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Resumo: A elaboração e aplicação de materiais alternativos ao livro didático 
mostram-se muito importantes em resposta às frequentes críticas sofridas por esse 
instrumento metodológico.  No presente estudo, procuramos trazer o RPG (“role 
playing game" ou jogo de interpretação de personagens) para a sala de aula, 
associado ao Ciclo de Aprendizagem 5E, a fim de aumentar o interesse e a 
motivação dos estudantes pelo conteúdo a ser exposto.  O tema escolhido para a 
construção desse material foi “Saúde e Qualidade de Vida”.  O material elaborado 
passou por uma fase de validação e, posteriormente, por uma fase de testagem, 
realizada com estudantes do Ensino Médio de dois colégios estaduais da cidade de 
Curitiba, no Estado do Paraná.   Com base nos resultados observados, concluímos 
que o RPG associado ao Ciclo de Aprendizagem 5E é capaz de aumentar o 
interesse dos estudantes em relação aos conteúdos a serem aprendidos. 
Palavras-chave: RPG; Ciclo de Aprendizagem 5E; drogas. 
 
Abstract: The development and application of alternative materials to the textbook 
proved to be very important given the high level of criticism this methodological tool 
gets.  In this study, we tried to bring the RPG (role playing game) into the classroom 
in association with the 5E Learning Cycle in order to increase the interest and 
motivation of the students regarding the content to be exposed.  The subject chosen 
for the construction of this material was "Health and Quality of Life”.  The material 
produced has gone through a validation phase, and later through a testing phase, 
carried out with high school students from two public schools in the city of Curitiba, in 
Paraná State.  Based on the results observed, we conclude that the RPG-5E 
Learning Cycle association is able to increase the students' interest in the content to 
be learned. 
Keywords: RPG; 5E Learning Cycle; drugs. 
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1 Introdução 
 

O livro didático, instrumento metodológico mais comumente utilizado pelos 
professores de Biologia, muitas vezes sofre críticas em relação à apresentação do 
conteúdo e à sua utilização em sala de aula (PERRELLI, 1996).  Trabalhos 
publicados a respeito da qualidade desses livros durante a década de 1990 
criticaram sistematicamente a ênfase na memorização, a presença de conteúdos 
incorretos e desatualizados, além de abordagens que induzem a uma visão 
equivocada da ciência (NETO & FRACALANZA, 2003; VASCONCELOS & SOUTO, 
2003). 

Com essas críticas, a elaboração e aplicação de materiais didáticos 
inovadores e alternativos teve grande impulso nas pesquisas acadêmicas. Dentre 
esses materiais está o jogo didático.  Campos et al. (2003), ao avaliarem a aplicação 
de jogos na sala de aula, observaram que os jogos são estratégias importantes para 
o ensino e aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, porque aliam os 
aspectos lúdicos aos cognitivos, favorecendo a argumentação e o raciocínio.  
Grando (2001) e Schmit (2008) apontaram diversas vantagens na aplicação de 
jogos, tais como a socialização entre estudantes, a interdisciplinaridade e a fixação 
de conceitos já aprendidos, porém, de uma forma motivadora. 

O RPG (“role playing game” ou jogo de interpretação de personagens) foi 
criado nos Estados Unidos, no início da década de 1970.  No Brasil, os primeiros 
RPGs datam do início dos anos 80, com a vinda ao país de intercambistas e de 
professores de inglês estadunidenses.  Entretanto, foi nos anos 90 que houve a 
disseminação e publicação dos primeiros jogos no Brasil (SCHMIT, 2008). 

Para Rezende & Coelho (2009), o RPG é um jogo que busca a imaginação e 
interação por parte dos jogadores para interpretar personagens em um ambiente de 
ficção.  Para criar a história e guiar os personagens ao longo do jogo, um dos 
jogadores deve representar o papel de mestre ou narrador e precisa estudar o 
manual do jogo para conhecer todas as regras propostas.  No início do jogo, os 
jogadores devem usar a imaginação para criar seus personagens, entretanto, cabe 
ao mestre determinar limites para que haja equilíbrio entre diversão e regras do 
RPG.  Segundo Schmit (2008), RPGs devem conter histórias interativas e 
participativas, além de explorar as características (atributos e habilidades) e ações 
dos personagens conforme as regras do jogo. 

