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RESUMO 
A educação brasileira obteve inúmeros avanços nos últimos anos.  Apesar disso, 
ainda é possível encontrar colégios que utilizam métodos de ensino que não 
permitem troca de saberes entre professores e estudantes.  O Ministério da 
Educação e o relatório da United Nations Educational, Scientific and Cultural 
Organization (UNESCO) sugerem que os estudantes precisam “aprender para a 
vida”.  Assim, elaboramos e testamos um material cuja problemática é a construção 
de uma usina hidrelétrica na região Amazônica baseado em uma aventura de RPG 
(jogo) na qual os estudantes teriam que decidir se tal construção seria viável ou não, 
embasados em diversos aspectos sócio-ambientais.  A metodologia de ensino a 
partir do lúdico foi testada em dois colégios da cidade de Curitiba, um situado na 
região central e outro na região periférica, para estudantes do 2º ano do Ensino 
Médio.  Analisamos, por meio de questionários, o interesse dos estudantes pela 
aventura e se eles têm uma compreensão mais ampla dos impactos sócio-
ambientais problematizados no jogo.  Por meio dessa pesquisa encontramos 
respostas que nos levam a crer que o RPG é uma ferramenta útil no Ensino de 
Biologia. 
 
Palavras-chave: Ensino de Biologia, Estratégias Didáticas, RPG. 
 
ABSTRACT 
The Brazilian education advanced fast in the past few years. Nevertheless, we still 
find schools that still have difficulties to do exchange knowledge between teachers 
and students.  The Ministry of Education and the United Nations Educational, 
Scientific and Cultural Organization (UNESCO) report suggest that students need to 
"Learn for Life."  Thus we decided to develop and test an alternative material. Its 
central problem is the construction of a hydroelectric dam in the Amazon region.  In 
order to do this we created an RPG adventure (game) in which students would have 
to decide whether such a construction would be feasible or not, based on various 
socio-environment aspects.  The teaching strategies were tested in two Curitiba High 
Schools, one located in downtown and another in a peripheral neighborhood.  We 

mailto:danielasrs@hotmail.com


V Encontro Regional Sul de Ensino de Biologia (EREBIO-SUL) 
IV Simpósio Latino Americano e Caribenho de Educação em Ciências do  

International Council of Associations for Science Education (ICASE) 
 

 

18 a 21 de setembro de 2011 

 

analyzed students' interest for adventure and if they deeply comprehended the socio-
environmental issues presented in the game. Through this research we find answers 
that lead us to believe that the RPG is and excellent teaching tool. 
 
Key words: Biology teaching, Didactic strategies, RPG. 
 
 
INTRODUÇÃO 

 
Já em 1998, Castro (1998) apontava que a educação brasileira havia sofrido 

uma melhora significativa se comparada às últimas décadas, havendo um declínio 
na taxa de analfabetismo, aumento no número de matrículas em todos os níveis de 
ensino e com isso um gradual crescimento da escolaridade média da população.  
Entretanto, esses avanços ainda precisam aumentar para superar uma perda 
histórica acumulada na área da educação e embora o panorama geral seja um 
indício de melhoria, a educação nacional ainda deixa a desejar, mesmo com as 
medidas tomadas pelo governo. 

Apesar dos avanços, a educação escolar em nosso país continua baseada 
em um modelo de depósito de saberes, no qual o professor é o ser supremo, 
detentor de todo o conhecimento, que se vale da omissão e passividade, 
constituindo, conforme Paulo Freire (1987), uma “pedagogia bancária”, caracterizada 
por relações fundamentalmente narradoras e dissertadoras entre professor-narrador 
e aluno-ouvinte (BITTENCOUT, GIRAFFA, 2003; CABRAL, 2005).  Neste sentindo 
podemos nos perguntar o que os estudantes, que passaram toda a sua vida 
acadêmica sendo apenas ouvintes, devem fazer com as informações adquiridas?  O 
aluno-ouvinte, sendo objeto de despejo de informações, estará realmente 
aprendendo para a vida?  Será que os professores sabem por que ensinar ciências 
para as novas gerações? 

Na verdade, muitos professores não sabem o porquê de estarem ensinando 
ciência.  Chaves (2007) revela que a maioria dos licenciados do curso de Ciências 
Biológicas, em diferentes momentos de formação profissional (graduação, 
especialização e mestrado), quando perguntados sobre as razões de se ensinar 
ciências não conseguem justificar o porquê, mas para que ensinar, por exemplo, 
“para que o aluno possa entender o mundo que o cerca”.  Tal conceito denota uma 
visão de Ciência como única forma legítima de acesso ao mundo, implicando em 
intolerância com outras formas de saber, fazendo com que os conteúdos escolares 
sejam apresentados de forma impenetrável a questionamentos, sem contribuir para 
ampliar a forma de compreensão do mundo que o estudante possui. 

