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RESUMO

Na atualidade se configura como um desafio para os docentes da educacao basica, superar 0s
moldes do ensino tradicional e aperfeicoar os métodos de ensino de ciéncias visando torna-los
atrativos e dindmicos. Neste trabalho apresentamos o Role Playing Game (RPG) como uma
proposta para o ensino de bioquimica nos anos finais do Ensino Fundamental, pois acreditamos
que este pode ser um importante recurso para favorecer a interacédo e a criatividade entre os
estudantes, dinamizando o processo de ensino de um contetdo marcado pela memorizagdo. Por
se consolidar como artefato cultural, o jogo estd presente em diversas etapas da vida dos
individuos e quase sempre estd marcado pela interagdo social. O RPG pode ser considerado
como um jogo social uma vez que exige do jogador dialogar e conduzir uma narrativa de forma
colaborativa. Neste sentido propomos um jogo de RPG com finalidade didatica, portanto
evocamos ao entendimento da experiéncia promovida a teoria Historico-Cultural de Vygotsky
(1988) que pressupde a natureza social da aprendizagem e que pode ser um norte para o
pensamento lidico no ambiente escolar. Esta pesquisa também se fundamenta na interpretacdo
de diversos autores da educacdo em ciéncias sobre a teoria da rememoracéo de Bartlett (1995),
a qual pressupde que o individuo ao se deparar com a aprendizagem de conceitos cientificos,
ressignifica seus conhecimentos prévios. Para aléem disso, o autor estabelece o conceito de
esquemas para analisar o papel da memaria na rememoracdo de conceitos cientificos. Tendo
como base esses pressupostos, este estudo tem como objetivo compreender a relacdo entre
aprendizagem e memodria na consolidacdo dos conceitos bioquimicos de macronutrientes
(carboidratos, lipidios e proteinas) e micronutrientes (Sais minerais e vitaminas) mediado por
um Role Playing Game (RPG). No que se refere ao percurso metodoldgico, propde-se uma
abordagem qualitativa de natureza béasica e quanto aos objetivos se qualifica como pesquisa
explicativa. Quanto aos participantes, a pesquisa foi realizada com um grupo de 4 alunos
matriculados no 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede privada de Pernambuco.
Para coleta de dados os estudantes responderam a um questionario individual para analisar seus
conhecimentos prévios, posteriormente os estudantes participaram de aulas expositivas
dialogadas sobre bioquimica, e na sequéncia foi aplicado o RPG proposto. A partida foi gravada
em &udio e video para posterior analise. Apdés uma semana da aplicacdo do jogo, os
participantes se apresentaram para uma entrevista coletiva semiestruturada. A analise de dados
envolveu o confronto dos conceitos apresentados previamente no questionario inicial com
aqueles apresentados na entrevista coletiva semiestruturada apds o jogo. As trocas discursivas
durante o jogo foram analisadas com base em momentos em que 0s conceitos de bioquimica
pareceram relevantes na discussdo. No que tange os resultados da pesquisa, foram identificadas
diversas alteraces mnemadnicas que apontam para um processo de construcao de significados
e aprendizagem. Por fim o principal achado deste trabalho foi revelar a possibilidade de acesso
a construcéo de significados novos, mediante analise da relacdo entre memdria e aprendizagem
refletida nas alteragbes mnemdnicas encontradas, que foram fomentadas pela aplicacdo do jogo
de RPG.

Palavras chave: Jogos, RPG, Bioguimica, Aprendizagem, Rememoracéo.



