 1992, p. 138).

Esses valores devem tornar mais significativo os contetdos trabalhados em sala,
construindo desta maneira uma sociedade em que as pessoas tenham amplo
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conhecimento acerca das questdes cientificas e tecnologicas. Essa funcdo fica a cargo

do processo educativo, haja vista, que o seu propdsito é ajudar os educandos a
compreenderem que os valores democraticos e socioambientais sdo de suma
importancia para a sociedade.

Auler (2007) é defensor de uma educacgéo que privilegie os postulados do enfoque
CTS, pois esse tem como meta estimular os alunos a conhecer e entender o
desenvolvimento técnico e cientifico e seus impactos na sociedade e meio ambiente.
Contudo, devemos ter consciéncia que o processo de ensino de ciéncias baseados na
perspectiva CTS ainda carece de estratégias metodologicas e materiais didaticos que
possibilitem a implementacdo de forma efetiva dos conceitos e ideais postulados por
esta linha de pensamento. Ainda que existam iniciativas pontuais nesse sentido como o
trabalho de Oliveira, Assis e Travain (2019). Diante desta constatacdo desenvolvemos
uma estratégia metodoldgica que tem por base o uso do RPG como elemento catalizador

para o ensino de Ciéncias e Geografia tendo como foco os estudos sobre CTS.

4. O RPG COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA:

Diante dessas efervescentes mudancas e a busca por novas metodologias, 0
RPG surge como um elemento que pode contribuir para ocupar a lacuna aberta deixada
por metodologias de ensino inertes e ineficientes. As suas caracteristicas sdo pertinentes
para a sua utilizacdo como estratégia metodoldgica.

A utilizacdo do RPG como estratégia metodoldgica vem sendo utilizado com
éxito no processo de ensino e aprendizagem nas areas de Histdria, Matematica, Fisica,
Biologia, etc, como sinaliza Pavao (2000), Marcatto (1996) e Rocha (2006).

A relevancia da utilizacdo dessa modalidade de jogo como ferramenta didatico-
pedagdgica, advém do seu carater ludico e envolvente, em que os alunos passam a
vivenciar o contetido a partir da jornada ou campanha?, o que acaba gerando uma maior
identificagdo dos discentes com a tematica abordada. Outro fator relevante em relagéo
ao uso do RPG como estratégia metodoldgica sdo as situagdes problemas geradas ao

longo da jornada que permitem aos discentes a superagdo de desafios que lhe sdo

“Denominagéo dada a cada partida ou rodada de um jogo de RPG, sendo que jornada para uma partida
de curta duragdo e campanha para uma partida que pode durar dias, meses ou anos.” Jackson (1994).
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impostos, cuja tal acdo exige raciocinio, pensamento rapido, ideias coletivas, elementos

que caracterizam o processo de ensino e aprendizagem.

Devido a essa série de pontos positivos, 0 RPG surge como uma estratégia
metodoldgica que minimiza o gargalo existente no processo de ensino e aprendizagem
principalmente no ensino de ciéncias, tendo em vista as dificuldades que os professores
destas areas tém em adequar e implementar novas estratégias metodoldgicas. De acordo
com Marcatto (1996, p.12):

No RPG o jogador ndo é um mero espectador, mas um participante
ativo que, como um ator, representa um papel e, como um roteirista,
escolhe caminhos e toma decisdes, nem sempre previstas pelo mestre,
contribuindo na recriagdo da aventura.

Nesta perspectiva, 0 jogo possibilita o desenvolvimento cognitivo, a
criatividade, estimula a pesquisa, melhora a convivéncia em grupo, ou seja, gera um
maior nivel de aprendizagem nos alunos. Uma das maiores contribui¢cdes do RPG para o
ensino e aprendizagem esta na possibilidade de discutir temas do cotidiano e que essa
discussdo permita um crescimento individual dos jogadores/alunos através da
experimentacdo de novas vivéncias coletivas, outro fato que merece destaque € que 0
jogo permite uma maior autonomia, em que este deixa de ser apenas um agente receptor
passando agir diretamente no seu processo formativo. Tendo como foco essas
perspectivas propomos o uso do RPG “EPIDEMIA” como estratégia metodologica para
0 ensino de Ciéncias e Geografia dentro de enfoque CTS. E importante salientarmos
que os estudos CTS s&o alicergados e baseados na cooperagdo entre as diferentes areas
do conhecimento, abarcando uma variedade de ideias com o prop6sito de oferecer aos
educandos uma visdo mais ampla acerca de C&T, permitindo assim construirem
argumentos que englobe conceitos, argumentos e ideias variadas; levando-se em conta
essas questdes fica nitido que o ensino CTS é interdisciplinar, pois a construcdo dos
conceitos e ideias sdo formados de maneira conjunta entre as diferentes areas do
conhecimento.