Se esses professores não sabem o por que de estarem ensinando ciências, 
então qual é o papel das novas propostas educacionais?  Para o Ministério da 
Educação esse papel é: “aprender para a vida” (KUENZER, 2000).  De acordo com 
o Relatório “Educação, um tesouro a descobrir” pela UNESCO, da Comissão 
Internacional sobre Educação para o Século XXI, idealizado por Delors em 1996 e 
colaboradores, o aprendizado para a vida está suspenso em quatros pilares do 
conhecimento que são: aprender a conhecer, em que se adquire os instrumentos 
para a obtenção da compreensão; aprender a fazer, para poder agir sobre o meio 
em que se vive; aprender a viver juntos, afim de participar e cooperar com os outros 
em todas as atividades da vida e conseqüentemente aprender a ser, que integra os 
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outros três pilares.  Entretanto, no geral, o ensino formal apóia-se geralmente no 
aprender a conhecer e muito pouco no aprender a fazer.  Nesse sentido, propostas 
de educação bancária podem ser suficientes apenas para melhorar os índices 
educacionais, mas não para atingir essa “educação para a vida”. 

Pensando em atingir propósitos mais abrangentes da educação para a vida e 
percebendo que o conhecimento não está mais centrado na emissão, mas na 
interatividade entre criador e receptor, abrindo espaço para a manipulação desse 
conhecimento para diferentes fins (SILVA, 2001), decidimos criar e testar uma 
estratégia didática em sala de aula baseado no lúdico.  Cortez (1996) menciona que 
os jogos cooperativos são importantes na educação dos estudantes, pois ajudam no 
desenvolvimento de seres pensantes, criativos e críticos, sem esquecer que este 
jogo desenvolve a cooperação entre os estudantes e exclui a competição.  Assim, o 
estudante deixa de ser apenas ouvinte e passa a ser o fomentador do 
conhecimento, construindo o próprio saber por meio de interações com o educador e 
com seus colegas, buscando informações em livros, revistas, internet e outros meios 
de informação, trazendo o seu conhecimento experiencial à respeito do mundo para 
a sala de aula.  Alguns autores, como Fortuna (2000), afirmam que o jogo exercita a 
cognição, desenvolvendo a imaginação e a criatividade, levando o estudante a 
desempenhar atividades de escrita e leitura de maneira mais eficaz. 

O jogo proposto nesse estudo foi o Role Playing Games (RPG), que numa 
tradução literal significa "jogo de interpretação de personagens".  Sendo uma 
aventura que visa a cooperação entre os participantes, para atingir um objetivo em 
comum.  Neste tipo de jogo, não há vencedores e o que impera é a coletividade e o 
espírito de grupo.  Assim, no RPG, participam jogadores que interpretam os seus 
personagens e o mestre, também conhecido como narrador, que tem como função 
narrar a história e conduzir os fatos do jogo, cabendo aos jogadores utilizar a 
imaginação para encontrar meios mais eficazes de encarar os desafios encontrados 
no decorrer da aventura. 

Braga (2000) enfatiza que o RPG desenvolve habilidades de escrita, leitura, 
pesquisa e até mesmo valores sociais, considerando o jogo como uma atividade 
educativa.  Por outro lado o RPG é criticado como um produto da Indústria Cultural, 
no conceito de Adorno e Hockheimer (1985), pois jogos de RPG são criados por 
algumas editoras e aceitos por vários grupos de pessoas, sem sofrerem mudanças, 
nem estudos de características das diversas regiões onde são comercializados.  
Entretanto, o RPG que criamos tende a fugir dessa tendência, já que elaboramos o 
jogo pensando em características e necessidades de dois colégios públicos de 
Curitiba, porém, se este RPG for distribuído por todo o Brasil, se enquadrará como 
um produto da Indústria Cultural.  Ainda assim, Saldanha e Batista (2009) 
consideram que essa inserção na cultura de massa, provocada pela Indústria 
Cultural, promove uma conduta mais ativa e dinâmica entre os estudantes. 

