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Resumo

A falta de interesse e motivacdo dos alunos para estudar e aprender Fisica se configura como um obstaculo a ser
enfrentado diariamente pelos professores e demanda a identificacdo de estratégias de ensino capazes de contribuir para
sua superacdo. Diante desse cenario, apresentamos neste artigo resultados de uma pesquisa que objetivou investigar as
contribui¢cfes do Role-Playing Game (RPG) para promocdo de maior qualidade motivacional e autonomia dos
estudantes em aulas de Fisica no Ensino Médio. Para alcancar o objetivo proposto, fez-se necessario elaborar atividades
didaticas de Fisica com finalidades especificas e articuladas entre si, compondo a narrativa de uma aventura de RPG,
e conduzir um estudo de intervencao didatico-pedagdgica. A intervencdo, composta pela implementacdo das atividades
planejadas, ocorreu em uma turma da terceira série do Ensino Médio de uma escola publica estadual da cidade de
Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil. Nesse processo, a Teoria da Autodeterminacao foi escolhida como aporte tedrico
para subsidiar a analise dos aspectos relacionados a motivagdo dos alunos e para a coleta de dados foram utilizados os
seguintes recursos: escala de medida de motivacdo (EMADF), observaces diretas (in loco), gravacGes de audio e
entrevistas. Portanto, trabalhou-se com a integracdo de dados quantitativos e qualitativos, no @mbito da pesquisa mista.
As evidéncias encontradas permitem concluir que é possivel intervir pedagogicamente para que os estudantes atuem
com maior protagonismo no processo de ensino e aprendizagem de Fisica, guiados por uma maior autonomia e
qualidade motivacional.

Palavras-chave: RPG; Motivagdo; Autonomia; Teoria da Autodeterminacdo; Ensino de Fisica.

El Role-Playing Game (RPG) en el Ensefianza de la Fisica: promoviendo la autonomia y la
calidad motivacional de los estudiantes

Resumen

La falta de interés y motivacion de los alumnos para estudiar y aprender Fisica se configura como un obstaculo que los
profesores enfrentan diariamente y requiere la identificacion de estrategias de ensefianza capaces de superarlo. En este
articulo, presentamos los resultados de una investigacion cuyo objetivo fue investigar las contribuciones del Role-
Playing Game (RPG) para promover una mayor calidad motivacional y autonomia en los estudiantes en las clases de
Fisica en la Ensefianza Media. Para alcanzar este objetivo, se disefiaron actividades didacticas de Fisica con propositos
especificos, articulando la narrativa de una aventura de RPG, y se llevé a cabo un estudio de intervencion didactico-
pedagdgica. La intervencion, que consistio en la implementacién de las actividades planificadas, tuvo lugar en una
clase de tercer afio de la Ensefianza Media en una escuela publica estatal en la ciudad de Pelotas, Rio Grande do Sul,
Brasil. En este proceso, se utiliz6 la Teoria de la Autodeterminacién como marco teérico para analizar los aspectos
relacionados con la mativacién de los alumnos, y se emplearon los siguientes recursos para la recoleccién de datos: la
escala de medida de motivacion (EMADF), observaciones directas en el aula, grabaciones de audio y entrevistas. Por
lo tanto, se realiz6 una integracion de datos cuantitativos y cualitativos en el marco de una investigacion mixta. Las
evidencias encontradas permiten concluir que es posible intervenir pedagdgicamente para que los estudiantes
desempefien un papel mas activo en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Fisica, fomentando una mayor
autonomia y calidad motivacional.

Palabras clave: RPG; Motivacion; Autonomia; Teoria de la Autodeterminacion; Ensefianza de la Fisica.
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Role-Playing Game (RPG) in Physics Teaching: promoting students' autonomy and
motivational quality

Abstract

The lack of interest and motivation of students to study and learn Physics is configured as an obstacle to be faced daily
by teachers and demands the identification of teaching strategies capable of contributing to their overcoming. Given
this scenario, we present in this article results of a research that aimed to investigate the contributions of the Role-
Playing Game (RPG) to promote greater motivational quality and autonomy of students in Physics classes in High
School. To achieve the proposed objective, it was necessary to elaborate didactic activities of Physics with specific
purposes and articulated with each other, composing the narrative of an adventure of RPG, and to conduct a study of
didactic-pedagogical intervention. The intervention, composed by the implementation of the planned activities,
occurred in a class of the third grade of high school of a state public school in the city of Pelotas, Rio Grande do Sul,
Brasil. In this process, the Self-Determination Theory was chosen as a theoretical contribution to support the analysis
of aspects related to students' motivation and for data collection the following resources were used: motivation
measurement scale (EMADF), direct observations (in loco), audio recordings and interviews. Therefore, we worked
with the integration of quantitative and qualitative data in the context of mixed research. The evidence found allows
us to conclude that it is possible to intervene pedagogically so that the students act with greater protagonism in the
teaching and learning process of Physics, guided by a greater autonomy and motivational quality.

Keywords: RPG; Motivation; Autonomy; Self-Determination Theory; Physics Teaching.

Role-Playing Game (RPG) dans I'enseignement de la physique: promouvoir l'autonomie et la
motivation des étudiants

Résumé

Le manque d’intérét et de motivation des €léves pour étudier et apprendre la physique se présente comme un obstacle
a affronter quotidiennement par les enseignants et nécessite 1’identification de stratégies d’enseignement capables de
contribuer a leur dépassement. Dans ce contexte, nous présentons dans cet article, les résultats d’un sondage visant a
étudier les contributions de Role-Playing Game (RPG) qui envise la promotion d’une meilleure qualité de motivation
et de I’autonomie des étudiants dans les cours de physique au lycée. Pour atteindre 1’objectif proposé, il a été nécessaire
d’¢laborer des activités didactiques de Physique a des fins spécifiques et articulées parmi eux, en composant le récit
d’une aventure de RPG, et de mener une étude d’intervention didactique-pédagogique. L’intervention est composée
de la mise en ceuvre des activités prévues, a eu lieu dans une classe de troisiéme année du lycée d’une école publique
d’Etat de la ville de XXXXX. Dans ce processus, la théorie de I’autodétermination a été choisie comme apport
théorique pour subventionner 1’analyse des aspects liés a la motivation des ¢léves et a la collecte de données ont été
utilisés les ressources suivantes: échelle de mesure de motivation (EMADF), observations directes (sur place), des
enregistrements audio et des interviews. Par conséquent, nous avons travaillé avec 1’intégration des données
quantitatives et qualitatives dans le cadre de la recherche mixte. Les preuves trouvées permettent de conclure qu’il est
possible d’intervenir pédagogiquement pour que les étudiants agissent avec plus d’importance dans le processus
d’enseignement et apprentissage de la physique, guidés par une plus grande autonomie et la qualité de motivation.

Mots clés: RPG; Motivation; Autonomie; Théorie de l'autodétermination; Enseignement de Physique.

1. INTRODUCAO

A aprendizagem de topicos relacionados a Fisica se torna,

alcancados e mantidos, ao longo dos processos de
aprendizagem, niveis elevados de motivagao”.

cada vez mais, indispensavel para uma compreensdo
adequada tanto dos fendmenos naturais e recursos
tecnoldgicos presentes no nosso cotidiano, quanto de fatos
histéricos ocorridos nos séculos XIX e XX (Darroz, Rosa e
Silva, 2017). No entanto, embora esses e outros aspectos
sejam elencados pela literatura como forma de justificar a
importéncia da formacdo cientifica na Educacdo Bésica, 0
interesse e a motivacdo dos estudantes para estudar e
aprender Fisica esta distante de ser considerado satisfatorio
(Clement, Carminatti e Freira, 2020).

Segundo Clement (2013, p. 118), a aprendizagem “¢ um
processo ativo, exigindo esforco e engajamento por parte dos
estudantes, o que se torna possivel a medida que sédo
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afirmacéo evidencia ndo so o papel central que os aspectos
afetocognitivos desempenham no processo de construgdo do
conhecimento, mas também a necessidade de buscar
perspectivas didatico-pedagdgicas capazes de despertar o
interesse e motivar os alunos frente as situacdes de ensino.

Nesse cenario, 0 uso de jogos educacionais se apresenta como
uma alternativa promissora, que pode contribuir para
melhoria do processo de ensino e aprendizagem. As
atividades ludicas, em especial os jogos, estdo presentes na
vida dos individuos desde a infancia e, por si s, sdo fontes
de atracdo e motivacdo. Dessa forma, se bem planejados e
organizados, podem ser transpostos para o ambiente escolar,
estimulando o desenvolvimento de habilidades sociais e
cognitivas e revelando aos estudantes uma nova maneira,
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mais prazerosa e participativa, de trabalhar o contetdo em
sala de aula (Brasil, 2002).