ABSTRACT

Currently, it is a challenge for basic education teachers to overcome the mold of traditional
teaching and improve science teaching methods in order to make them attractive and dynamic.
In this work we present the Role Playing Game (RPG) as a proposal for teaching biochemistry
in the final years of Elementary School, as we believe that this can be an important resource to
encourage interaction and creativity among students, streamlining the teaching process. of
content marked by memorization. As it is consolidated as a cultural artifact, the game is present
in different stages of individuals' lives and is almost always marked by social interaction. RPG
can be considered as a social game since it requires the player to dialogue and lead a narrative
in a collaborative way. In this sense, we propose an RPG game with didactic purposes, therefore
we evoke the understanding of the experience promoted by Vygotsky's Historical-Cultural
theory (1988) which presupposes the social nature of learning and which can be a guide for
playful thinking in the school environment. This research is also based on the interpretation of
several science education authors on Bartlett's theory of remembrance (1995), which
presupposes that the individual, when faced with learning scientific concepts, reframes their
previous knowledge. Furthermore, the author establishes the concept of schemes to analyze the
role of memory in remembering scientific concepts. Based on these assumptions, this study
aims to understand the relationship between learning and memory in the consolidation of the
biochemical concepts of macronutrients (carbohydrates, lipids and proteins) and micronutrients
(mineral salts and vitamins) mediated by a Role Playing Game (RPG). Regarding the
methodological path, a qualitative approach of a basic nature is proposed and in terms of
objectives, it qualifies as explanatory research. As for the participants, the research was carried
out with a group of 4 students enrolled in the 6th year of Elementary School at a private school
in Pernambuco. To collect data, students responded to an individual questionnaire to analyze
their prior knowledge. Subsequently, students participated in dialogued expository classes on
biochemistry, and then the proposed RPG was applied. The match was recorded in audio and
video for later analysis. One week after applying the game, participants presented themselves
for a semi-structured press conference. Data analysis involved comparing the concepts
previously presented in the initial questionnaire with those presented in the semi-structured
press conference after the game. The discursive exchanges during the game were analyzed
based on moments in which biochemistry concepts seemed relevant in the discussion.
Regarding the research results, several mnemonic changes were identified that point to a
process of meaning construction and learning. Finally, the main finding of this work was to
reveal the possibility of access to the construction of new meanings, through analysis of the
relationship between memory and learning reflected in the mnemonic changes found, which
were encouraged by the application of the RPG game.

Keywords: Games, RPG, Biochemistry, Learning, Remembrance.
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1 INTRODUCAO

Atualmente nos deparamos com um contexto de transformacdes na maneira em que nos
comunicamos, aprendemos e ensinamos. Estamos permeados por tecnologias que facilitam
nosso acesso a informacdo e é cada vez mais comum o perfil de estudante que ndo se adapta as
praticas pedagdgicas tradicionais baseadas na transmissdo e memorizacdo de conteudo
tecnicista. Portanto, é imprescindivel que as instituicGes de ensino se alinhem a este processo
de transformacao social para conseguirem cumprir sua funcdo pedagdgica de formar pessoas
ativas, criticas e transformadoras com a capacidade de contribuir com o desenvolvimento da
sociedade como um todo. Nessa direcdo, 0s jogos se apresentam como uma alternativa
interessante para propiciar uma aprendizagem divertida que amplia a o engajamento e o
protagonismo dos discentes. Indmeros pesquisadores (Kishimoto, 2017; Santos; Miranda,
2017; Souza; Coelho, 2018) evidenciam os beneficios do uso dos jogos para aprendizagem e
nas relacOes interpessoais. Dentre os diversos tipos de jogos que se apresentam com a finalidade
pedagdgica, esta pesquisa se pauta na utilizacdo do Role Playing Game (RPG), jogo este que
pode ser um aliado do docente por ser um recurso capaz de despertar processos de cooperacao,
imaginacdo, criatividade e memoria, além de aproximar o estudante do conteudo a partir de seu
engajamento no jogo.

De acordo com Mahlow et al (2020) os RPG s&o jogos que envolvem cooperatividade
e interpretacdo de personagens, apresentando inimeras possibilidades de jogo, uma vez que ndo
é necessario uso de diversos equipamentos ou regras fixas para jogar. O fluxo do jogo e suas
regras podem ser definidos pelos jogadores, 0 que torna este tipo de jogo uma boa alternativa
como recurso didatico, j& que dentre outras contribuicdes, gera um ambiente agradavel e
divertido de aprendizagem, respeitando assim o tempo de aprendizagem de cada aluno. De
maneira geral os jogos de RPG exigem do participante certo grau de envolvimento social,
portanto podemos caracterizad-lo como atividade pedagdgica social (Mahlow et al, 2020) e
assim tracar paralelos com a teoria Historico-cultural de Vygotsky (1998) e com o processo de
rememoracao de Bartlett (1995), que considera a memdria como constituida por elementos
culturais. Ambas as teorias langcam luz sobre a relevancia das relagdes sociais e da memoria
respectivamente, para a construcdo de novas aprendizagens, portanto nos paragrafos que se
seguem discutiremos com mais detalhes cada uma dessas teorias.