Assim, os objetivos deste estudo incluem a construção e validação de um 
jogo de RPG educacional, especialmente delineado para a realidade presente na 
região de Curitiba.  Investigamos se os estudantes se interessam pela temática e 
forma de abordagem proposta.  Além disso, analisamos a capacidade de 
identificação dos estudantes a respeito dos conteúdos específicos ou áreas de 
conhecimento relacionadas com a aventura e ainda suas compreensões sobre os 
impactos sócio-ambientais problematizados nesta estratégia didática.  Essas 
necessidades foram ressaltadas porque entendemos que, ao identificar conteúdos 



V Encontro Regional Sul de Ensino de Biologia (EREBIO-SUL) 
IV Simpósio Latino Americano e Caribenho de Educação em Ciências do  

International Council of Associations for Science Education (ICASE) 
 

 

18 a 21 de setembro de 2011 

 

específicos e/ou áreas de conhecimento, os estudantes percebem a relação 
interdisciplinar presente na aventura. 

 
 

METODOLOGIA 
 

RPG 
 
Desenvolvemos uma aventura de RPG denominada Monte Verde – A 

Hidrelétrica, cuja problemática está relacionada com a construção de uma usina 
hidrelétrica na Floresta Amazônica.  Nessa aventura, os jogadores deveriam discutir 
os principais problemas e soluções envolvidas na construção desta hidrelétrica. 

Para esse jogo construímos quatro fichas de personagens (biólogo, 
antropólogo, deputado e especialista em saúde pública), com descrições sobre as 
funções dessas profissões.  Além desta descrição, o jogo inclui uma quantidade de 
habilidades cabíveis para o decorrer das ações dos personagens ao longo da 
história.  Entre as habilidades, algumas são específicas de cada profissão e algumas 
comuns a todos os personagens, como comunicação e discurso.  O jogo inclui 
também uma pontuação.  Há 15 pontos que foram distribuídos entre as habilidades 
apresentadas.  Essa distribuição  ficou a critério do jogador, sendo que nem todas as 
habilidades precisam necessariamente ser pontuadas.  Porém, caso o jogador 
tentasse utilizar uma habilidade não pontuada sofreria uma penalidade de –4 pontos.  
Isso ocorre, porque a pontuação gasta na habilidade mostra o seu nível de 
desenvoltura com ela, assim quanto mais pontos forem gastos, mais fácil será 
quando tiver que usá-la durante a aventura, mas se não tiver gasto nenhum ponto 
em uma habilidade, significa que o personagem não tem domínio sobre ela e por 
isso fica mais difícil a sua realização. 

Utilizamos a regra 3d6, que consiste no uso de três dados de seis faces, nos 
quais o número obtido na rolagem era somado com o valor da habilidade escolhida.  
Para que o estudante tivesse sucesso em sua jogada, o resultado alcançado deveria 
ser igual ou maior do que o mínimo especificado no roteiro e só assim ele poderia 
concluir a tarefa apresentada.  

Apesar da história possuir um roteiro utilizado pelos mestres (neste caso os 
pesquisadores deste estudo) para conduzi-la, os estudantes que interpretaram os 
personagens foram os responsáveis pela construção da história, pois seus atos 
dirigiram a aventura.  Sendo assim, toda vez que a aventura for jogada haverá um 
final diferente.  No jogo todos deveriam trabalhar em equipe para alcançar o objetivo, 
portanto não existe vencedor ou perdedor. 

Para o desenvolvimento do jogo os estudantes foram divididos em quatro 
grupos, cada grupo representando um personagem.  O objetivo principal era 
descobrir impactos sócio-ambientais causados pela construção de uma usina 
hidrelétrica, além de expor a importância de estudos prévios de impacto ambiental 
em construções de grande porte.  

 
Área de Estudo 

 
 Escolhemos dois colégios estaduais da cidade de Curitiba, localizada no 
estado do Paraná, um na região central e outro na região periférica para aplicarmos 
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a aventura e avaliarmos esta estratégia alternativa de ensino.  Os colégios possuem 
ensino médio regular em blocos, ou seja, cada série é formada por dois blocos de 
disciplinas semestrais ofertadas simultaneamente.  O jogo foi aplicado em turmas do 
segundo ano em ambos os colégios, no turno matutino no periférico e noturno no 
central.  A aventura foi aplicada uma vez em cada colégio ao longo de três 
horas/aula.  
 Em relação ao espaço físico da sala, no colégio central a sala era ampla, bem 
ventilada e iluminada, com janelas grandes.  Tanto as carteiras quanto o quadro de 
giz estavam em bom estado.  Já no colégio periférico a sala de aula era bem 
iluminada, mas notamos que não havia interruptores de luz e para alterar a 
iluminação precisávamos recorrer ao quadro geral.  A ventilação era limitada e não 
havia ventiladores.  O quadro de giz estava riscado, mas as carteiras estavam em 
bom estado. 
 