Alguns educadores vêem o RPG como uma ferramenta para o auxílio 
pedagógico nas escolas.  Com o objetivo de despertar o interesse dos estudantes e 
fazer com que a aprendizagem do conteúdo transcorra de forma lúdica, na década 
de 90 iniciaram-se as primeiras aplicações de RPG em sala de aula.  É importante 
enfatizar que o RPG educativo é somente uma ferramenta de ensino, um recurso 
alternativo que pode ser utilizado no processo de aprendizagem e que não substitui, 
de maneira alguma, o professor na sala de aula (RIYIS, 2004; MARCATTO,1996). 

Neste estudo, investigamos a implementação de um jogo de RPG como 
instrumento alternativo para o ensino de Biologia.   A meta era obter uma abordagem 
diferenciada do conteúdo e analisar sua efetividade na promoção da motivação dos 
estudantes e no aumento da interação professor-estudante.  

Para tanto, optamos por associar RPG ao Ciclo de Aprendizagem 5E (CA 5E). 
Para entender essa associação, faremos a seguir, uma breve descrição do ciclo de 
aprendizagem 5E. 
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1.1 Ciclo de Aprendizagem 5E e RPG 
 

A associação RPG – Ciclo de Aprendizagem 5E foi realizada a partir do ciclo 
adaptado por Gioppo et al. (2006), publicado por Llewellyn (2002).  Essa adaptação 
é composta por cinco fases denominadas “envolvimento” (do inglês, engage), 
“exploração” (explore), “explicação” (explain), “aprofundamento” (elaborate) e 
“avaliação” (evaluate).  Gioppo et al. (2006) propõe que essas fases permitem maior 
interação professor-estudante, minimizando o ensino centrado no professor, e 
sugere que um assunto pode ser abordado a partir de diferentes perspectivas e 
estratégias.   

O RPG desenvolvido compreende o tema “Saúde e Qualidade de Vida”.  Nele, 
encontram-se conteúdos de fisiologia humana e biologia molecular, bem como 
discussões acerca do estilo de vida e valores sociais contemporâneos.  Esse tema 
foi escolhido em função dos graves problemas sociais contemporâneos relacionados 
ao uso de drogas. 

Buscamos, por meio do RPG, testar essa alternativa metodológica com 
estudantes do Ensino Médio com o intuito de investigar se este jogo promove a 
participação e cooperação entre os discentes, tornando mais enérgico o ensino-
aprendizado relacionado ao tema escolhido.  
 
 
2 Metodologia 

 
O presente trabalho compreendeu três etapas: validação, observação e 

testagem, cada qual com objetivos específicos.  Essas etapas ocorreram em duas 
turmas de colégios estaduais (A e B) localizados na cidade de Curitiba, no Estado do 
Paraná.  

A primeira etapa (validação) objetivava a reformulação do material, através da 
identificação dos erros e acolhimento de opiniões que visavam a sua melhoria.  As 
sugestões foram apontadas por graduandos do curso de Ciências Biológicas da 
Universidade Federal do Paraná (UFPR), professores e especialistas em RPG 
durante o segundo semestre de 2010.  A partir dessa etapa, pudemos realizar 
modificações no RPG, a fim de aprimorá-lo e de adaptá-lo à realidade dos colégios 
públicos brasileiros. 

Durante a etapa de observação, que objetivava conhecer as turmas nas quais 
o RPG seria aplicado, analisamos os estudantes no decorrer das aulas, fazendo 
anotações de cunho qualitativo que seriam utilizadas para prevermos quais 
situações poderiam ocorrer durante a testagem do material. 

A etapa de testagem ocorreu durante o primeiro semestre de 2011.  Nesse 
momento, o material já havia sido reformulado com base nos resultados obtidos por 
meio das validações, uma vez que os problemas apontados anteriormente foram 
corrigidos e que algumas das sugestões dadas pelos profissionais, professores e 
outros graduandos foram consideradas.  A testagem foi dividida em fases que serão 
descritas a seguir: 
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2.1 Fase de Envolvimento 
 
O objetivo era atrair a atenção dos estudantes e estimular a motivação para a 

abordagem do conteúdo que seria feita posteriormente.  Cada estudante deveria 
“criar” um personagem que iria a uma festa, onde faria diversas escolhas em relação 
ao uso de drogas e ao uso de preservativos. 

A observação da motivação na fase de envolvimento se deu pela análise da 
ficha do personagem criada por cada estudante e pela observação da própria atitude 
e participação dos estudantes durante as aulas. 