De acordo com Nascimento Jinior e Pietrocola (2005), no
caso particular do Ensino de Fisica, destaca-se o uso do RPG
(Role-Playing Game), pois esse género de jogo insere os
alunos em um mundo imaginario e a partir dele explora
conceitos fisicos de forma interdisciplinar e contextualizada,
combinando ludicidade e aprendizagem. Além disso,
apresenta um carater colaborativo e permite que os estudantes,
ao interpretarem personagens diversos, tenham contato com
outros papeis e realidades sociais, sendo levados a elaborar e
testar estratégias para solucionar as situagGes-problemas
propostas. Assim, a dindmica de uma aventura de RPG
confere aos estudantes maior autonomia e protagonismo.

Segundo a Teoria da Autodeterminacéo, quando o aluno se
sente autbnomo em relag&o ao seu processo de aprendizagem,
ou seja, quando tem maior liberdade e controle sobre o que e
como aprende, ele tende a apresentar niveis mais elevados de
motivacdo (Reeve, 2006). Portanto, a insercdo do RPG em
aulas de Fisica pode despertar o interesse e motivar os alunos
frente as situacGes de ensino, mas é preciso compreender
também como viabilizar essa aplicacdo e qual o seu real
potencial educativo para a disciplina. Considerando tais
afirmacGes, propomos o seguinte problema de pesquisa:
Como jogos colaborativos de género RPG (Role-Playing
Game) impactam na qualidade motivacional de estudantes do
Ensino Médio para aprender sobre topicos de radioatividade
e energia nuclear em aulas de Fisica?

Diante desse contexto, tornou-se necessario realizar um
trabalho empirico, de intervencdo didatico-pedagdgica,
centrado na perspectiva do Role-Playing Game (RPG), com
0 objetivo de identificar como esse recurso impacta na
qualidade motivacional dos estudantes e contribui na oferta
de suportes a autonomia em aulas de Fisica no Ensino Médio.
Em particular, a escolha por abordar topicos de
radioatividade se deve ao fato dessa tematica ainda ser pouco
discutida nas escolas. Estudos, como os desenvolvidos por
Darroz, Rosa e Silva (2017) e Gutiérrez et al. (2000),
demonstram que isso ocasiona uma lacuna na formacao dos
estudantes e contribui para predominancia de concepcoes
equivocadas, focadas apenas em reforcar aspectos negativos
da radioatividade.

2. TEORIA DA AUTODETERMINACAO E
SUPORTES A AUTONOMIA

A Teoria da Autodeterminacdo, pautada em uma abordagem
englobando aspectos inerentes a seis mini teorias, descreve a
motivacdo humana a partir de uma abordagem organismica,
centrada em dois pressupostos principais. O primeiro afirma
que os seres humanos sdo ativos e propensos ao
desenvolvimento autorregulavel. J& o segundo defende a
dialética pessoa-ambiente e compreende o envolvimento dos
individuos em suas atividades como uma forma de suprir trés
necessidades psicologicas basicas, denominadas: autonomia,
competéncia e pertencimento (Ryan e Deci, 2000a; Reeve,
2006).

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
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fazer e quando fazer. Em outras palavras, refere-se a
autoiniciativa e autorregulacdo das proprias agdes. A
necessidade de competéncia, por sua vez, esta atrelada ao
sentimento de eficacia e pode ser definida como o desejo dos
individuos de serem efetivos em suas interacfes com o
ambiente, buscando alcancar resultados satisfatérios e
avaliacOes positivas durante a execucdo de tarefas. Por fim, a
necessidade de pertencimento compreende a constante busca
dos individuos em estabelecerem vinculos emocionais e
relagdes interpessoais seguras e satisfatérias (Deci et al.,
1991; Ryan e Deci, 2000a). As necessidades de autonomia,
competéncia e pertencimento so caracteristicas inerentes a
vida humana e, quando satisfeitas, motivam naturalmente os
individuos, promovendo bem-estar psicolégico e emocdes
positivas.

Embora haja na Teoria da Autodeterminacdo a proposicéo de
gue todo comportamento €é intencional e orientado para o
alcance de um objetivo, é possivel observar que tais
comportamentos podem ser autbnomos ou controlados. De
um lado, quando a inten¢&o para agir de uma pessoa nao sofre
influéncia e pressdo externa ou intrapsiquica, ela pode ser
considerada de iniciativa prépria, autdnoma. Por exemplo,
um estudante que faz as atividades escolares por curiosidade
ou interesse prdprio. De outro lado, quando o individuo age
em funcdo de pressdes e cobrangas externas ou intrapsiquicas,
sua intencionalidade é do tipo controlada (Ryan e Deci,
2000a; Reeve, 2006). Um exemplo de intencdo controla
ocorre quando um estudante decide fazer as atividades
escolares para ndo reprovar ou impressionar seus pais e
professores. Por esta razéo, a Teoria da Autodeterminagdo
procura caracterizar e diferenciar duas formas de motivacéo,
a intrinseca e a extrinseca.

A motivagdo intrinseca surge espontaneamente das
necessidades psicologicas béasicas e estd relacionada a
tendéncia natural dos seres humanos de explorar, aprender e
exercitar suas proprias habilidades. Quando intrinsecamente
motivadas, as pessoas agem de forma livre e voluntaria,
envolvendo-se em atividades pelo senso de desafio que ela
proporciona, sem depender de estimulos, pressdes ou
recompensas externas. Ja a motivagdo extrinseca surge de
estimulos ambientais, fazendo com os individuos iniciem e
persistam em tarefas visando a obtencdo de recompensas,
reconhecimento ou ainda, como forma de evitar punicdes.
Logo, a satisfagdo ndo esta na realizagdo da atividade em si,
mas nas consequéncias externas (Clement, 2013).

O aprofundamento teorico, decorrente dos resultados de
pesquisas empiricas, conduziu os autores da Teoria da
Autodeterminacdo a proporem ainda a existéncia de quatro
niveis para motivacgdo extrinseca (Deci, Ryan, 1985). Esses
niveis variam em funcdo do grau de internalizagao percebida,
gue consiste em um processo mediante o qual as pessoas
transformam regulagdes externas em regulacdes internas, e
formam um continuum da motivacdo humana, conforme
mostra a Figura 1.

Na Figura 1, a partir do l6cus de causalidade percebido e dos
processos regulatdrios associados, é possivel identificar as
motivacgOes controladas e autdnomas. A desmotivagdo esta
localizada na extremidade esquerda do continuum e
caracteriza-se pela falta da percepg¢do de controle pessoal e
auséncia da intencédo de agir. Segundo Guimaraes e Bzuneck

pp. 16-30

Aceptacién: 04/07/2024



(2008), quando desmotivados os individuos sentem falta da
percepcdo de controle pessoal €, como consequéncia, hd uma

tendéncia a desvalorizarem as atividades e ndo se sentirem
competentes o suficiente para executa-las.

Auséncia de .
X = Autodeterminado
Comportamento Determinacao
' 1 1
! : ,
Motivaca ] Falta de - Motivacéao ! Motivagao
otivacao | Motivagao |} Extrinseca i Intrinseca
: i | i
1 1 1
1 1 1
1
1
, I I
Estilos Sem i | Regulagao | | Regulagao | | Regulacéo | | Regulagao Regulagao
Reguladores Regulagdo |1 | Externa |[Introjetada| (Identificada| | Integrada Intrinseca
i
1
1
1
i
Lécus de 1
Causalidade Impessoal ! Externo Pouco Pouco Interno Interno
1
Percebido i Externo Interno
1
1
1
1
1
i
Processos Faltadecontrole: Obediéncia  Autocontrole Importancia Congruéncia, Interesse
Reguladores eintencdo I Recompensas Recompensas s %‘:rna\;i:? Alegria,
Associados Desvalorizagao : e punicdes e punicdes Valorizacao Satisfacao
: externas internas Inerente
i
1
1
1
1

Figura 1: Continuum da motiva¢do humana (Adaptada de Reeve, 2006 e Clement, 2013).