No que tange a teoria historico-cultural de Vygotsky, sua origem leva em consideracdo
principalmente aspectos da interacdo social para o desenvolvimento da aprendizagem, desta

forma essas interacdes sdo responsaveis por despertar processos mentais superiores, que estao
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relacionados a mecanismos complexos intrinsecos do ser humano, que se relacionam com a
memoria l6gica, atencdo voluntaria, comportamento intencional e pensamento abstrato
(Antdnio, 2008). E importante salientar que em sua teoria Vygotsky da maior énfase ao aspecto
social em detrimento do biolégico no que diz respeito ao desenvolvimento psiquico do
individuo, no entanto sem negar a relevancia de aspectos biologicos (Anténio, 2008).

De acordo com Vygotsky (1998) é por meio da linguagem (signos) e de objetos
(instrumentos) que o individuo internaliza elementos culturalmente estruturados. Sua teoria cita
dois processos de desenvolvimento que surgem nas criangas, o interpsicologico e o
intrapsicoldgico. O social ou interpsicoldgico esta associado as aprendizagens geradas a partir
das trocas sociais, ja o individual ou intrapsicologico é o processo que ocorre internamente na
crianca. Sendo ambos importantes para o processo de aquisicdo de conhecimento pelo
estudante.

Para reconhecer as reais relagdes entre desenvolvimento e a capacidade de aprendizado,
Vygotsky em sua teoria apresenta dois niveis de desenvolvimento o que chama de zona de
desenvolvimento real e a zona de desenvolvimento potencial. A zona de desenvolvimento real
se refere a um nivel onde as funcdes mentais ja foram estabelecidas devido a ciclos de
desenvolvimento ja concluidos, enquanto que a zona de desenvolvimento potencial se relaciona
a capacidade de resolver problemas com mediagdo de companheiros mais capazes (Vygotsky,
1998) contudo Vygotsky ndo se restringe a apenas estabelecer niveis de desenvolvimento. Por
fim é importante reconhecer que de acordo com as ideias de Vygotsky (1998) o aprendizado
adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental, sendo o aprendizado um item
de extrema importancia para o processo de desenvolvimento das fungdes psicoldgicas. Diante
disso, é importante observar como outras fungdes psicoldgicas tais como pensamento, memoria,
atencdo e percepcdo podem auxiliar no processo de aprendizagem. E neste sentido, que no
presente projeto, focamos a memaoria como uma funcéo importante na significacdo de conceitos
cientificos.

Ao falar sobre memoria € importante ter em mente que 0s estudos sobre essa tematica
ndo sdo novos, e que ao longo da histdria da humanidade diversos pesquisadores ja tentaram
conceituar e elucidar os processos envolvidos na memoria. Dentre eles o britanico Frederic
Bartlett que propGs uma teoria envolvendo a memoria que ficou conhecida como Teoria da
Rememoracdo. Com seus estudos Bartlett conduziu experimentos que envolviam memoria,
imaginacdo e percepcao, lancando uma nova maneira de conceituar e investigar a memdria
(Bartlett, 1995). Os achados de sua pesquisa apontam para caracteristicas da rememoracdo

como a eliminacéo de detalhes, transformacdes e transferéncias (Silva; Lyra, 2017).
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Com os dados de sua pesquisa Bartlett (1995) desenvolveu um programa de pesquisa
em psicologia experimental, para explicar as caracteristicas encontradas em sua analise sobre o
processo de rememoracédo. Visando explicar os achados de sua pesquisa 0 autor apoiou-se no
conceito de esquema que desenvolveu baseado nas nocbes de Head (1920), portanto esquema
seria uma organizacgéo ativa de experiéncias do passado, que poderiam ser reformuladas diante
de uma demanda do presente (Silva; Lyra, 2017).