 
 

2.2 Fase de Exploração 
 
Os personagens criados pelos estudantes deveriam fazer uma pesquisa em 

locais pré-determinados da cidade hipotética onde eles residiam, com a finalidade de 
coletar dados relevantes sobre os efeitos causados ao organismo pelo uso de 
diversas drogas.  Assim, os estudantes teriam informações para “descobrir” qual 
substância ilegal foi utilizada por uma das personagens do jogo comparando os 
sintomas apresentados por ela com as informações coletadas.  
 
 
2.3 Fase de Explicação 

 
Almejou reunir as informações coletadas na etapa anterior, organizá-las e 

interpretá-las.  Para que os estudantes pudessem fazer isso, houve uma explicação 
a respeito do efeito das drogas no sistema nervoso, sendo abordados aspectos 
fundamentais sobre o tema, como células nervosas, sinapses e neurotransmissores.  
Para tanto, propusemos uma aula dialogada, com a explicação do professor, 
acompanhada de imagens e vídeos para complementar as informações.  
Planejamos vários momentos de interação com os estudantes. 

 
 

2.4 Fase de Aprofundamento 
 
O objetivo central era que o assunto pudesse ser visualizado sob pontos de 

vista distintos.  Nessa fase, realizamos uma discussão acerca das conseqüências 
dos atos de cada personagem durante o jogo e foi proposto, ainda, um debate a 
respeito da legalização ou não da maconha e do aborto. 
 
 
2.5 Fase de Avaliação 

 
Planejamos uma atividade no laboratório de informática em que os estudantes 

entrariam em contato com uma ferramenta para a construção de mapas conceituais 
para que pudessem organizar todo o conhecimento adquirido durante o jogo.  Por 
motivos diversos, em ambos os colégios não foi possível a utilização do laboratório 
de informática.  Assim, alternativamente, elaboramos um mapa conceitual com 
informações discutidas no decorrer do jogo.  Esse mapa conceitual foi impresso e 
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distribuído aos estudantes.  Com base nesse material, eles responderam algumas 
questões sobre os efeitos das drogas estudadas. 

Posteriormente, solicitamos aos estudantes o preenchimento de um 
questionário a respeito da metodologia proposta.  Com esse questionário, 
analisamos o interesse dos estudantes pelo RPG como estratégia alternativa para o 
ensino e também pudemos coletar sugestões para a melhoria do material. 
 
 
3 Resultados e Discussão 
 
 
3.1 Fase de Envolvimento 

 
Observamos um real envolvimento dos estudantes em ambos os colégios. 

Assim, em ambas as turmas o objetivo para essa etapa foi alcançado, fazendo com 
que os estudantes ficassem motivados e envolvidos com o assunto que seria 
abordado posteriormente.  

Os estudantes criaram personagens complexos e diversos.  A estudante 
T.S.P. criou uma garota fissurada na beleza, rica, pertencente a uma boa família, 
mas infeliz.  O estudante R.B. criou um personagem que não possuía muitos 
atributos físicos, por outro lado estava sempre pronto para defender pessoas 
injustiçadas.  Personagens com problemas pessoais, sociais, familiares também 
foram criados, bem como personagens bem sucedidos e felizes. 

Muitos autores apontam a importância de envolver o estudante por meio da 
contextualização antes de iniciar a discussão do conteúdo em si (SANTOS, 2007; 
ZUIN et al., 2008).  No RPG, essa contextualização foi feita com a própria narrativa, 
na qual os personagens criados iriam a uma festa.  O desenvolvimento e a 
discussão do conteúdo ao longo do jogo decorrem das atitudes que cada 
personagem exerce nessa festa. 

 
 

3.2 Fase de Exploração 
 
Os estudantes do colégio A mostraram-se pouco interessados nessa fase. 

Percebemos que pelo menos a maior parte da turma demonstrou dificuldade na 
compreensão da atividade solicitada no decorrer do jogo.  Isso também pode ser 
evidenciado pelas respostas dadas pelos estudantes.  Por exemplo, ao ser 
questionado sobre qual fase era a de mais difícil compreensão, o estudante A.V.C.F. 
disse que “a fase de ir aos locais e perguntar sobre os efeitos das drogas foi a mais 
difícil de entender e jogar”.  Outro fator que pode ter acarretado essa falta de 
interesse foi a forma com que o mestre narrou essa parte da aventura.  A narração 
foi realizada pelo mesmo mestre para cada grupo isoladamente, enquanto os demais 
grupos de personagens aguardavam a narração de outra parte do jogo, para que 
pudessem agir. 