Informações dos colégios observados 

 
Antes da aplicação do RPG, observamos quatro horas/aula em cada turma, 

sendo que estas aulas não necessariamente eram de biologia. Observamos a 
relação estudante/professor e como era o nível de participação dos estudantes nas 
aulas. 

Para a aplicação do jogo, utilizamos o horário das aulas de Biologia em 
ambos os colégios.  No colégio periférico, a testagem se deu em três horas/aula, 
sendo que as duas primeiras aulas foram geminadas e a terceira aconteceu no outro 
dia.  Foi destinado um tempo de aproximadamente 10 minutos da primeira aula para 
explicar o que é RPG e como jogar a aventura e mais 10 minutos para que os 
estudantes preenchessem as fichas de personagens.  Os últimos 15 minutos da 
terceira aula foram reservados para que os estudantes preenchessem um 
questionário com questões de opinião pessoal sobre a aventura e sua aplicação.  No 
colégio central a aventura foi aplicada no período de três horas/aula durante o 
mesmo dia.  Cerca de 20 minutos da primeira aula foram utilizados para explicar as 
regras e objetivos da aventura e o preenchimento da ficha de personagens, as horas 
seguintes foram destinadas para o desenvolvimento da história.  Ao final utilizamos 
cerca de 45 minutos para a discussão,  fechamento do jogo e preenchimento do 
questionário.  Sendo que o objetivo da aplicação de tal questionário era identificar 
possíveis erros na história, sugestões dos estudantes e avaliar o nível de interesse 
auto-indicado, além de verificar se eles identificaram conteúdos de biologia ou de 
outras disciplinas abordados na aventura. 

Ao elaborar a aventura pretendíamos que a aplicação se desse em um 
intervalo entre uma hora/aula e quatro horas/aula. 

 
 
RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 
Resultados das observações 
 

Para avaliar se o nível de participação dos estudantes era maior, menor ou 
igual ao das aulas convencionais fizemos algumas observações das aulas 
ministradas pelos professores dos colégios. Segundo Lüdke e André (1986, p. 26), a 
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observação direta permite aos observadores chegar à “perspectiva dos sujeitos”.  
Além disso, as técnicas de observação são importantes para explorar aspectos 
novos de um determinado problema, neste caso, a nossa aplicação do jogo de RPG.   

No colégio central, no início da aula a turma possuía três estudantes, porém 
ao decorrer do tempo outros foram chegando.  As aulas eram expositivas e de 
aplicação e resolução de exercícios.  Durante as explicações poucos prestavam 
atenção, enquanto outros mantinham conversas paralelas ou não mostravam 
interesse.  Uma das aulas observadas foi destinada a realização de prova e minutos 
antes dela iniciar foi feita uma pequena revisão. 

 As aulas observadas no colégio periférico foram expositivas e de cópia, 
durante o período, vários estudantes ouviam música, conversavam paralelamente, 
dormiam ou até mesmo se maquiavam dentro da sala de aula, mostrando 
desinteresse pelas aulas.  As atitudes dos professores eram diferenciadas.  Alguns 
professores explicavam o conteúdo enquanto outros escreviam no quadro para que 
os estudantes copiassem 
 
Resultados da aplicação da aventura e questionários 
 

A aventura foi testada em três aulas no colégio periférico, nas duas primeiras 
a jogamos.  Na terceira aula, antes de recomeçarmos o jogo, fizemos uma breve 
recapitulação do que tínhamos visto no dia anterior e depois voltamos à história e 
encerramos com uma discussão sobre quais impactos seriam causados com a 
construção da hidrelétrica, a importância dos mesmos e se estes impactos 
inviabilizavam a construção da usina e por quê.  Neste colégio, contamos com a 
participação de 26 estudantes e percebemos que, ao longo da aplicação da 
aventura, houve maior participação dos estudantes, pois todos estavam jogando 
ativamente.  Constatamos que as conversas entre os estudantes eram todas 
relacionadas ao tema, o que é essencial para o desencadeamento da mesma.  Após 
a finalização da aventura, ao questionarmos os estudantes sobre o nível de 
interesse pelo jogo, obtivemos as seguintes afirmações: 14 deles assinalaram que o 
nível de interesse foi “grande” e 12 tiveram interesse mediano.  Com relação à 
questão sobre a qualidade do jogo, 10 consideraram que a aventura era “excelente”; 
seis consideraram-na “boa”; dois assinalaram a alternativa “neutra” e dois 
estudantes não gostaram. 