Para Silva e Lyra (2017) os esquemas propostos por Bartlett apresentam-se de forma
dindmica, construidos e reformulados a partir de experiéncias do passado em contraste com as
experiéncias e exigéncias do presente. Bartlett (1995) aponta para um processo denominado
descontinuidade, ou seja, quando algo é lembrado para a¢do no presente, mas sofre alteracGes
mediadas por processos imaginativos que visam preencher lacunas durante a rememoracao,
portanto é possivel que a depender da demanda do presente o individuo se volte para seus
proprios esquemas transformando-os e atualizando-os de maneira consciente. E neste sentido,
que adotaremos as ideias de Bartlett para compreensdo da relacdo entre memoria e
aprendizagem, quando da mediacdo de um jogo de RPG. Para isso, elegemos o contetdo de
Bioquimica.

Considerada como uma area de interface entre a biologia e a quimica, a Bioquimica é
tida como uma matéria de alto grau de abstragdo uma vez que envolve inimeros processos que
sd0 Vvistos apenas na teoria e por este motivo se apresenta de forma discreta dentre os conteiidos
de ciéncias nos Anos Finais do Ensino Fundamental (Solner et al, 2019).

Para Moreira (2007) desde a década de 50 quando a fita de DNA foi descoberta, o
conhecimento cientifico na area da bioquimica e da biologia molecular tem sofrido incriveis
avancos, no entanto apenas uma fracdo das informacdes e descobertas nessas areas tem sido
repassadas para a populacdo em geral inclusive nas redes escolares, o0 motivo para este
fendmeno é a alta complexidade dos conteudos, o grau de aprofundamento e o nivel de
abstracdo.

Para Solner et al (2019) ainda na disciplina de ciéncias, a quimica € apresentada de
forma discreta durante os Anos Finais do Ensino Fundamental, tendo como foco suas aplicagoes
tedricas e deixando de lado sua aplicacdo préatica por diversos fatores que permeiam o ambiente
escolar. Dentre 0os motivos apresentados € possivel citar a auséncia de carga horaria, a escassez
de materiais para praticas, falta de infraestrutura, a inseguranca do docente na condugédo dos
experimentos e até mesmo a dificuldade de associar os fenbmenos quimicos ao cotidiano
(Solner et al, 2019).
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Outro fator relevante esta relacionado a formagao de professores que por muitas vezes
é deficiente, pois a abordagem destes contetdos segue os moldes do ensino tradicional
“utilizando-se puramente de aulas expositivas, em Datashow, e aulas praticas, complementares
ao aprendizado teorico. ” (Matta; Sodré Neto, 2016, p. 224) o que nos leva a pensar que 0
objetivo é abordar o tema com grande complexidade e aprofundamento, o que nem sempre é
positivo pois, ndo sao raras as queixas sobre a falta de aplicabilidade destes contetidos (Matta;
Sodré Neto, 2016).

Outra discussao evidenciada no trabalho de Matta e Sodré Neto (2016) é referente a
fragmentacdo na formacdo docente, onde os componentes curriculares pedagdgicos se
direcionam para formacdo do docente, enquanto as disciplinas especificas sdo direcionadas a
formacdo do bacharel em biologia, ndo sendo levado em consideracdo pelos docentes da
licenciatura que estdo atuando na formacao de professores de biologia, que além de possuir o
conhecimento técnico cientifico devem ser capazes de aplica-lo de maneira didatica no ensino
basico.

Todas estas fragilidades apresentadas fazem com que o conteddo de bioquimica seja
pouco apreciado por professores e alunos, 0 que nos abre possibilidades de investigar o papel
de novas metodologias no ensino de bioquimica.

Em virtude das discussOes expostas, este projeto de pesquisa levanta uma questdo
fundamental: quais mudancas mnem®onicas podem estar associadas a relacdo entre memoria e
aprendizagem na construcdo de significados sobre conceitos de bioguimica, através da vivéncia
de um jogo de RPG?