A direita da desmotivacio seguem os diferentes niveis de
motivacdo extrinseca. O primeiro deles, identificado como
regulacdo externa, consiste na forma mais controlada de
motivacdo extrinseca. Nele, as pessoas ndo nutrem interesse
e desejo voluntario em executar a atividade, esperando até
que estimulos externos, como obter recompensas ou evitar
puni¢des, fornecam as razfes necessarias para agir (Reeve,
2006),

O segundo nivel da motivacao extrinseca é denominado de
regulacdo introjetada. Nele, as pessoas gerenciam demandas
externas mediante pressfes internas que elas mesmas se
impdem ou prescricbes impostas pelos outros e pela
sociedade. Ou seja, cumprem suas tarefas para evitar
sentimentos de culpa e ansiedade, adquirir reconhecimento
social ou ainda para ndo afetar sua autoestima. Assim,
embora os comportamentos ja assumam certo grau de
internalizacdo, ainda tem locus de causalidade externo
(Clement, 2013). Dessa forma, os dois primeiros estados da
motivacdo extrinseca sdo formas controladas de motivacéo,
seja por controladores externos (regulagdo externa) ou por
controladores internos (regulacdo introjetada).

A regulacdo identificada consiste em uma forma mais
autdbnoma de motivacdo extrinseca quando comparada as
descritas anteriormente. Nesse caso, 0 individuo acaba se
identificando e atribuindo importancia pessoal a uma
determinada crenga ou comportamento, de forma que a a¢éo
é realizada voluntariamente e o l6cus de causalidade
percebido é parcialmente interno (Ryan e Deci, 2000b). De
acordo com Lens, Matos e Vansteenkiste (2008), um bom
exemplo de identificacdo regulada acaba sendo aquele aluno
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que se esforca ao maximo na escola porque quer ser
aprovado no vestibular de arquitetura. Assim, motivado por
esse objetivo pessoal, o aluno acaba tomando para si o
habito e 0 compromisso de estudar.

A regulagdo integrada é o Gltimo e mais autbnomo ou
autodeterminado nivel de motivagdo extrinseca. Ela ocorre
quando os comportamentos sdo totalmente assimilados e
internalizados pelo individuo. Dessa forma, esse tipo de
regulacdo esta muito préximo da motivagao intrinseca, pois
ambos possuem um lécus de causalidade interno. Contudo,
na motivagdo intrinseca o interesse na realizacdo da
atividade parte do préprio individuo e ela é vista com um
fim em si mesma, sem existir a necessidade de atingir
alguma meta, mesmo que seja de importancia pessoal. J4 no
caso da regulacdo integrada, o foco continua sendo nos
“beneficios pessoais advindos da realizagdo da atividade"
(Guimaraes e Bzuneck, 2008, p. 103). Um bom exemplo de
motivacdo por regulacdo integrada acaba sendo aquele aluno
que se dedica para tirar boas notas na escola e considera 0s
valores associados ao estudo importantes, mas o seu
objetivo ndo esta associado ao ato de estudar em si, mas ao
seu desempenho académico (Ryan; Deci, 2000b).

Em sintese, a Teoria da Autodeterminagdo expande o
entendimento sobre a motivacdo humana por meio da
definicdo de um continuum de tipos motivacdo e prevé a
possibilidade de que comportamentos iniciados por eventos
externos possam ser assimilados e internalizados. Assim, a
medida que isso ocorre, as pessoas experimentam niveis
mais autodeterminados de motivacdo, melhorando seu
desempenho e bem-estar psicoldgico.
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No contexto educacional, em especial, a Teoria da
Autodeterminacéo representa um aporte tedrico valioso, que
permite fomentar investigacdes sobre a motivacdo dos
estudantes e determinar os niveis de internalizacdo
alcancados por meio das atividades propostas em sala de
aula (Clement, 2013; Clement et al., 2014; Guimar&es e
Bzuneck, 2010). No entanto, em publicacfes relativas a
trabalhos empiricos, pesquisadores apontam para
necessidade de ampliar as pesquisas sobre essa tematica no
Ensino Médio e desenvolver estudos focados em campos
especificos do saber, pois a motivacdo e 0s varios aspectos
a ela relacionados podem variar ou até mesmo apresentar
singularidades de acordo com a area do conhecimento em
questdo (Boruchovitch e Bzuneck, 2010).

Diante disso, direcionamos nosso foco de pesquisa a
motivacdo autbnoma dos estudantes em aulas de Fisica do
Ensino Médio. Para isso, enxergamos no Role-Playing
Game (RPG) uma perspectiva didatico-pedagogica
promissora para orientar a elaboracdo e o desenvolvimento
de atividades promotoras de motivacdo em aulas de Fisica.
Acreditamos e confiamos nisso, pois 0 RPG valoriza uma
aprendizagem interdisciplinar, centrada no trabalho em
equipe e na resolucgdo de situacdes-problemas, viabilizando
uma participacao ativa dos estudantes no processo de ensino
e aprendizagem.

3. METODOLOGIA

As reflexdes apresentadas neste artigo estéo relacionadas a
conducdo de um estudo empirico, de intervencédo didatico-
pedagodgica. Em especial, devido a natureza do problema e
objetivos da pesquisa, os dados coletados foram analisados
sob a perspectiva do enfoque misto, favorecendo a
triangulagdo de dados (Creswell e Clark, 2013). Para maior
clareza, a seguir sdo descritos o contexto de
desenvolvimento da pesquisa, espaco e sujeitos que dela
participaram; os aspectos gerais da aventura de RPG; os

instrumentos de coleta e os métodos de analise de dados
utilizados.

3.1. Contexto da Pesquisa

A parte empirica da pesquisa foi realizada em uma escola da
rede publica estadual da cidade de Pelotas-RS e ocorreu
entre 0s meses de junho e agosto de 2022. A turma
participante pertencia a terceira série do Ensino Médio
regular noturno, constituindo uma amostra inicial de 22
estudantes, com idades que variavam de 17 até 24 anos,
sendo 12 (55%) do sexo masculino e 10 (45%) do sexo
feminino.

Ao longo da apresentacdo e discussdo dos resultados, os
estudantes sdo identificados apenas pela letra A seguida de
um nimero (Al, A2, ..., A22), preservando assim suas
verdadeiras identidades. No entanto, é importante salientar
de antemado que apenas quinze estudantes (Al, A2, ..., Al5)
se fizeram presentes nos momentos de aplicacdo inicial e
final dos instrumentos de coleta de dados quantitativos. Os
demais (A16, Al7, ..., A22) ndo participaram de todos os
encontros e, por este motivo, suas contribuicdes sao levadas
em consideracdo somente no processo de andlise qualitativa.

3.2 A aventura de RPG

A aventura de RPG foi estruturada em quatro etapas,
denominadas episédios, cada uma delas com finalidades
especificas e articuladas entre si. Para explorar temas
relacionados a radioatividade e energia nuclear, a narrativa
da aventura utilizou uma problematica real: a crise hidrica
no Brasil e seus impactos a geracdo de energia elétrica.
Como alternativa para esse problema, discute-se a
necessidade de diversificacdo da matriz elétrica brasileira e
a possibilidade de se investir na construcéo e implementagéo
de novas usinas nucleares no Brasil, Os contelidos

abordados, os objetivos de ensino e as atividades didaticas
de cada episodio encontram-se sistematizados no Quadro 1.

Episodio I: Recebendo a misséo

Conteldo Objetivos

Atividades Didaticas

Radioatividade e energia
nuclear: riscos e beneficios

Promover discussdes sobre os riscos e beneficios
da radioatividade e suas aplicaces;

Refletir criticamente sobre a necessidade de[j0g0);

diversificacdo da matriz elétrica brasileira;

Avaliar os impactos ambientais, culturais, sociaigharrativa — da !
e econdmicos relacionados & construgéo de umajproblematica e da ambientacao;

usina nuclear;

Incentivar os estudantes a comunicarem de formapase na profissdo do seu personagem, deve

clara e objetiva suas opiniGes.

Apresentar a aventura aos alunos (objetivos,
personagens, sistema de regras e dindmica do

Dividir os estudantes em grupos e iniciar a
aventura, situando-os  da

Propor o primeiro desafio, onde cada grupo, com

elencar um pr6 e um contra relacionado a
construcdo da nova usina nuclear.

Episddio 11: A manifestagéo

Conteudo

Objetivos

Atividades Didaticas
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Acidentes radioativos

criticamente

BN

Conhecer e analisar marcos

aplicacdo na geracdo de energia elétrica;
Identificar medidas de seguranca que devem ser

ocorréncia de acidentes;

IAuxiliar os alunos a analisarem a coeréncia das
informagdes sobre radioatividade e energia
nuclear divulgadas nos meios de comunicacao.

