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RESUMO

Neste trabalho apresentamos um relato de experiéncia sobre 0 uso de jogos para a
aprendizagem de conceitos de Astronautica em ensino remoto. Para tanto, por meio
de uma pesquisa qualitativa, trazemos a aplicacdo de um RPG digital no médulo de
Astronautica do Projeto Astroem em sua versdo remota denominada de Astroem
com Vocé. Os resultados possibilitaram a identificacdo de aspectos especificos do
RPG digital que agrupamos em comunicacionais, motivacionais e organizacionais,
considerando que o jogo possibilitou o desenvolvimento de habilidades importantes
como tomada de decisao, elaboracéo de estratégias, resolucdo de problemas, visdo
sistémica e lideranca, além de possibilitar a insercdo na cultural digital e permitir a
contextualizagao e a interdisciplinaridade.

Palavras-chave: Aprendizagem Baseada em Jogos. Processo Ensino-
Aprendizagem. Cultura Digital. RPG Digital. Astronautica.

ABSTRACT

In this work we present an experience report on the use of games for the learning of
Astronautics concepts in remote teaching. Therefore, through a qualitative research,
we bring the application of a digital RPG in the Astronautics module of the Astroem
Project in its remote version called Astroem with You. The results made it possible to
identify specific aspects of the digital RPG that we grouped into communicational,
motivational and organizational, considering that the game enabled the development
of important skills such as decision making, strategy development, problem solving,
systemic vision and leadership, in addition to enable insertion in digital culture and
enable contextualization and interdisciplinarity.
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1 INTRODUCAO

As potencialidades educativas do uso de jogos nas praticas pedagodgicas nas
aulas de Ciéncias tem sido foco de diversas pesquisas no Brasil nas ultimas
décadas (LUCAS; PEREIRA, 2020). Mas, os jogos demoraram para serem inseridos
no ambito escolar e terem seu carater didatico reconhecido, como explicam Gomes
e Friedrich (2001).

Por outro lado, quando aplicados em ambiente escolar destaca-se 0 seu
aspecto ludico, que constitui um fator motivacional na aprendizagem de contetdos
(FERRO; VIEL, 2019) melhorando a interagéo entre alunos e a dinamica das aulas
(SOARES, 2016), além de auxiliar no desenvolvimento do raciocinio e de estratégias.
Como recursos didaticos, os jogos auxiliam “nas dimensdes afetivas, motoras e
cognitivas da personalidade” (ROBAINA, 2008, p. 15).

Dessa forma, a aprendizagem baseada em jogos proporciona experiéncias
educativas que desencadeiam o desenvolvimento de competéncias e habilidades,
tornando as aulas de Ciéncias mais dinamicas, estimulando a participacdo dos
alunos e neste trabalho apresentaremos um relato de experiéncia acerca do uso do
RPG Digital e suas potencialidades para aprendizagem de conceitos de Astronautica
no Projeto Astroem com Vocé.

2 O RPG E SUA UTILIZACAO NO PROCESSO ENSINO-
APRENDIZAGEM

O RPG - Role Playing Game — surgiu nos Estados Unidos na década de 70 e
significa jogo de interpretacdo de papéis ou de interpretacdo de personagens. Os
seus criadores foram David Anerson e Gary Gigax e sua primeira versdo chamava-
se “The Fantasy Game” que foi renomeado de Dungeons & Dragons, jogo inspirado

nos livros “Senhor dos Anéis” e “O Hobbit”.



292 Celestino et. al. Revista EducEaD

A ideia inicial que inspirou os autores surgiu das batalhas dos jogos de guerra
que tinham como elemento principal os exércitos. Entdo, eles decidiram trocar os

exercitos por personagens que assumissem papeéis e desenvolvessem uma narrativa.

A versédo original do jogo é chamada de RPG de mesa e possui um mestre
gue coordena a dinamica do jogo e as regras. As sessdes sdo denominadas de
aventura, na qual cada jogador cria 0 seu personagem baseado no contexto e nas
regras que foram estabelecidas. Ha outras variacbes do RPG, que € um jogo

tipicamente de estratégias.