Na aplicação da aventura no colégio central foram utilizadas três aulas no 
mesmo dia, havendo 14 estudantes na turma, na qual todos participaram.  Os 
estudantes mostraram interesse e participaram ativamente na aplicação do jogo 
formando grupos e interagindo entre si.  Notamos que havia conversa constante, 
mas observamos que discutiam sobre o tema central da aventura.  Assim, quando 
questionados sobre o nível de interesse pelo jogo, obtivemos os seguintes 
resultados: 13 assinalaram “grande” e um considerou “médio”, não havendo outras 
respostas.  Na questão sobre a qualidade do jogo: 10 afirmaram que a qualidade foi 
excelente; três “neutro” e um sem resposta. 
 Levando em consideração o que observamos nas quatro aulas preliminares, 
durante o jogo e nas respostas dos estudantes, percebemos que esta estratégia 
permitiu maior participação dos estudantes.  No questionário todos responderam que 
tiveram um interesse grande ou médio. 
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Figura 1 – NÍVEL DE INTERESSE AUTO-INDICADO DOS ESTUDANTES 
PELA AVENTURA NO COLÉGIO CENTRAL E NO COLÉGIO 
PERIFÉRICO 

Fonte: Os autores (2011) 
  
 No colégio central houve maior aceitação dos estudantes pelo jogo testado, 
93% afirmaram possuir grande interesse em relação ao jogo, já no colégio periférico 
54% tiveram grande interesse pelo jogo.  Quanto à qualidade da aventura, 72% dos 
educandos do colégio central consideraram “excelente”, enquanto apenas 38% dos 
estudantes do colégio periférico tiveram a mesma opinião, sendo que a grande 
maioria neste último colégio (46%) avaliaram o jogo como sendo “bom”.  No colégio 
periférico 8% dos jovens não gostaram da aventura, já no central nenhum estudante 
assinalou essa opção. 
 No início da aula perguntamos aos estudantes quantos já haviam jogado RPG 
e apenas um, do colégio periférico, afirmou que já havia tido contato com o jogo, 
indicando que essa estratégia é uma novidade para a maioria dos estudantes.  
Acreditamos que a grande aceitação dessa estratégia está relacionada ao fato de o 
RPG abrir a possibilidade para os jovens interagir entre si e com o professor, 
permitindo expressar suas ideias com liberdade.  A autonomia propiciada pelo jogo 
pode ser um fator importante para a aquiescência do mesmo, por ser um jogo 
cooperativo não existe certo ou errado, vencedor ou perdedor, o estudante pode 
escolher suas ações e determinar o rumo da história.  Além do mais, os estudantes 
têm a chance de interpretar um personagem muitas vezes completamente diferente 
dos habituais, tendo contato com áreas diferentes do país, o que possibilita o uso da 
imaginação e o contato com uma realidade diferente da vivida pelo estudante.  Se 
nos fundamentarmos em Paulo Freire, podemos considerar a estratégia de ensino 
testada como uma “pedagogia do oprimido”, que segundo ele seria responsável por 
causar uma visão crítica da realidade, levando a uma liberdade no modo de pensar 
e atuar sobre a realidade para transformá-la (Cabral, 2005).  

Quando questionados sobre quais conteúdos relacionados a biologia foram 
abordados na história, obtivemos as seguintes respostas dos estudantes do colégio 
periférico: 38% responderam que o tema abordado era “doenças”, 14% afirmaram 
que era “poluição”, 10% deles compreenderam que era ”fauna”, 10% “flora”, 9% 
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“meio ambiente”, 5% “gestão ambiental” e 14% não responderam a questão.  
Quantos aos assuntos abordados na história que não estariam relacionados a 
biologia, 33% dos estudantes responderam “política”, 17% “saúde”, 11% “geografia”, 
6% “ética”, 6% “história”, 5% “antropologia” e 22% não responderam a questão.  Já 
no colégio central quando indagados sobre quais os assuntos relacionados à 
biologia, 23% responderam “fauna”, 23 % “flora”, 17% “doenças” e 17% “meio 
ambiente”, 3% responderam “desmatamento” e 17% não responderam a questão.  
Quanto aos assuntos não relacionados à biologia, 43% responderam “política”, 29% 
“educação”, 9% “história” e 19% não responderam.  Neste colégio a aula ministrada 
após a de biologia foi a de educação física e os estudantes terminaram o jogo 
próximo à hora de trocar de aula, por isso o questionário parece ter sido feito às 
pressas e as respostas estão similares, indicando que, provavelmente, os 
estudantes tenham copiado respostas, ou ainda que deixaram as respostas em 
branco devido a pressa em sair da sala. 