Avancar na narrativa da aventura;

nuclear de Fukushima, no Japao;
Propor 0 segundo desafio, que consiste em

relacionados a radioatividade e ao acidente de
Fukushima, no Japéo.

Episodio 111: Maos a obra

Conteudo

Objetivos

Atividades Didaticas

Introdugdo a radioatividade:
radioisétopos, natureza
das radiagdes, decaimento
radioativo, meia-vida e
fissdo nuclear

Compreender o que é radioatividade, fissdo
nuclear, decaimento radioativo e meia-vida;

Utilizar o conhecimento cientifico para elaborar
um modelo explicativo para 0 processo de
geracdo de energia em usinas nucleares;

Comparar o principio de funcionamento de uma
termonuclear com o de uma termelétrica,
apontando semelhancas e diferencas;

Permitir que os estudantes realizem medidas
experimentais, construam e analisem graficos,
estabelecendo relacGes entre teoria e pratica;

Discutir os conceitos de radia¢do ionizante e néo-
ionizante, meia-vida, fissdo nuclear e decaimento
radioativo;

Apresentar aos estudantes situacdes-problema
cuja resolucdo exige o uso de conhecimentos|
cientificos e matematicos, sendo eles:

i) simular o decaimento radioativo de umal
amostra rochosa, determinando sua meia-vida €
emitindo um laudo técnico sobre o material.

ii) identificar e definir os principais processos €
fendmenos fisicos envolvidos na geragdo de
eletricidade em termonucleares.

Episodio IV: Hora de solucionar o caso

Conteudo

Objetivos

Atividades Didaticas

AplicacGes da
radioatividade

Analisar e debater, com base em argumentos
cientificos, concepgles propagadas pelo senso
comum sobre radioatividade e energia nuclear;

Utilizar o conhecimento cientifico para propor
solucBes para situacfes-problema envolvendo &
geracdo de energia elétrica no pais.

Aplicar uma atividade chamada Mito ou Verdade,
onde o0s estudantes, em grupos, respondem
questdes sobre radioatividade e energia nuclear,
desmentindo  informacBes ou  concepcles|
errdneas propagadas pelo senso comum;

Concluir a narrativa da aventura com a tomada de|

decisdo dos grupos pela aprovagdo ou ndo do
projeto de implementacdo e construcdo de umal
nova usina nuclear no pais;

Retomar os objetivos da aventura e propor umal
discussdo sobre as percepcoes da turma.

Quadro 1: Caracterizacao geral da aventura de RPG elaborada e implementada em sala de aula.

Em um jogo de RPG, os personagens devem estar em
sintonia com o estilo e os objetivos da historia na qual estdo
inseridos. Na aventura elaborada e implementada em sala de
aula, os trés personagens (uma bidloga, uma economista e
um engenheiro nuclear) sdo membros do Conselho Nacional
de Energia Nuclear (CNEN) e, ao longo dos episodios,
enfrentam situagGes-problema que envolvem nao sé
fendmenos fisicos, mas também questdes sociais,
econdmicas, ambientais, culturais e historicas relacionadas
a radioatividade e suas aplicaces.

Na aventura implementada em sala de aula, todas as
informacdes dos personagens encontram-se reunidas em
fichas, elemento bastante comum no RPG de mesa. De
modo geral, cada personagem possui uma espécie de

1 Disponivel em:
https://educapes.capes.qov.br/handle/capes/725749
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formulario onde estéo descritas suas caracteristicas: nome,
idade, profissdo, habilidades, historia de vida, entre outras.
No jogo, essas caracteristicas formam a identidade do
personagem e o jogador deve saber usé-las a seu favor, em
prol da solugdo dos desafios propostos (AMARAL, 2013).
A versdo completa da aventura de RPG e as fichas de
personagens compdem um arquivo separado que pode ser
consultado e utilizado por professores e professoras de
Fisica do Ensino Médio.

3.3 Procedimentos de coleta e analise de dados

Inicialmente, cabe frisar que, atendendo a preceitos éticos e
legais, o processo de intervencdo didatico-pedagdgica foi
realizado com a autorizacao dos responsaveis e dos proprios
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estudantes, quando maiores de 18 anos, através da assinatura
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Além
disso, o projeto de pesquisa, que levou aos resultados ora
retratados, foi submetido a apreciacdo e aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa?.

Para compreender como a perspectiva didatico-pedagégica
do RPG interfere ou se relaciona com a promoc¢do de
motivagdes mais autbnoma para aprender Fisica no Ensino
Médio, utilizou-se como instrumento de coleta de dados
uma escala de medida de motivacdo especifica, chamada
EMADF — Escala de Motivacdo: Atividades Didaticas de
Fisica. Essa escala esta organizada em formato de escala
Likert de cinco pontos (nada verdadeiro até totalmente
verdadeiro) e é composta por cinquenta itens, distribuidos
em seis fatores: Fator 1- Motivacdo Intrinseca; Fator 2-
Regulacdo Externa — RS (Recompensas Sociais); Fator 3-
Desmotivacdo; Fator 4- Regulacdo Externa — RP (Regras
ou Punicdes); Fator 5- Regulacdo Introjetada; e Fator 6-
Regulacéo Identificada.

O processo de validacdo da EMADF encontra-se retratado
em detalhes no trabalho de Clement et al. (2014). Contudo,
de acordo com Gil (2008), uma escala é adequada para
mensurar objetivamente as varidveis de estudo quando
apresenta alguns requisitos, sendo a confiabilidade e a
validade os mais importantes. O conceito de confiabilidade
refere-se a estabilidade ou consisténcia interna dos itens que
compdem o instrumento e pode ser avaliada através do
coeficiente alfa de Cronbach, que varia de 0 (zero) a 1 (um),

sendo que 1 (um) significa 0 maximo de consisténcia interna.

No caso da EMADF, os indices de consisténcia interna
entre os itens, medidos pelo alfa de Cronbach, foram:
Desmotivagdo ¢=0,89; Regulacdo Externa — RP a=0,73;
Regulagdo Externa — RS 0=0,76; Regulagdo Introjetada
0=0,68; Regulacdo Identificada «=0,91 e Motivacdo
Intrinseca 0=0,93 (Clement et al., 2014). Segundo Hair et al.
(1998), um valor superior a 0,6 indica confiabilidade
satisfatdria no caso de pesquisas exploratdrias.

Enquanto a confiabilidade avalia 0 modo como o fendbmeno
pesquisado € medido, a validade diz respeito ao qudo bem
ele é definido pelos itens que o compdem. No caso da
EMADF, a validade foi verificada em trés etapas: i)
validacdo de contetdo, que consiste na elaboracdo dos
enunciados (itens) e no refinamento do instrumento, levando
em consideracdo a revisdo de literatura sobre o tema e a
discussdo com pares; ii) validacdo semantica, que verifica se
0s itens do instrumento apresentam forma e vocabulario
adequados ao publico-alvo a que se destinam; e iii)
validacdo de construto por meio da Analise Fatorial
Exploratéria (AFE), teste estatistico mais utilizado para
analisar a validade convergente e divergente dos itens que
compdem o instrumento.

A AFE revelou que a EMADF apresenta boas propriedades
psicométricas, garantindo assim sua validade diante dos

pressupostos teoricos. Os seis fatores considerados na escala
explicam 51,74% da variabilidade total dos dados (Clement
et al., 2014). De acordo com Hair et al. (1998), esse valor é
considerado aceitavel para pesquisas na area das Ciéncias
Sociais, que engloba o Ensino de Fisica, pois nestes casos as
“informagdes geralmente sdo menos precisas, ndo sendo
raro considerar uma solugéo que explique 60% da variancia
total (¢ em alguns casos até menos) como satisfatoria” ( p.
104).

Nesta pesquisa, em especial, a EMADF foi aplicada em dois
momentos distintos: antes do inicio do processo de
intervencdo e logo ap6s ao término deste periodo. Dessa
forma, a primeira medida proporcionou uma leitura do
estado motivacional inicial dos estudantes e a segunda
ofereceu um diagndstico da intensidade e qualidade
motivacional dos estudantes apds vivenciarem um conjunto
de atividades de Fisica centradas na perspectiva didatico-
pedagogica do RPG.

Os dados coletados por meio da EMADF foram codificados
e transportados para o programa Statistical Analysis
Software 8.0 (STAT), sendo analisados no ambito
quantitativo, por meio da estatistica descritiva. A estatistica
descritiva envolve a organizacdo, resumo e apresentacdo dos
dados de maneira informativa, utilizando medidas como a
média, mediana, desvio padrdo, variancia e coeficiente de
variacdo para descrever e entender as caracteristicas
principais de um conjunto de dados, facilitando a
visualizacdo e compreensdo dos padrbes e tendéncias
observadas.