O RPG chegou ao Brasil na década de 80 e passou a ser utilizado no
contexto educacional no final da década de 90, quando se formalizou como tema de
pesquisa com a dissertagcdo de Sénia Mota que era intitulada “Roleplaying Game: a

ficcdo enquanto jogo” como explica Schmit (2008).

Amaral e Bastos (2011) afirmam que o RPG é um recurso didatico que auxilia
no desenvolvimento da cooperacdo, tomada de decisdo, autonomia, imaginacao,

criatividade, socializacéo, além de possibilitar um trabalho interdisciplinar.

Schmit (2008) apresenta uma complementacdo a esses aspectos, afirmando
que o RPG possibilita novas experiéncias e possibilidades de atribuir novos

significados ao que se aprende:

O RPG seria uma espécie de laboratério de vivéncias onde o limite é a
imaginagdo dos participantes. Assim, por meio do RPG, os jogadores
podem conferir novos sentidos as suas experiéncias, podendo ser uma
otima ferramenta para intervengfes do educador (SCHMIT, 2008, p. 62).

Oliveira (2019) com base nas concepcdes acerca da complexidade proposta
por Edgar Morin, explica que o RPG cria universo proprio e aberto que se desenha a
partir da narrativa, das regras e das acdes dos personagens, formando um
ecossistema que se auto organiza, € multidimensional e estd em constante
movimento num espaco-tempo cultural e historico, em que o todo se entrelagca com

as partes.

Assim, Oliveira (2019) pontua que o RPG é regido por trés principios oriundos
dessa complexidade: principio dialégico (permeado pela narrativa), principio da
recursdo organizacional (todos os momentos estdo ligados a narrativa inicial) e
principio hologramatico (h& regras explicitas e implicitas que estdo no todo e nas

partes, ou seja, na narrativa principal e nas demais micronarrativas que compdem o
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desenrolar do jogo).

Sobre as potencialidades do RPG, Oliveira (2019) apresenta as seguintes:
potencialidade cognitiva, relacionada a linguagem; potencialidade relacional, que se
refere & mediacdo e cooperacdo e potencialidade estrutural relativa a estrutura da
linguagem do RPG. O autor ainda cita outras potencialidades como os diferentes
conhecimentos que sao aplicados ao RPG, seu viés transdisciplinar quando inserido
como ferramenta de ensino nos curriculos possibilitando uma visdo sistémica do
conhecimento sem barreiras entre as areas do conhecimento e a formacdo de
identidade que ocorre por meio dos personagens num contexto cultural o que

imprime uma personalizagéo ao RPG.

Y

Em relacdo a amplitude das aplicagbes do RPG no ensino de Ciéncias,
Marins (2017) em sua pesquisa de Mestrado, demonstrou a eficiéncia do jogo no
ensino de conteudos de Ciéncias em uma turma do 8° ano do Ensino Fundamental,

abordando temas como acidos e base, leis de Newton e insetos.

O autor constatou que o RPG constitui uma aprendizagem ativa com
significado que viabiliza o protagonismo do aluno, tanto na constru¢do individual
guanto na construcdo coletiva do conhecimento, assim como possibilita a
interdisciplinaridade e é um elemento de motivacdo para os alunos fazendo com que
se engajem na resolucao dos desafios que vao aparecendo ao longo do jogo. Além
do mais, Marins (2017) averiguou que o carater ludico do RPG possibilitou
interagcbes mais dinamicas entre os alunos, estimulando o trabalho em grupo e

também a imaginacéo e a criatividade.