Buscando corrigir essas falhas, mudamos a estratégia utilizada para narrar a 
fase de exploração do jogo no colégio B.  Assim, utilizamos cinco narradores (um 
para cada grupo) para narrar concomitantemente essa fase.   
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Percebemos diferenças no interesse e na participação dos estudantes com 
essa abordagem, mas, ainda assim, os resultados não foram plenamente 
satisfatórios, pois os estudantes tiveram dificuldades para interpretar as informações 
coletadas e descobrir qual a droga foi utilizada pela aluna protagonista da história.  
Isso nos permite concluir que a total compreensão do que deve ser realizado nessa 
fase é de fundamental importância para que os estudantes continuem motivados e 
para que participem ativamente da aventura.  Pensando nisso, inserimos 
modificações no jogo para que essa fase seja melhor compreendida e, também, para 
que a aventura fique mais interativa e dinâmica.  Entre essas alterações, está a 
confecção de um jogo de tabuleiro que possuirá informações acerca do mecanismo 
de ação das drogas, bem como as conseqüências do uso para o indivíduo e para a 
sociedade.  Estas informações estarão disponíveis em cartas com informações 
sobre as drogas e com perguntas de múltipla escolha.  Inserimos, também, algumas 
pistas para descobrir qual foi a droga utilizada pela personagem protagonista do 
jogo.  Desta forma, será necessária uma nova testagem do RPG para verificar se 
essas modificações trarão maior interação por parte dos estudantes, fator 
imprescindível para o bom andamento do RPG. 
 
 
3.3 Fase de Explicação 

 
Durante essa fase, observamos pouca participação dos estudantes do colégio 

A, aliada a um evidente desinteresse pela aula.  No colégio B, o interesse 
apresentado pelos estudantes foi maior, mas ainda não correspondeu às nossas 
expectativas.  Para essa fase, no colégio B, utilizamos a mesma estratégia usada na 
fase anterior: cada mestre narrou a aventura para um grupo de personagens, de 
modo que a mesma parte da aventura fosse narrada para toda a turma, 
simultaneamente.  Sugerimos, como motivo desencadeador da falta de interesse dos 
estudantes por essa fase da aventura, a relação pouco sólida entre os objetivos do 
jogo e a etapa em questão.  

Ao utilizarmos imagens e vídeos como recursos de ensino, observamos 
interesse dos alunos apenas no colégio B.  Essa diferença pode ser explicada pela 
forma com que os recursos foram trabalhados em cada turma.  No colégio A, as 
imagens e vídeos foram vistos sem contextualização com o que tinha sido 
previamente discutido.  Percebendo isso, no colégio B, fizemos uma melhor relação 
entre esses e o conteúdo abordado.  De fato, Clebsch & Mors (2004) observaram 
que ao utilizar recursos audiovisuais durante a aula, o interesse dos alunos pelo 
assunto que estava sendo abordado aumentou.  Porém, é importante ter cautela ao 
utilizar as imagens, pois essas não falam por si na maioria das vezes e precisam ser 
cuidadosamente escolhidas e analisadas (SILVA et al., 2006). 

A partir dos resultados estamos realizando modificações para que haja maior 
interação estudante-professor.  Além disso, estamos revendo nossas escolhas e 
possibilidades de uso dos recursos audiovisuais. 
 
 
3.4 Fase de Aprofundamento 
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Em ambos os colégios, percebemos a participação ativa e efetiva dos 
estudantes ao apresentarem experiências pessoais e familiares como argumentos 
para sustentar seus respectivos pontos de vista durante o debate.  Não observamos 
constrangimentos para defender quaisquer idéias, nem atitudes de desrespeito. 

Os estudantes relataram, ainda, que essa atividade foi muito produtiva, pois 
distintos pontos de vista sobre o mesmo assunto foram abordados, fazendo com que 
eles refletissem mais profundamente sobre as questões debatidas. 