Na descrigdo da Teoria da Autodeterminacdo, destacou-se
que ela se fundamenta em trés necessidades psicolégicas
bésicas, consideradas inerentes a todos os individuos. Uma
destas necessidades é a autonomia, que traduz no individuo
as possibilidades de escolha diante da iniciacdo e regulacdo
de suas proprias acdes, direcionando seus esforcos para 0s
seus objetivos pessoais, interesses e valores (Deci et al.,
1991; Ryan e Deci, 2000b).

Assim sendo, esta pesquisa também buscou compreender
como a dindmica de uma aventura de RPG contribui para a
satisfacdo da necessidade de autonomia dos estudantes. Para
investigar tal relacéo, os suportes a autonomia propostos por
Stefanou et al. (2004) constituiram as categorias de analises
e as informagdes foram coletadas mediante gravacfes de
audio das aulas e entrevistas com os estudantes.

Stefanou et al. (2004) propuseram trés categorias de
suportes a autonomia: organizacional, procedimental e
cognitiva. Segundo o0s autores, estes suportes possuem
fundamental importancia para a promoc¢do da motivacdo
autbnoma em sala de aula. No Quadro 2, procuramos
caracterizar e descrever as categorias de suporte a autonomia
propostas por Stefanou et al. (2004), bem como,
exemplificar estratégias associadas a cada uma delas.

Categoria

Descricao e estratégias associadas

Oferecer oportunidades ao estudante para gerir e organizar o ambiente de aprendizagem. Por
Suportes de autonomia exemplo, permitindo que escolha os membros do grupo de trabalho; organize a disposicao das

2 CAAE: 55740416.5.0000.0118
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organizacional

carteiras; assuma responsabilidade com datas de entrega de tarefas; participe da elaboracéo e
implementacdo das regras de trabalho; escolha o processo de avaliagdo.

Suportes de autonomia
procedimental

Propiciar aos estudantes escolhas para organizar, desenvolver e apresentar suas
ideias/conhecimentos. Por exemplo: participar da defini¢do e escolha de materiais para utilizar
em projetos desenvolvidos nas aulas; manipular materiais; escolher formas para demonstrar
competéncias; discutir suas ideias.

Suportes de autonomia
cognitiva

Proporcionar aos estudantes autoria no seu processo de aprendizagem e permitir que possam
avaliar o trabalho sob pardmetros de autorreferéncia. Por exemplo: elaborar e discutir miltiplas
estratégias e solugdes; justificar solugdes visando o compartilhamento de conhecimentos;
debater ideias livremente; trabalhar com tempo suficiente para tomar decisdes; reavaliar erros;
receber feedback; ter menos tempo de professor falando e mais tempo de professor ouvindo;
fazer perguntas; solucionar problemas de forma independente.

Quadro 2: Estratégias associadas aos diferentes recursos de suporte a autonomia (Clement, 2013).

Stefanou et al. (2004) ressaltam ainda que a autonomia
cognitiva é a caracteristica mais significativa, pois fomenta
maior envolvimento na aprendizagem e maior motivacao
autdbnoma. Dessa forma, embora os suportes a autonomia
organizacional e procedimental sejam importantes e
necessarios, sozinhos ndo sdo suficientes para manter o0s
alunos engajados nas atividades propostas.

Em sintese, a combinacéo deste conjunto de instrumentos de
coleta de dados permitiu estudar aspectos relativos a
motivacdo e a autonomia dos estudantes em contexto de sala
de aula, estabelecendo relagBes entre estas varidveis e 0
desenvolvimento de atividades didaticas de Fisica baseadas
no RPG.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos
durante a intervencdo didatico-pedagdgica. Na primeira
secdo, encontra-se uma reflexao e anélise sobre os suportes
a autonomia proporcionados aos estudantes durante o
desenvolvimento das atividades centradas no RPG. Logo
apos, a segunda seg¢do reline as analises quantitativas sobre
a intensidade e qualidade motivacional dos estudantes no
inicio e ao final do trabalho empirico, obtidas por meio da
aplicacdo da EMADF.

4.1 Suportes a autonomia

A analise dos suportes a autonomia, apresentada a seguir,
baseia-se nas categorias propostas por Stefanou et al. (2004)
e busca evidenciar como cada uma das diferentes estratégias
associadas a essas categorias (exemplificadas no Quadro 1)
foi desenvolvida ao longo das aulas. Esse enfoque torna o
RPG uma abordagem didatico-pedagbgica capaz de
promover niveis mais autodeterminados de motivagdo em
sala de aula. Cabe ressaltar, que a reflexdo pautada na
separacdo de diferentes tipos de suportes a autonomia é
apenas teorica, uma vez que, no desenvolvimento das
atividades estes elementos foram trabalhados de forma
conjunta e simultanea.

4.1.1 Suportes de autonomia organizacional

Para o desenvolvimento da autonomia organizacional é
importante que se oferecam diferentes oportunidades para
0s estudantes participarem da gestdo e organizacdo do
ambiente de aprendizagem (Stefanou et al., 2004). Durante
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a intervencao didatico-pedagogica, dentre as oportunidades
ofertadas, destaca-se a liberdade de escolha do personagem
a ser representado na aventura e, a partir disso, a definigéo e
formacdo dos grupos de trabalho. Isso fica retratado na
Figura 1, onde destaca-se um trecho do didlogo do grupo de
estudantes responsavel por interpretar a bi6loga:

A6: Por que vocés escolheram ser a bidloga?
Al13: Eu gosto de Biologia, quero fazer Biotecnologia!

A18: Achei o personagem mais interessante e também gosto de
Biologia!

A3: Sei I&! Fiquei com medo de ter que fazer muita conta sendo
economista ou engenheiro.

A19: Vai ter so esse desafio?

A3: Nao, sdo varios... acho que mais de trés e dai a gente tem
que ir resolvendo como se fosse um biélogo mesmo!

Figura 1: Exemplo de didlogo entre estudantes durante a
implementacdo da aventura de RPG.

O recorte acima revela que os estudantes escolheram o
personagem que representariam na aventura de acordo com
seus préprios interesses ou preferéncias pessoais. Esse fato
pode ainda ser reafirmado através das entrevistas, como
mostra a Figura 2:

P: Vocé e seus colegas puderam escolher o personagem que
representariam na aventura? Qual personagem vocé escolheu e
por que?

A8: Sim! Eu achei isso muito bom, porque a gente tem a
oportunidade de escolher um personagem que a gente se
assemelha mais e também que é uma forma de se ver em outras
perspectivas. Eu, por exemplo, escolhi a bidloga porque tenho
fascinio pela biologia.

Al12: A gente pode escolher sim. Como me interesso bastante
nessa area de financgas, eu escolhi a economista, mas cada um
escolheu o que achou melhor e depois a gente formou os grupos.
Todos os que escolheram 0 mesmo personagem formaram um
grupo e decidiram juntos as a¢des do personagem na historia.

Figura 2: Exemplo de di&logo entre professor e estudantes
durante a realizacdo das entrevistas finais.

Essa simples acdo exercita a autonomia dos estudantes,
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facilita a identificagdo pessoal com o personagem e colabora
para 0 aumento da interacdo em sala de aula. Nesse contexto,
cabe ressaltar que o proprio trabalho em grupo contribui
para a satisfacdo da necessidade de pertencimento e para o
estabelecimento de vinculos. Isso fica evidente na Figura 3,
que retrata a fala de um dos estudantes entrevistados, quando
questionado se todos tiveram espago para participar das
atividades, opiniar e apresentar suas ideias:

P: Durante o desenvolvimento da aventura vocé conseguiu
participar das atividades e apresentar suas ideias?

Al12: Sim! A gente teve bastante liberdade. Até os que nédo
conversam muito participaram mais, tipo deram opinido. Com
essa outra abordagem, assim diferente, o pessoal fica mais a
vontade, ndo tem tanto medo de errar, e interpretar os
personagens faz a gente ter essa outra visao.

Figura 3: Exemplo de dialogo entre professor e estudantes
durante a realizagdo das entrevistas finais.

Em sua colocacdo, A12 chama atengéo para o fato de 0 RPG
permitir que os erros cometidos durante 0 jogo sejam
trabalhados e corrigidos de forma ladica, sem gerar
constrangimento, o que incentiva o aluno a expressar sua
opinido, participar do processo de construgdo de solugdes e
interagir com os colegas, ajudando e sendo ajudado por eles.
A troca de conhecimento é de suma importancia para o
processo de ensino e aprendizagem e contribui para o
fortalecimento da necessidade de competéncia, bem como,
da autonomia cognitiva.