Mahlow et al (2020) narram a aplicacdo do RPG para o ensino de conteddos
de Astronomia por meio de uma perspectiva interdisciplinar com Geografia, Histéria,
Fisica e Matematica em uma escola publica do interior de SP. Os autores
constataram que o RPG consegue prender a atengéo, gera curiosidade e motivagao
nos alunos. Além disso, os alunos apontaram que o0 jogo ajudou a melhorar a
interacdo com o professor e permitiu a integracdo de conceitos de diversas areas do

conhecimento, 0 que torna a aprendizagem mais significativa.

Guzzi Filho et al (2017) reiteram o carater de recurso potencialmente

significativo do RPG para o ensino de Ciéncias, como um meio eficiente para a



294 Celestino et. al. Revista EducEaD

assimilacdo dos conceitos, possibilitando ao aluno integrar conhecimentos
aprendidos com novos conhecimentos que sao desenvolvidos ao longo do jogo.

Diante dos aspectos positivos ressaltados pela literatura acerca do uso do
RPG no contexto educacional e no ensino de Ciéncias enfatizando a importancia da
aprendizagem baseada em jogos € que apresentamos a seguir um relato de
experiéncia sobre a aplicagdo do RPG na versao digital para a aprendizagem de
conceitos de Astronautica em uma aula do Projeto Astroem, em sua edi¢do remota
denominada de Astroem com Vocé, em 2021, periodo em que as aulas presenciais

ainda estavam suspensas em virtude do COVID 19.

3 MATERIAL E METODOS

Trata-se de uma pesquisa qualitativa (LUDKE; ANDRE, 1986) com a
finalidade de investigar as potencialidades do uso do jogo RPG na versédo digital
para aprendizagem de conceitos de Astronautica no Projeto Astroem com Vocé, em
sua edicdo remota. Para tanto, os dados foram coletados durante a aplicacdo das
atividades em aulas sincronas e assincronas do projeto, em 2021, no médulo de
Astronautica. Os dados foram coletados por meio de questionario estruturado no
Google Forms. A edicdo remota atendeu alunos de diversos Estados brasileiros,
utilizando a plataforma Google Meet para as aulas sincronas, esclarecimento de
davidas por meio do WhatsApp e utilizacdo de um site para a postagem das

atividades e videos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O Projeto Astroem foi criado em 2013 e tem como objetivo central a
disseminacdo da cultura aeroespacial, bem como contribuir para a melhoria do
ensino de Ciéncias na Educacao Basica. Nesse sentido, as aulas tedricas e praticas
do projeto sdo estruturadas em trés eixos formativos: Astronautica, Aeronautica e
Astronomia. Aqui apresentaremos a aplicacdo do RPG digital no moddulo de

Astronautica no ano de 2021.

O RPG digital foi criado pela Equipe Astroem e aplicado em aula sincrona

pela plataforma Google Meet. O jogo abordava os temas “ISS” e “Como Funciona o
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Foguete”. Doze alunos participaram do jogo. O jogo consistia em um tabuleiro virtual,
em que os alunos foram separados em duas equipes distintas e a partir disso eram

feitas perguntas com diferentes niveis de dificuldade:

Figura 1 - Tabuleiro Virtual de RPG

Fonte: Acervo Astroem

As perguntas respondidas corretamente permitiiam a equipe que acertou
avancar no tabuleiro, sendo vencedora a equipe que chegasse na Ultima casa

primeiro.

O mestre era um monitor da equipe Astroem e ia conduzindo a atividade. O
RPG Digital de Astronautica era baseado na seguinte histéria: “Vocé faz parte de um
time de uma empresa aeroespacial. Metade da sua equipe esta na Terra e a outra
metade estd na ISS. Com a colabora¢édo da equipe, vocés devem acoplar um novo
moédulo a ISS. O time que acoplar o modulo primeiro e corretamente ganha o jogo.
OBJETIVO PARCIAL - TIME DA TERRA: Lancar o foguete da Terra; Mandar
informacBes exatas de como o modulo chegara na ISS para a equipe; Ajudar a
equipe no espaco em possiveis tarefas que necessitem das habilidades deles.
OBJETIVO PARCIAL - TIME DA ISS: Preparar a base de acoplamento para receber

0 novo modulo; Verificar se a ISS esta pronta para a chegada do médulo”.