Fazenda (1994, p. 83), explica que a interdisciplinaridade ¢ * [...] uma relagdo
de reciprocidade, de mutualidade, ou melhor, dizendo, um regime de copropriedade que
iria possibilitar o didlogo entre os interessados. Neste sentido, pode dizer-se que a
interdisciplinaridade depende de uma atitude”.  Esse raciocinio se enquadra

perfeitamente com ensino CTS, Duso e Borges (2001, p.399) descrevem que:
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a interdisciplinaridade, no ensino de ciéncias, é coerente com o
enfoque em ciéncia, tecnologia e sociedade (CTS), que busca
desenvolver a racionalidade e a participagéo significativa do estudante
no seu meio social.

Em razdo desta caracteristica, compreendemos que 0 ensino baseado na
perspectiva CTS possibilita os estudantes, desenvolverem sua autonomia, construir uma
linha de pensamento critico sobre a ciéncia, a tecnologia e a sociedade. De maneira
geral, essas ideias permitem criar condi¢cOes para que 0s estudantes possam construir
seus préprios argumentos em relacdo aos diferentes elementos que constituem a

sociedade, esta que engloba questdes sociais, ambientais, econémicas e politicas.

4.1 O RPG “EPIDEMIA” E SUA SEQUENCIA DIDATICA.

A principio é importante responder o seguinte questionamento: Por que
estamos utilizando o RPG “EPIDEMIA” como estratégia metodoldgica no ensino de
ciéncias e geografia? A resposta a esse questionamento é simples, o referente jogo trata
de uma tematica bastante pertinente, envolvente e atual, pois enquadra questdes sobre
vacinas, virus, biologia, contaminacéo e recursos hidricos, etc. O jogo € ambientado em
uma cidadezinha que foi infectada por um virus mortal e agentes do governo devem
descobrir 0 que estd acontecendo e como esse virus se espalhou contaminando os
habitantes da cidadezinha. Com base no desfecho da historia narrada neste RPG
podemos desenvolver uma série de discussdes sobre Ciéncia, Tecnologia e Sociedade,
permitindo aos professores desenvolver e construir juntos aos estudantes concepcgdes e
forjar opinides, bem como discutir diferentes visdes sobre C&T, a fim de reforgar o
debate feito pelo movimento CTS.

De acordo com Amaral (2003, p.49) cada disciplina envolvida no jogo tem
objetivos especificos para sua area, assim como também objetivos e metas comuns
como podemos vislumbrar a seguir:

Ao utilizamos essa histéria como pano de fundo para apresentar aos
alunos as questdes ligadas a disseminacdo de virus e a Etica na
Ciéncia, utilizando conteGdos de Biologia, Geografia, Fisica e
Matematica.

E importante salientar descreve o papel de cada disciplina envolvida
na atividade.

Em Geografia, sdo trabalhados aspectos do relevo e clima, além das
alteracBes ambientais produzidas pelo homem.
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Em Fisica, a construgdo de instrumentos dpticos e alguns topicos de
Cinematica.

Em Matematica, as relacbes de probabilidade e estimativas a partir
equacdes exponenciais, no que se refere a disseminacdo de uma
doenca entre os habitantes de uma localidade.

Em Biologia, as particularidades dos virus e consequéncias do contato
com 0 organismo humano, sistema imunoldgico, sistema nervoso e
das epidemias.
Para a execucdo desta estratégia metodoldgica sdo necessarias algumas
orientagdes: como este deve ser operacionalizado em sala de aula e critérios que devem

ser levados em consideracéo:

1°) Quantidade de alunos/ personagens.

O jogo de RPG deve ter um nimero minimo de participante, embora 0s
manuais classicos ndo estabelecam nenhuma regra rigida sobre o nimero de jogadores;
entretanto, na sala de aula o ideal é que se tenha um nimero reduzido de participantes

para facilitar a coordenacéo do trabalho pelo professor.

2°) Conducdo da atividade.

Cada aluno do grupo sera o participante ativo numa rodada de jogo, de maneira
que, ao final, todos os alunos da equipe tenham tomado uma atitude em relagcéo ao seu
personagem. Nesta etapa da atividade é crucial que os alunos prestem atencdo nas falas
dos demais colegas/personagens para se posicionar em relacdo a situacdo descrita e

narrada pelo outro.