A organizacdo do ambiente de trabalho também constitui
uma estratégia de suporte a autonomia organizacional.
Dessa forma, durante a intervenc¢do didatico-pedagdgica, a
disposicdo das carteiras para o desenvolvimento das
atividades propostas foi escolha de cada grupo e se
desencadeou naturalmente. Isso permitiu que cada grupo
tivesse espaco para discutir e elaborar suas proprias
estratégias e a¢des dentro da aventura.

As atividades propostas (situagfes-problema, contetido
abordado, regras de trabalho e avaliagdo), por sua vez, ndo
foram construidas e definidas em conjunto com a turma. No
entanto, o interesse e engajamento dos estudantes é um
indicador de que elas foram apropriadas por eles como
problemas, despertando-lhes a curiosidade e o desafio para
construirem suas solugdes.

Diante do exposto, constatou-se que a possibilidade de
escolha do personagem, a liberdade para dispor e organizar
0 ambiente de trabalho e, principalmente, a proposicéo de
uma nova rotina de desenvolvimento das aulas, pautada na
dindmica de uma aventura de RPG, representam estratégias
favoraveis a promocdo da autonomia organizacional dos
estudantes.

4.1.2 Suportes de autonomia procedimental

Para viabilizar a promocédo da autonomia procedimental, é
necessario propiciar aos estudantes oportunidades para
organizar, desenvolver e apresentar seus conhecimentos ou
ideias. Dessa forma, as situagBes-problemas que compdem
a narrativa da aventura de RPG foram elaboradas levando
em consideracdo tais aspectos, permitindo aos estudantes,
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por exemplo: manipular materiais; organizar o trabalho
dentro do seu grupo e apresentar suas resolucfes ou
conclusdes.

A manipulacdo de materiais e, em especial, a realizacdo de
experimentos e medidas, foi pouco explorada e esteve
presente em apenas uma das atividades desenvolvidas. Na
atividade em questdo, a situacdo-problema apresentada
possibilitava o estabelecimento de relagdes entre grandezas
fisicas e a classificacdo, organizacdo e sistematizacdo de
dados (construcdo de tabelas e gréficos; interpretacao,
analise e emissdo de conclusdes). Oportunizar esse tipo de
atividade em sala de aula é fundamental para promogdo de
uma maior autonomia procedimental e também contribui
para aprendizagem dos estudantes. Essa afirmacdo pode ser
confirmada pela fala de A9 durante a entrevista, conforme
mostra a Figura 4 a seguir:

P: A aventura te ajudou a aprender sobre radioatividade e a
energia nuclear?

A9: Sim! Eu aprendi bastante coisa. Principalmente quando a
gente fez o experimento la com os dados, depois construiu o
grafico pra achar a meia-vida e determinar do que era feita a
rocha. Foi muito legal! Eu ndo fazia ideia que os elementos
radioativos tem tipo uma “vida util”.

Figura 4: Exemplo de didlogo entre professor e estudantes
durante a realizac&o das entrevistas finais.

O trecho acima revela tanto um contentamento e satisfacdo
pela manipulagdo de materiais, quanto o reconhecimento da
importancia deste tipo de atividade para uma melhor
compreensdo dos fendmenos estudados. Essa percepgdo
também esteve presente nas falas de outros estudantes
participantes da pesquisa.

N

Outro suporte a autonomia procedimental refere-se a
oportunidade dada aos estudantes para definirem e
organizarem o trabalho de construcdo das resolucdes nos
seus respectivos grupos. Na Figura 5, os trechos das
entrevistas apresentam uma breve descricdo de como os
grupos se organizavam:

P: Houve debate/discussao sobre os assuntos abordados?

A8: Tiveram varios debates e muita socializagdo de ideias e
conhecimentos. [...] A gente colocava nosso ponto de vista e
sempre que alguém tinha uma perspectiva diferente né, que
parecesse ser mais produtiva ou melhor pro desenvolvimento,
era sempre bem aceita e assim as pessoas tambhém mudavam seu
ponto de vista sobre o assunto.

A9: Foi bom! Todo mundo teve voz. A gente... a gente entrava
em discussdo as vezes, mas a gente buscava o consenso, 0 que
ficasse bom pra todos e pro RPG... pra histéria. Por exemplo,
se s6 uma pessoa falasse que era aquilo e ponto ndo ia ajudar
muito, entende? Agora com todo mundo discutindo e chegando
a um consenso, o aprendizado flui mais.

Figura 5: Exemplo de dialogo entre professor e estudantes
durante a realizacdo das entrevistas finais.

O que se constata da fala dos estudantes A8 e A9 é uma boa
descricdo daquilo que observamos durante o periodo de
intervencdo. Cada grupo se organizava internamente para

pp. 16-30

Aceptacién: 04/07/2024



construir suas decisoes e, logo apds, ocorriam momentos de
discussdo np grande grupo. Essa dindmica evidencia trés
importantes aspectos: a possibilidade de participacdo ativa
dos estudantes nos debates e nas tomadas de deciséo; a
socializacdo e troca de ideias; e a busca por solugdes
equilibradas, que contribuissem para o desenvolvimento da
aventura.

4.1.3 Suportes de autonomia cognitiva

Para oferecer suporte a autonomia cognitiva no contexto de
sala de aula, é fundamental conceder aos estudantes a autoria
do seu processo de aprendizagem. Sendo assim, enxergamos
no RPG uma perspectiva didatico-pedagbgica bastante
favordvel e frutifera para fomentar o trabalho de
desenvolvimento dos diferentes suportes para formacéo da
autonomia cognitiva.

Em uma aventura de RPG, os jogadores tomam decisfes e
comunicam as agles dos seus personagens conforme os
desafios véo sendo apresentados pelo mestre do jogo. E essa
interagdo entre mestre e jogadores que define a dinamica
basica de um jogo de RPG e permite considera-lo um jogo
para contar historias e criar narrativas orais. Nas palavras de
Rodrigues (2004, p.117), o RPG ¢é “uma forma de produgio
literaria interativa em que a histdria é construida por todos
os participantes”. Assim, embora exista um roteiro
semiestruturado, 0s jogadores possuem autonomia para
interferir e modificar os rumos da historia.

Em especial, durante a intervencao didatico-pedagogica, as
atividades estavam centradas em situagdes-problemas, o que
levou os estudantes a realizarem escolhas, elaborarem,
testarem e discutirem estratégias de solugdo. O trecho
apresentado na Figura 6 ilustra a forma como os estudantes
definiam suas agOes dentro da aventura:

A8: Eu, como Biodlogo, queria saber se é possivel fazer a
realocacdo desses animais em extingdo pra um... agora me
faltou o nome do tipo de lugar.

Al5: Habitat?
A8: Nao.
A6: Uma area de preservagéo?

A8: Isso! Uma area de preservacdo. Em alguns locais existe
essa realocacdo de animais pra que eles possam se reproduzir,
aumentando a populagdo e depois voltam para o ambiente
natural.

[-]

Al4: Outra coisa que a gente comentou foi sobre a vida dos
pescadores. Ela vai mudar enguanto a usina tiver sendo
construida. Eles ndo vd@o poder pescar e dai a gente
[economistas] pensou em pagar tipo um salario pra eles.

P: Pagar uma indenizagédo?

Al4: E... isso! Ndo da pra pensar s6 nos animais, tem que
pensar no hem-estar das pessoas que moram la também.

A15: Mas isso ia gerar mais gastos, além dos 10 bilhdes.

A8: E se a gente fizer essa reserva ser aberta ao publico e
cobrar a entrada? Isso da retorno, pode ajudar a compensar 0s
gastos.
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Al16: Sem falar que com isso a gente gera mais empregos ainda.

Figura 6: Exemplo de diélogo entre estudantes durante a
implementacdo da aventura de RPG.

Constata-se, portanto, que apesar dos estudantes n&o
participarem da elaboracdo das situacdes-problemas, elas
foram construidas, apresentadas e conduzidas de forma que
eles se sentissem a vontade para elaborar e propor solucdes.
Nessa dindmica, a acdo pedagogica do professor pode ser
pensada como uma ajuda apropriada, que ndo busca impor
métodos de solucdo que devem ser seguidos por todos. Para
exemplificar melhor a atuacdo do professor como mestre do
jogo, destaca-se o dialogo da Figura 7:

P: Imaginem, vocés estdo 14, tomando um delicioso café da
manha antes de comegar mais um longo dia de trabalho, quando
comegam a ouvir gritos e uma confusdo se formando. Tem uma
manifestacdo contra a construgdo da usina nuclear ocorrendo
no sagudo do hotel. O que vocés irdo fazer?