As regras do RPG Digital de Astronautica eram as seguintes: REGRAS:
Equipes de, no maximo, 4 pessoas (Engenheiro e Matematico - Time da Terra,
Cientista e Tecnologo - Time da ISS); 10 pontos de habilidade para distribuir entre
(méximo de 5 pontos por habilidade): INTELIGENCIA: capacidade de pensar
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logicamente em solu¢cdes o mais rapido possivel; AGILIDADE: capacidade de
realizar  tarefas que precisem de movimentagao mais rapido;
INTERDISCIPLINARIDADE: habilidade de conhecer bem diversas areas do
conhecimento (b6nus de comunicacdo em outras linguas); VIDA: capacidade de
permanecer no jogo. IMPORTANTE: crie uma equipe com os pontos de habilidade
equilibrados.

As jogadas serdo feitas em turnos. Uma jogada é feita por um certo membro
da equipe. No préximo turno, 0 mesmo membro ndo podera realizar jogadas. As
respostas podem ser decididas em equipe, mas apenas um jogador podera afirma-la

e realiza-la.

AS SITUACOES TERAO MULTIPLA ESCOLHA! Quando a escolha for feita,
sera rodado um dado e dependendo da sua quantidade de pontos na habilidade
necessaria para realizar aquela tarefa, sera mais facil ou mais dificil de realiza-la. Se

uma acao nao for realizada atrasara a finalizacdo da misséo.

ACAO BONUS: cada +1 bonus faz vocé aumentar 1 ponto de
interdisciplinaridade. Com 5 pontos de interdisciplinaridade vocé consegue distrair
uma outra equipe, fazendo com que néo joguem no turno. Avisar 0 uso a qualquer

momento.

COMO EVITAR A ACAO BONUS: com +1 de vida vocé podera ignorar a acéo

bdnus e continuar jogando.

As rodadas 3, 6 e 9 serdo rodadas de perguntas e respostas sobre 0s topicos
que foram vistos no curso. Cada equipe podera escolher um numero (1 a 18) para
responder uma questao facil (+1 bbnus), média (+2 bbnus) ou dificil (+3 bbnus).
Cada rodada ter4 o tempo maximo de realizacdo de 1:30, variando o tempo nas
rodadas 3, 6 e 9.

Funcdes de cada membro da equipe: Engenheiro: devera informar, ao final do
1:30 quem ir& realizar a rodada. Quem for realizar a rodada tem, a partir dai, 10
segundos para responder qual acdo ira tomar; Matematico: tera a funcédo de
preencher o formulario com as ac¢des tomadas, o quanto tiraram nos dados, quais
perguntas responderam e colocar fotos dos célculos quando necessario; Tecndélogo:
nao tem funcao especifica; Cientista: Ser responsavel pelo tempo em que a resposta

sera dada.
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O tempo das rodadas 3, 6 e 9 varia da seguinte forma: Perguntas faceis: 30
segundos; Perguntas médias: 1 minuto; Perguntas dificeis: 1 minuto e 30 segundos.

Em seguida, as equipes foram definidas com a distribuicdo de papeis e

pontos, tendo 2 equipes, como se Vé na figura abaixo:

Figura 2 - Distribuicdo dos papeis e pontos

Fonte: Acervo Astroem
O jogo entéo se iniciou com a rodada 1:

Figura 3 - Rodada 1

ToescECOOO O

Fonte: Acervo Astroem

A questéao trazia alternativas com consequéncias, ou seja, a escolha implica

em aumento ou diminuicdo de ponto. Cada equipe tinha 1 minuto e meio para
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responder.