As respostas dos colégios foram de acordo com o que acreditávamos que 
eles responderiam, já que alguns problemas relacionados à construção da usina 
envolviam doenças causadas pelos mananciais de água parada que surgiriam após 
o término da construção, a devastação da flora e extinção de algumas espécies 
endêmicas, a problemática de mudar a habitação das tribos indígenas e das 
comunidades ribeirinhas presentes no local, dentre outros. Então, quando 
responderam fauna e flora como temas relacionados à biologia e política como 
assunto não relacionado a biologia, eram respostas esperadas, já que foram 
discutidos durante a aventura. 

Em ambos os colégios, após o término do jogo, realizamos uma discussão 
com os estudantes acerca da aventura, primeiramente perguntamos a cada grupo 
quais informações eles encontraram e se era possível construir a hidrelétrica e por 
quê.  No colégio periférico, depois que os quatro grupos falaram sobre as suas 
descobertas e diferentes pontos de vista, indagamos aos estudantes, 
independentemente da profissão assumida, qual era a sua opinião em relação à 
construção da hidrelétrica.  Todos foram contra a construção, pois perceberam que 
os benefícios que ela traria não seriam suficientes para cobrir todos os ônus.  No 
colégio central, ao fim da aventura, todos os grupos trocaram as informações obtidas 
durante o jogo e então uma discussão se seguiu.  A princípio dois dos grupos se 
posicionaram a favor da construção da hidrelétrica, porém quando todos expuseram 
as consequências que isto traria, ficou claro para eles que haveria mais prejuízos do 
que benefícios e por isso todos optaram em não seguir com a construção da usina.  

 
 

CONCLUSÃO 
 
Ao analisarmos o nível de interesse pelo jogo, observamos um aumento de 

participação por parte dos estudantes.  Pudemos constatar que os estudantes 
interessados nas aulas também participaram do jogo.  Alguns dos jovens que se 
mostraram desinteressados em aula também se mostraram apáticos no jogo, porém 
os problemas citados na aula assistida, como, por exemplo, ouvir música e se 
maquiar, não ocorreram durante a aventura.  A maioria dos estudantes participou 
ativamente do jogo.  Essa intensa participação aliada ao resultado obtido dos 
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questionários aplicados nos leva a acreditar que a estratégia testada despertou nos 
estudantes grande interesse. 

Segundo Cortez (1996), o RPG, sendo um jogo cooperativo e não 
competitivo, beneficia o estudante.  Constatamos a veracidade dessa afirmação 
durante a testagem da estratégia de ensino em questão, pois a cooperação entre 
estudantes de um mesmo grupo permitiu a solução dos problemas apresentados 
durante a aventura e a colaboração, ou seja, a troca de informações entre as 
equipes era o único meio para que todos pudessem chegar a um parecer sobre a 
construção da usina e concluir o jogo.  Tal forma de ensino também possibilitou aos 
estudantes serem os responsáveis pela construção do próprio conhecimento.  As 
perguntas feitas por eles no decorrer do jogo e as soluções apresentadas foram o 
caminho e a constatação de que os estudantes desenvolveram uma linha de 
raciocínio crítico, responsável pela conclusão da aventura. 

Com isso notamos que o objetivo principal da aventura foi alcançado, ou seja, 
conseguimos mostrar que a construção de uma usina hidrelétrica desse porte 
precisa de vários estudos prévios antes da sua realização e que, muitas vezes, a 
obra não pode ser concretizada já que os impactos sócio-ambientais são muito 
grandes e não podem ser contornados.  Assim, a melhor solução pode ser a escolha 
de outro lugar, onde tal construção causará menor impacto.  Quanto ao nível de 
interesse dos estudantes pela aventura, percebemos que houve uma participação e 
dedicação maior dos mesmos em relação à estratégia testada do que pelas aulas 
ministradas pelos docentes.  Sendo assim concluímos que esta metodologia 
despertou sim o interesse dos estudantes o que pode ser um indicativo para um 
aprendizado mais eficiente. 
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