A8: A bidloga vai terminar de tomar o café! Ela precisa de uma
xicara de café antes de lidar com qualquer pessoa.

Risos.

P: Mas vocés estao vendo a confuséo. Os funcionarios do hotel
correm de um lado para outro, cochicham. O que vocés véo
fazer?

A16: Acho que a gente devia ir 1& conversar com o grupo, ouvir
o0 lado deles e falar que ndo é uma decisdo final, que a gente t&
apenas avaliando né?!

P: Alguém mais apoia a ideia de conversar com o grupo e
verificar o que esta acontecendo?

A6: Sim... Também da pra falar que Fukushima e as outras
usinas [nucleares] que deram problema ndo tem a mesma
preocupacao ambiental que a nossa.

Figura 7: Exemplo de di&logo entre professor e estudantes
durante a implementac&o da aventura de RPG.

A conducdo da aventura pelo professor desempenha um
papel fundamental e deve ocorrer mediante pequenas
intervencOes, dicas ou questionamentos. Quando hd um
direcionamento fechado, que ndo permite a participacdo
ativa dos estudantes (cognitiva e procedimentalmente) no
processo de construgdo da narrativa da aventura, a
autonomia é prejudicada.

O desenvolvimento de uma aventura de RPG Pedagdgico
demanda que seja fornecido tempo suficiente para os alunos
proporem solugdes as situagdes-problema. Dessa forma,
durante a execucdo das atividades, inicialmente foram
oportunizados momentos para que os estudantes, em seus
grupos, discutissem e trocassem ideias livremente. Logo
apos, na parte final das atividades, ocorria a apresentacéo e
0 debate em grande grupo. Essa dindmica conduziu a uma
maior troca de conhecimentos, a defesa e comunicacdo das
solucdes propostas, ao estabelecimento de consensos e ao
aprofundamento das reflexdes sobre os assuntos estudados.

Em sintese, ao longo da intervencdo didatico-pedagdgica
foram dadas oportunidades aos estudantes para: elaborar e
discutir estratégias e solucBes para as situagdes-problemas;
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debater ideias livremente; contar com ajuda apropriada do
professor; trabalhar com tempo suficiente para tomada de
decisdes; justificar solu¢bes e compartilhar conhecimentos.
Todos esses elementos se constituem como estratégias de
suporte a autonomia cognitiva.

4.2 Qualidade motivacional

Conforme mencionado anteriormente, neste estudo, a
aplicacdo da EMADF ocorreu em dois momentos distintos:
antes e apos a intervencao didatico-pedagdgica, fornecendo
medidas relevantes sobre os estados de desmotivacdo,
motivacdo extrinseca (regulacdo externa, regulacdo
introjetada, regulaco identificada) e motivagdo intrinseca

Tipos de Motivagéo
Desmotivacao
Reg. Externa - RP
Reg. Externa - RS
Reg. Introjetada
Reg. Identificada

Motiv. Intrinseca

M
2,3
3,8
2,0
2,6
2,9

2,3

dos estudantes que participaram da pesquisa. As medidas
estatisticas - médias, mediana, desvio padrédo, variancia e
coeficiente de variacdo - foram calculadas para cada fator da
escala em ambos 0s momentos, possibilitando uma
comparagdo entre os periodos anterior e posterior a
intervencéo.

Na aplicacdo inicial da EMADF, antes do inicio da narrativa
da aventura de RPG, os alunos responderam aos itens da
escala usando como referéncia as atividades até entdo
realizadas nas aulas de Fisica. Os resultados obtidos a partir
dessa aplicacdo estdo sistematizados na Tabela 1, onde M
representa a média, MD a mediana, V a variancia, DP o
desvio padrdo e CV o coeficiente de variancia.

MD Min/ Vv DP CV (%)
Max

2,4 1,1 0,8 0,9 40
35

40 2,8 0,3 0,6 16
4.6

18 13 0,3 0,5 26
2,9

2,0 1,0 2,8 1,7 65
50

2,8 15 0,8 0,9 31
50

2,0 11 1,0 1,0 43
43

M = Média; MD = Mediana; V = Variancia; DP = Desvio Padrdo; CV = Coeficiente de Variancia
Tabela 1: Escores calculados a partir das médias gerais dos parametros medidos com a EMADF na aplicagdo inicial (n = 15).

A Tabela 1 apresenta a qualidade e o nivel de motivagao dos
estudantes participantes da pesquisa para realizar as
atividades cotidianamente propostas nas aulas de Fisica, no
Ensino Médio. A partir dela é possivel constatar que, dos
tipos controlados de motivacéo, a motivacdo extrinseca por
regulacdo externa — RP atingiu um valor médio bastante
superior aos demais (3,8). Em relagdo aos estados que
retratam tipos mais autbnomos de motivacdo, percebe-se
gue a motivacao por regulacdo identificada atingiu a maior

Tipos de Motivacéo
Desmotivacao
Reg. Externa - RP
Reg. Externa - RS
Reg. Introjetada
Reg. ldentificada

Motiv. Intrinseca

M
2,3
3,8
2,0
2,6
2,9

2,3

média (2,9), seguida da regulagdo introjetada (2,6). Ja a
desmotivacdo e a motivagdo intrinseca, apesar de opostas,
obtiveram o mesmo valor médio (2,3).

Os resultados relacionados a aplicacdo final da EMADF
estdo retratados na Tabela 2. Neste caso, os estudantes
responderam aos itens da escala considerando somente as
atividades desenvolvidas durante a implementacdo da
aventura de RPG.

MD Min/ \Y/ DP CV (%)
Max

2,4 1,1 0,8 0,9 40
3,5

4,0 2,8 0,3 0,6 16
4,6

1,8 1,3 0,3 0,5 26
2,9

2,0 1,0 2,8 1,7 65
5,0

2,8 15 0,8 0,9 31
5,0

2,0 11 1,0 1,0 43
43

M = Média; MD = Mediana; V = Variancia; DP = Desvio Padrao; CV = Coeficiente de Variancia
Tabela 2: Escores calculados a partir das médias gerais dos pardmetros medidos com a EMADF na aplicacéo finial (n = 15).

Observando os dados contidos na Tabela 1 e comparando
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com os valores presentes na Tabela 2, nota-se um aumento
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significativo no valor médio da motivacdo por regulagdo
identificada e motivacdo intrinseca. Esses dois estados
motivacionais retratam tipos autbnomos de motivagéo.
Além disso, verifica-se que os valores obtidos para as
médias dos tipos controlados de motivacéo (desmotivacao e
4.5
4,0
3.5
3.0
2.5
2.0
15
1.0
0.5
0,0

Medias

motivacdo externa — RP e/ou RS) diminuiram. Para uma
melhor organizacdo e visualizacdo dos resultados obtidos, o
Grafico 1 apresenta, para cada um dos seis fatores da escala,
um comparativo da qualidade e intensidade motivacional
dos alunos durante as duas aplicages.

m Aplicacao Inicial ™ Aplicagdo Final

Graéfico 1: Comparativo entre as médias da aplicacdo inicial e final da EMADF (n = 15).

A partir do Gréfico 1 é possivel visualizar a diferenca entre
as médias obtidas nas duas aplicacbes da EMADF. Na
primeira aplicagdo, antes do inicio do trabalho empirico, os
alunos responderam aos itens da escala usando como
referéncia as atividades cotidianamente realizadas nas aulas
de Fisica, no Ensino Médio. Assim, a maior média
alcancada esteve relacionada a motivagdo extrinseca por
regulacdo externa — RP, forma menos autbnoma de
motivacdo que compreende os comportamentos adotados
pelas pessoas em funcgdo de estimulos externos, como seguir
regras e evitar punicfes. Ja na aplicacdo final da escala, a
maior média estd associada a motivagdo por regulagdo
identificada, seguida da motivagdo intrinseca. Isso evidencia
um aumento significativo na motivacdo autodeterminada
dos estudantes com a implementacdo de atividades
centradas na perspectiva do RPG.