A equipe 1 indicou qual personagem iria responder considerando a sua
funcéo e a face do dado que cair:

Figura 4 - Dado Virtual

Fonte: Acervo Astroem

Da equipe 1, o personagem engenheiro, que esta na Terra, respondeu (tem 3
pontos de inteligéncia e teria que tirar pelo menos 6 no dado — ele escolheu a
resposta D e se tirasse pelo menos 6, responderia a pergunta e o monitor do
Astroem daria o feedback; tirou 2 no dado e ndo conseguiu passar da rodada 1).
Assim, todas as outras equipes responderam a questdo e a equipe 1 retornou para
responder outra pergunta ainda na rodada 1, mas quem deveria responder € outro
personagem da equipe. O local onde estdo também implica na pontuacéo e a equipe
1 escolheu a tecnéloga para responder. Lancou-se o dado novamente e agora a
equipe teria que tirar pelo menos 8. E o jogo foi se desenvolvendo, com as equipes

respondendo e a pontuacédo sendo anotada no quadro:

Figura 5 - Rodada 3
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TO0esECTOHO P

Fonte: Acervo Astroem

Ao final, a equipe 2 obteve o maior nUmero de pontos e venceu.

Figura 6 - Tabela com a pontuacgéo

YUY

|

Fonte: Acervo Astroem

Na primeira rodada, os monitores tiveram que explicar reiteradamente as
regras, porque os alunos nao estavam habituados com esse tipo de jogo. Da
segunda rodada em diante, ja& haviam compreendido as regras e o jogo fluiu com
maior rapidez.

O jogo teve quatro rodadas. Para sistematizar a aprendizagem, apos 0 jogo,

os alunos responderam uma avaliacao a posteriori com a finalidade de verificar se o



300 Celestino et. al. Revista EducEaD

jogo contribuiu para a assimilacdo dos conceitos de Astronautica, no caso, sobre 0s
temas “ISS” e “Como Funciona o Foguete”. Cabe ressaltar que anteriormente a
aplicacdo do RPG Digital os alunos tiveram uma aula tedrica sincrona sobre esses

temas, como vemos abaixo:

Figura 7- Aulas sincronas

Fonte: Acervo Astroem

Doze alunos responderam a avaliagdo. A primeira parte da avaliacao consistia
em dois problemas para serem resolvidos pelos alunos: o primeiro problema pedia
para calcular o peso de um astronauta de 70 kg na ISS e o segundo problema pedia
para que os alunos explicassem o0 que ocorreria caso 0s astronautas decidissem
jogar uma partida de basquete na ISS. Em relacdo ao primeiro problema, todos os
alunos acertaram a resposta, citando 609 N como o peso do astronauta e em
relacdo ao segundo problema, eles apontaram que a gravidade atrapalharia o jogo.
Vejamos algumas respostas:

Aluna 1: “Sem gravidade, a bola quando lan¢ada, ira flutuar. ”

Aluna 2: “Caso os astronautas fossem jogar a partida no espago a gravidade
dificultaria, a bola provavelmente ndo pularia, 0 que € o comum em uma partida de

basquete, e também iriam se mover lentamente. ”

Aluna 3: “Se os astronautas quisessem jogar uma partida seria bem fora do
comum porgue a gravidade na ISS é menor que na Terra, portanto a partida teria
uma velocidade reduzida e como a bola levaria um pouco mais de tempo para cair

no chao, entdo seria dificil fazer pontos e a partida levaria mais tempo que o normal.

A segunda parte da avaliacdo continha cinco questdes objetivas. Na primeira
questdo da segunda parte, 83,3% dos alunos acertaram a questdo, como vemos

abaixo, o que indica que compreenderam a vantagem de se lancar um foguete da
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linha do Equador:

Figura 8 - Questao 1

1- Langar um foguete da linha do equador € mais vantajoso pois:

10 7 12 respostas corretas

A) O ponto de partida esta mas
perto do desting.