Muitos estudantes possuem grande dificuldade na hora de participar, discutir 
problemas, defender um ponto de vista e falar em público na sala de aula. Segundo 
Schneuwly & Dolz (1999), o debate é um ótimo instrumento de aprofundamento que 
explora as diferentes opiniões e desenvolve novos argumentos e idéias nos 
estudantes. Cristovão et al. (2003) relatam que debates ativam o funcionamento das 
relações sociais dos indivíduos que, a partir de seus argumentos, expressam valores 
e opiniões que orientam seu comportamento em situações que envolvem temas 
controversos. 
 Em um jogo educativo aplicado no Rio de Janeiro, que aborda a prevenção e 
consumo de drogas, Rebello et al. (2001) comentam que o colégio é considerado o 
local ideal para se abordar assuntos relacionados ao uso de drogas e a prevenção 
da AIDS.  No entanto, não há um diálogo franco entre educadores e estudantes 
acerca desses temas, fator que propicia uma falta de conhecimento por parte dos 
jovens.  Ainda, segundo os autores, a pressão social e a falta de conhecimento dos 
efeitos e conseqüências do uso de drogas somado à curiosidade de experimentá-las 
contribuem para a iniciação do consumo de substâncias psicoativas. 
 
 
3.5 Fase de Avaliação 

 
Os estudantes responderam satisfatoriamente as questões propostas e 

esclareceram as dúvidas que surgiram.  Analisando as respostas dadas, 
percebemos que os estudantes adquiriram conhecimento a respeito das drogas e 
seus efeitos.   

Uma questão descrevia uma situação hipotética na qual um paciente chega a 
um hospital apresentando determinados sintomas.  Pedimos que os estudantes 
argumentassem a respeito de qual droga esse paciente poderia ter utilizado e como 
ela agiria no sistema nervoso central.  A aluna A.C.P. respondeu que “o paciente 
poderia ter utilizado crack ou cocaína”, explicando em seguida a ação dessas drogas 
no sistema nervoso central.  Além disso, a estudante, assim como outros colegas, 
usando o mapa conceitual, descreveu diversos sintomas dessa droga.  O estudante 
G.B. respondeu que “a droga utilizada poderia ter sido a cocaína, porque ela age nos 
neurotransmissores liberando uma quantidade maior de dopamina e impedindo a 
recapturação, o que causa a euforia, por exemplo”.      

Para auxiliar os estudantes a responderem a atividade proposta, entregamos 
um mapa conceitual a eles.  O mapa conceitual é um recurso utilizado para 
estruturar o conhecimento.  Tavares (2007) acredita que o mapa conceitual é capaz 
de evidenciar a maneira em que certo assunto está organizado cognitivamente pelo 
seu autor, pois ele mostra as relações que são estabelecidas entre os conceitos. 
Adicionalmente, esse pesquisador sustenta que o mapa conceitual faz uso das 
ideias de Ausubel (para maior detalhamento sobre a teoria da aprendizagem 
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significativa, vide AUSUBEL et al., 1980), uma vez que nele o conhecimento é 
disposto de uma forma hierarquizada, ou seja, parte-se do conceito mais geral até 
chegar ao conceito mais específico. 
 
 
4 Conclusão 

 
Os resultados nos permitem afirmar que o RPG como ferramenta educacional 

obteve um “feedback” positivo por parte dos estudantes.  No colégio A, dos 25 
estudantes que responderam ao questionário, apenas 3 estudantes responderam 
que não estavam interessados, não gostaram ou acharam que o jogo não é uma boa 
ferramenta educativa.  A estudante S.A.H.H. escreveu que o jogo foi interessante 
porque fez com que os estudantes ficassem mais atentos ao tema que pretendíamos 
passar.  As sugestões propunham que fossem adicionados níveis no jogo (C.R.B.S.), 
P.R.B.F. sugeriu que o jogo tivesse mais ação, apesar de ser um RPG para a 
educação e que fosse mais realista, pois existe a violência relacionada às drogas. 
No colégio B, dos 20 estudantes que responderam o questionário, apenas 2 
responderam que o jogo não fez diferença alguma, sendo que o estudante F.T.P. 
sugeriu que fosse algo mais concreto e objetivo.  

Além das respostas dos questionários, pudemos notar que um tema polêmico 
e controverso, geralmente evitado pelos professores pode, com o RPG, gerar um 
interesse maior nos estudantes e pode motivá-los a fazer perguntas e participar 
ativamente na construção do conhecimento.    

Observamos que, apesar do “feedback” positivo por parte dos estudantes e 
de termos conseguido despertar o interesse e motivação deles durante a maior parte 
do jogo, duas fases ainda não atingiram os objetivos esperados.   

Atualmente, estamos realizando alterações em todas as etapas do jogo de 
acordo com as sugestões dadas pelos estudantes e por outras falhas detectadas 
pelos próprios autores.  Pretendemos testar novamente o material, já com as 
modificações feitas, no segundo semestre de 2011. 
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