3% Duracéo da Atividade

Como em média o tempo de duracdo de uma aula é de 45 minutos o ideal é
desenvolver a atividade em duas aulas, se a tematica for extensa é interessante que o
jogo seja divido em jornada, sendo que cada jornada tenha uma dura¢do maxima de
duas aulas.

Durante a aventura alguns pontos podem ser levantados pelo professor com o
intuito de fomentar as discussfes que estdo sendo conduzidas, a fim de complementar a
aprendizagem dos alunos envolvidos na aventura. Neste sentido, o professor deve
sugerir alguns desafios para serem superados pelos alunos podendo ser na forma de
perguntas.

Além dos questionamentos e discussdes proporcionados pelo RPG, podemos
utilizar em conjunto a sequéncia didatica desenvolvida por (MACEDO et al, 2019) a
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fim de ampliar e maximizar o aprendizado dos alunos. Sendo que a sequéncia didatica

pode ser condensada pelo seguinte esquema (figura 01: Sequéncia didéatica).

1) Planejamento

Planejgmento da proposta:
Objetivos educacionais 8 stender,
Escolha do tems;

Escolha dos insumes;

6) Avaliagao da estratégia
Avaliscio:

Avaliaqﬁndaapremizagem cumicular & complexa
gquanto g proposts;

Avalisgio da estratégia da execugdo;

Melhorias a proposta executada

Cronograma.

!

2) Problematizagao com os alunos
Discussdo

Tems;

Insumos:

1. Entendimento do problems;

2 Proposta de trabalho

5) Discussao ll

Observagdol avaliagio:
Camadas do conhecimento ao problema;
Abordagem complexs a0 problems;

!

3) Discusséao |

Observacdo/ avalizgdo:
Aprendizagem signfficativa
Aspedios plsnEjirrnentafexEmgiu ds pesquss

T

4) Tecendo o conhecimento

Discussdo
Conhecimento pertinents;
Insumos

3. Camadss de conhecimentos;
4. Vi&o comolexa

Figura 01- Sequéncia didatica
Fonte: Elaborado por Macedo et al, (2019)

Ao refletirmos sobre essa estratégia metodoldgica fica evidente que esta pode
proporcionar um ensino e aprendizagem de qualidade respeitando as suas limitagdes.
Isso posto, devemos ter em mente que a utilizagdo do RPG como estratégia
metodoldgica ndo sera a tabua de salvacdo do processo de ensino e aprendizagem, mas
tem muito a contribuir com a formacéo dos alunos e facilitar de maneira plausivel o
trabalho dos professores em sala de aula. Outro ponto que devemos levar em
consideracdo € que essa estratégia metodoldgica e a sequéncia didatica desenvolvida por
Macedo (2019) tem como caracteristica principal transformar o pensamento dos
estudantes, fornecendo-lhes a oportunidade de uma aprendizagem significativa na qual
eles tém uma participacdo expressiva no seu processo formativo, isso se deve pelo fato
de que com essa metodologia os estudantes deixam de ser meros expectadores,
receptores e passardo a se protagonistas da sua formagdo educacional superando as
amarras de um ensino tradicional que tem suas bases alicercadas no enciclopedismo e
na memorizacdo, excluindo do seu processo educacional uma formacgéo critica e

holistica acerca do problemas sociais, ambientais, politicos e cientificos.

5. CONCLUSAO:
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A estratéegia metodoldgica que estamos propondo com base na utilizacdo do

RPG “EPIDEMIA” como elemento catalizador, tem grande potencial para o ensino
interdisciplinar e com enfoque CTS, haja vista que a sua execugédo possibilita aos alunos
construirem de maneira coletiva o seu conhecimento e entender forma holistica o papel
da ciéncia e tecnologia perante a sociedade. E importante salientarmos que a forma
Como essa proposta é executada ird permitir o desenvolvimento de uma aula dindmica e
interativa em que os alunos envolvidos terdo a oportunidade de desenvolver um maior
interesse em relacdo as questdes que envolvem ciéncia, tecnologia e sociedade. Para que
isso seja possivel se faz necessario seguir de forma correta as orientacfes descritas
anteriormente no texto. Todavia, isso ndo se trata de um manual, mas de um
experimento que pode ser moldado de acordo com as condigdes presentes na escola.
Outro aspecto importante é que essa estratégia metodoldgica pode ser executada em
sala, independente das condicdes fisicas e estruturais da escola.

Por fim, dois pontos devem ser esclarecidos, primeiro essa estratégia
metodoldgica ainda ndo foi testada em sala de aula; o outro ponto é que temos ciéncia
do seu potencial, haja vista que em outras disciplinas a utilizacdo do RPG como suporte

pedagdgico veem obtendo relativo sucesso.
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