5) O clima na regido da knha do
equador  melnor para realizar
lan amentas

< C) A velocidade exira que se
combustive

01 Avinclinagdo da Tema interfere
miknes rajeitna do foguate.

0 2 4 &

Fonte: Acervo Astroem

A segunda questdo abordava a trajetéria do foguete no lancamento e
83,3% dos alunos acertaram, o que indica que compreenderam que 0s lancamentos
sao realizados na vertical considerando a Lei de Newton e a velocidade de escape e
quando o foguete atinge uma altitude razoavel, ele comeca a se inclinar para o lado,

em razao da velocidade horizontal, que é tangente a superficie do planeta.

Na terceira questdo, foi abordado o ambiente da ISS e 75% dos alunos
acertaram a questdo afirmando que a falta de gravidade tem efeitos para os
astronautas como atrofia e enfraquecimento do sistema imunoldgico pela exposicao
a radiacdo solar e de outros corpos celestes, por isso, 0s astronautas fazem
exercicios fisicos com elasticos para reduzir a atrofia e a perda da massa muscular e

O0ssea e seguem uma dieta rica em vitaminas para mitigar os efeitos.

Na quarta questao, foi perguntado qual era a funcdo das sondas e 83,3% dos
alunos acertaram afirmando que a principal funcdo é coletar dados em lugares de

dificil acesso.

Na ultima questao foi proposto um problema para que os alunos calculassem
a velocidade de escape de um corpo do campo gravitacional de Jupiter e 50% dos
alunos responderam corretamente a alternativa 2,9 km/s. Nessa questao,
constatamos que a metade dos alunos apresentou dificuldades em relagcdo aos

calculos matematicos, embora compreendessem o0 conceito de velocidade de
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escape.

E importante frisar que a Matemaética é uma ferramenta para outras Ciéncias
Bésicas, como a Fisica, e muitas vezes, os alunos compreendem o conceito e suas
aplicacdes e ndo compreendem os procedimentos matematicos e as conversoes de
unidades e vice-versa. Por isso, € fundamental que o professor trabalhe as trés
esferas do processo de aprendizagem de conteudos: conceitual, procedimental e
atitudinal, que se relacionam entre si para que a construgdo do conhecimento nao

figue fragmentada.

Numa analise global, consideramos que 0s objetivos propostos para 0s
tépicos “ISS” e “Como Funciona o Foguete” foram atingidos de modo satisfatorio,
sendo que os alunos em sua maioria conseguiram assimilar os conceitos
apresentando 6timo desempenho nas atividades propostas e a aplicagdo do RPG
Digital serviu para reforcar e revisar conceitos que haviam sido abordados nas aulas

tedricas e em outras atividades, como questdes postadas no Kahoot.

Os resultados demonstraram as potencialidades ja citadas pela literatura
acerca do RPG que é sobre o aspecto da motivacdo. Esse aspecto é bastante citado
quando o RPG é aplicado em atividades presenciais e conseguimos constata-lo na

aplicacdo do RPG Digital para o ensino remoto com um tabuleiro virtual.

Outro aspecto que conseguimos constatar foi em relacdo ao papel do mestre
na aplicacdo do RPG no ensino remoto, que no caso foi exercido pelo monitor do
Projeto Astroem: o RPG Digital no ensino remoto requer maior atencdo do mestre,
pois além de manusear o tabuleiro, dados e tabelas de pontuacdo, deve observar
atentamente as regras e fazer a mediagdo assertivamente para que os alunos se
mantenham proativos, porque todos estdo fisicamente distantes e com as cameras
desligadas tendo como recurso principal de comunicacéo e interacdo o microfone, a
voz e o chat, o que modifica o tipo de interacédo, dependendo mais de quem conduz

0 processo para manter o engajamento dos alunos.

Notamos também que os alunos precisaram trabalhar em equipe de uma
forma diferente da usual, remotamente, se articulando por meio de WhatsApp para
poderem responder as questdes propostas ao longo das rodadas, o que exigiu maior
atencao, agilidade e sincronizacdo entre os componentes do grupo, numa dinamica

colaborativa virtual. Além do mais, a aplicacdo do RPG Digital possibilitou que os
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alunos desenvolvessem a habilidade de tomada de decis&o, por meio das escolhas
gue tinham que fazer em relacdo aos personagens que iam responder as questdes,
uma vez que as escolhas deviam ser estratégicas porque implicavam também na

pontuacao.