No entanto, para aprofundar a reflexdo sobre a qualidade
motivacional dos estudantes para aprender sobre tdpicos de
radioatividade e energia nuclear em aulas de Fisica no
Ensino médio e buscar maiores evidéncias de uma possivel
relacdo entre a promogdo de motivacfes autonomas e a
perspectiva didatico-pedagdgica do RPG, comparou-se as
médias da aplicagdo inicial e final da escala de cada
estudante para a motivacdo por regulacdo identificada e a
motivacdo intrinseca. A escolha por esses dois fatores deve-
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se ao fato deles serem os dois estados motivacionais mais
autodeterminados do continuum proposto na Teoria da
Autodeterminagdo. Os resultados dessa comparacdo séo
apresentados na sequéncia.

4.2.1 Motivacdo por Regulacéo Identificada

Analisando o Grafico 2, é possivel constatar que a média da

motivacéo por regulacéo identificada na aplicagéo final (4,1)
cresceu em relacdo a aplicacdo inicial (2,9), resultando em

um aumento de 41,4%. Esse crescimento é positivo e sugere

gue os estudantes se identificaram com as atividades

propostas ao longo do periodo de intervencgdo, atribuindo-

Ihes importancia pessoal.

Outro aspecto relevante retratado no Grafico 2 diz respeito
ao perfil individual dos estudantes que participaram da
pesquisa. Nesse contexto, verifica-se 0 nivel de motivacao
por regulacéo identificada de quatorze estudantes (Al, A2,
A4, A5, A6, A7, A8, A9, A10, All, Al12, Al13, Ald e Al5)
cresceu, sendo Al4 aquele que apresentou 0 maior aumento
(126,7%) e A9 o que apresentou 0 menor aumento (12,5%).
Apenas um estudante (A3) manteve o mesmo nivel nas duas
aplicac@es, porém, ele j& apresentava um valor bastante alto
(4,7) de motivagdo por regulacdo identificada.
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Graéfico 2: Médias da motivacao por regulacdo identificada na aplica¢do inicial e final da EMADF.

4.2.2 Motivacéo Intrinseca

O Gréfico 3 revela que houve um aumento de 60,8% na
média da motivacdo intrinseca da turma na aplicagdo final.
Nesse tipo de motivacdo, o interesse na realizacdo da
atividade parte do proprio individuo. Sendo assim, seu
crescimento indica que as atividades didaticas pautadas na
perspectiva do RPG, contribuiram para que os estudantes,
ao interpretarem personagens, internalizassem os desafios
propostos, tomando-os para si e atribuindo-lhes um valor
inerente. Todavia, ndo podemos assumir 0s resultados
alcancados como unicamente relacionados ao processo de
intervencdo. Os aspectos ambientais, entre eles a interagéo
professor-aluno, também séo fatores relevantes.

A partir do Gréafico 3 é possivel observar ainda que o nivel
de motivacdo intrinseca de todos os estudantes cresceu e
alcancou valores superiores a média inicial (2,3). Nesse
contexto, Al apresentou o maior aumento percentual

3 Todos os percentuais foram obtidos a partir do céalculo da
variacdo percentual (VP).
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(184,6%), seguido de A13 (175%) e A12 (129,4%). Ja A6
apresentou 0 menor aumento percentual (8,4%).2

Em sintese, os dados obtidos com as aplicages da EMADF
demonstram que enquanto as médias de desmotivacdo e
regulacéo externa diminuiram, houve aumento significativo
tanto na motivacdo por regulacdo identificada quanto na
motivacdo intrinseca da turma. Dessa forma, a qualidade
motivacional dos estudantes para realizar atividades de
Fisica apds vivenciarem uma série de atividades centradas
na perspectiva do RPG passou a ser de tipos mais autbnomaos.

Corroborando com este resultado, pesquisadores como
Clement (2013), argumentam que tipos mais autdnomos de
motivacdo podem ser promovidos com maior eficacia em
sala de aula mediante a consideracdo de aspectos como:
desafio, curiosidade, controle e fantasia/imaginacdo. Néao
por acaso, todos esses elementos podem ser facilmente
identificados em uma aventura de RPG.
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Gréfico 3: Médias da motivacéo intrinseca na aplicagdo inicial e final da EMADF.

O RPG é um género de jogo bastante flexivel, que explora
uma multiplicidade de cenarios (desde a fantasia medieval
até viagens espaciais para galdxias distantes). Nesse
universo ficcional, os jogadores sdo responsaveis por
controlar as a¢es do seu personagem e possuem autonomia
para tomar decisdes frente aos desafios propostos. Por ser
um jogo de narrativas orais, 0 RPG acontece principalmente
dentro da imaginagdo dos seus jogadores. Além disso, a
medida que a narrativa da aventura se desenvolve, novos
elementos vao sendo introduzidos, evitando que a histéria se
torne monétona e gerando curiosidade.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Entre os muitos desafios enfrentados diariamente pelos
professores de Fisica na Educacdo Basica, destaca-se a
recorrente preocupacdo em desenvolver estratégias de
ensino capazes de despertar o interesse e motivar os alunos
para a aprendizagem dos contetdos. Diante desse cenario, a
presente investigacdo se propds a elaborar e implementar
atividades centradas na perspectiva do Role-Playing Game
(RPG), com o objetivo de identificar como esse recurso
contribui na oferta de suportes a autonomia em sala de aula
e impacta na qualidade motivacional dos estudantes para
aprender sobre radioatividade e energia nuclear em aulas de
Fisica no Ensino Médio.

Do ponto de vista qualitativo, os resultados obtidos
fornecem diferentes indicativos de que as trés categorias de
suportes a autonomia (organizacional, procedimental e
cognitiva) foram contempladas. Cada um dos suportes tém
sua relevancia para que, em conjunto, possam contribuir
para a formacdo da autonomia dos estudantes.

O conceito de autonomia organizacional se relaciona com a
possibilidade de gerenciamento da sala de aula. Dessa forma,
para oferecer suportes a autonomia organizacional, durante
0 desenvolvimento da aventura os estudantes puderam
escolher o personagem que representariam de acordo com
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seus interesses/preferéncias pessoais e tiveram liberdade
para dispor e organizar as carteiras.

J& a autonomia procedimental, diz respeito as agBes que
oferecem aos estudantes oportunidades para organizar,
desenvolver e apresentar suas ideias e conhecimentos. Nesse
sentido, as situacfes-problema propostas durante a aventura
de RPG permitiram que os alunos manipulassem materiais,
organizassem o trabalho em grupo, discutissem resolugdes e
apresentassem suas proprias conclusdes.

A autonomia cognitiva, no entanto, busca proporcionar aos
estudantes autoria no seu processo de aprendizagem. Assim,
durante as atividades foram dadas oportunidades aos alunos
para: elaborar e discutir estratégias e solucbes para as
situagBes-problemas; debater ideias livremente; contar com
ajuda apropriada do professor; trabalhar com tempo
suficiente para tomada de decisdes; justificar solucdes e
compartilhar conhecimentos.

Os resultados quantitativos, obtidos com as aplicacdes da
EMADF, por sua vez, demonstram que 0s tipos mais

autbnomos de motivagdo (motivacdo por regulacdo
identificada e motivagdo intrinseca) apresentaram
crescimentos  expressivos, enquanto 0s tipos mais

controlados de motivacdo (desmotivacdo e regulagéo
externa — RP e RS) sofreram reducdes. Isso significa que os
motivos que levaram o0s estudantes a realizarem as
atividades nas aulas de Fisica passaram a ter menor controle
externo, devido a imposicdo de regras ou punicdes,
alcancando um status mais autodeterminado. No entanto,
apesar da perspectiva didatico-pedagdgica do RPG ter
contribuido para o aumento da intensidade e qualidade
motivacional de todos os alunos que participaram da
pesquisa, isso ndo ocorreu de maneira homogénea/linear,
variando de sujeito para sujeito.

Diante do exposto, constata-se que o RPG, da forma como
foi desenvolvido neste contexto didatico-pedagdgico,
contribui para fomentar a autonomia dos estudantes no
processo de ensino e aprendizagem e se configura como uma
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acdo promotora de maior qualidade motivacional no
contexto escolar. Assim, o objetivo de intervencdes
didatico- pedagogicas pautadas no RPG nao é a formagédo de
jogadores de RPG ou a criagdo de um mercado consumidor
de RPG Pedagdgico, mas sim, incentivar a incorporagao
dessa perspectiva nos planejamentos de aula de professores
de Fisica do Ensino Médio. Em estudos futuros pretende-se
discutir a relacdo entre apropriacdo conceitual e qualidade
motivacional, analisando se os resultados obtidos condizem
com a previsao tedrica de que niveis mais autodeterminados
de motivag&o contribuem para uma maior aprendizagem.
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