Em relagdo aos calculos mateméticos, as questdes do RPG Digital foram
elaboradas para que os alunos desenvolvessem os célculos de modo que ficassem
claros o raciocinio, estratégias e os conteudos mateméticos mobilizados para a
resolucdo, evitando que os alunos “chutassem” as respostas sem efetivamente

tentar resolver o problema proposto na questao.

Assim, podiam utilizar lapis, papel, calculadora para realizar os calculos e
podiam trocar ideias entre os componentes da equipe. E toda essa resolugao
coletiva teve que ser operacionalizada pelos meios virtuais, o que exigiu dos alunos
colaboracdo e discussdo da resolucdo considerando o tempo estipulado para
comunicar a resposta. Também comprovamos para 0 ensino remoto, 0s principios e

potencialidades citados por Oliveira (2019) que expusemos no inicio deste artigo.

Assim, sintetizamos no esquema abaixo, as potencialidades do RPG digital,
considerando 0s aspectos comunicacionais, motivacionais e organizacionais que

identificamos:

Figura 9 - Potencialidades do RPG Digital
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Aprendizagem Baseada em Jogos

Competéncia

RPG DIGITAL B Geral da BNCC:
Cultura Digital

Principio Dialégico, Principio da
Recursdo Organizacional e

Principio Hologramatico

Aspectos Aspectos Aspectos
comunicacionais motivacionais organizacionais
| |
i o ?e Engajamento Articulagicv) entre os
: dm.m_ SO e Participagdo membros da equipe
ideias: comunicagdo Atencio (interagdo)
SN PR o Concentragdo Principios do RPG
R S Colaboragio segundo Oliveira (2019)
escrita (chat) e oral Cooperacio Cont lizacso
""‘,"'o; "")'_' o Competitividade (conex3o com temas da
rm.a .one ! realidade)
CONMRCREI e POTENCIALIDADE Interdisciplinaridade
entre os membros por RELACIONAL (relag3o0 entre
M mer 'o.d'gm's 2 conhecimentos de
o o diversas areas)
POTENCIAUDADE POTENCIAUDADE
COGNITIVA E ESTRUTURAL RELACIONAL
Habilidades: tomada de decisao, elaboragdo de estratégias, resolu¢do de problemas, visao
sistémica, lideranga.

Fonte: Os autores

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho possibilitou a identificacéo das potencialidades da aplicacdo do
RPG Digital em ensino remoto, pontuando que o recurso € uma alternativa de TDICs
(tecnologia digital de comunicacdo e informagdo) aplicada ao processo ensino-
aprendizagem, 0 que proporciona a inser¢do dos alunos na cultura digital conforme
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recomenda a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018). Por outro
lado, promove a contextualizacdo uma vez que aborda contetddos de Astronautica
atuais e presentes na realidade, amplamente veiculados pela midia como a ISS

(Estacéo Espacial Internacional) e o lancamento de foguetes.

Além do mais, a interdisciplinaridade foi um fator presente, uma vez que 0s
alunos puderam conectar conhecimentos das disciplinares escolares como Historia,

Fisica e Matemética.

Deste modo, pudemos constatar uma reconfiguracdo das dinamicas e
interacOes durante a aplicacdo do RPG Digital uma vez que o meio era virtual, com
preponderancia dos elementos engajamento, participacdo e competitividade como
centrais do processo de motivacdo-interacdo para a aprendizagem, cujo
desempenho dos alunos na compreensdo e assimilagdo dos conceitos de
Astronautica foi satisfatério corroborando a eficacia do RPG Digital como um recurso

auxiliar no processo ensino-aprendizagem.
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