Levando em consideracdo este questionamento levantamos a hipétese de que o0 RPG
seja um recurso que incentiva a rememoracdo dos conhecimentos prévios dos estudantes
possibilitando mudancas mneménicas que apontam para o processo de aprendizagem. A fim de
responder o problema proposto, tracamos o0s objetivos apresentados a seguir:

Objetivo geral: compreender a relacdo entre aprendizagem e memaria na consolidacdo
dos conceitos bioquimicos de macronutrientes (carboidratos, lipidios e proteinas) e
micronutrientes (Sais minerais e vitaminas) mediado por um Role Playing Game (RPG) em
uma turma do 6° ano.

Os objetivos especificos abrangem:
e Propor uma aventura de RPG que seja possivel a abordagem de conceitos de

Bioquimica;

e Identificar modificacbes mnemaonicas em relacdo ao conhecimento prévio que pode ser

caracterizado como possiveis novos significados sobre conceitos de Bioquimica.
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No presente estudo optou-se por investigar a consolidacdo de conceitos relativos a area
da bioquimica, mais precisamente referente aos macronutrientes, que podem ser entendidos
como substancias que o ser humano necessita em grandes quantidades sendo obtidos por meio
da dieta. Ao falar sobre carboidratos, lipidios e proteinas € impossivel ndo relacionar este
contetdo com alimentacdo saudével, uma vez que sdo abordados aspectos tedricos a fim de
categorizar, diferenciar e elencar as fontes destes nutrientes. Para Pinheiro, Porto e Menezes
(2005) carboidratos também chamados de glicidios ou aclcares sao um grande grupo de
biomoléculas encontradas em paes, doces, farinhas, frutas dentre outros, possuem como funcéo
principal gerar energia para o corpo; os lipidios ou gorduras s&o encontrados em 6leos vegetais,
peixes e manteigas, possuem funcéo de geracédo de energia além de ser precursor de hormonios;
proteinas sdo polimeros de aminoacidos encontrados em fontes animais e vegetais, tendo funcéo
estrutural, catalisadora, anticorpo e hormonal.

A escolha deste tema é justificada por fazer associa¢des com a alimentacdo, evento que
se faz presente no cotidiano dos estudantes. De maneira geral € importante conhecer as
caracteristicas dos alimentos bem como suas fungdes no organismo, visando langar um novo
olhar sobre a alimentacdo, onde o estudante possa optar por uma dieta rica em nutrientes que
favorecam o desenvolvimento saudavel. Outro fator que corrobora com a escolha do tema é
favorecer as discussdes em torno da alimentagdo saudavel, ampliando o entendimento acerca
do motivo pelos quais os alimentos sdo tidos como saudaveis ou nao.

Diante do exposto, 0 presente projeto encontra-se assim estruturado: a seguir trazemos
a fundamentacao teorica do trabalho na qual abordamos os itens, jogos e ensino de ciéncias,
jogos de RPG e aprendizagem de conceitos cientificos, caracterizagdo do RPG como recurso
educacional, aprendizagem e a teoria historico-cultural, aprendizagem numa perspectiva social:
a zona de desenvolvimento proximal, a Teoria da Rememoracdo de Bartlett, relaces entre
aprendizagem e memoria e 0 ensino de bioquimica. Na sequéncia apresentamos 0 percurso
metodoldgico, onde caracterizamos os participantes da pesquisa e 0s instrumentos de coleta e
analise de dados. Posteriormente os resultados e discussdes, no qual discutimos sobre o jogo
proposto, modificages mnemanicas e significados: transformagdes, elaboracGes e importacdes
além das discussdes sobre o jogo. Por fim tecemos as consideragdes finais, apresentamos as

referéncias e os apéndices.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Esta pesquisa se apoia na investigacdo do papel da memoria na aprendizagem de
conceitos bioquimicos mediados por um jogo de RPG, as discuss@es tedricas que embasam este
trabalho s&o a teoria da rememoracéo (Bartlett, 1995) e sociocultural (Vygotsky, 1998). Neste
topico, discutiremos sobre Jogos e Ensino de Ciéncias com 0 objetivo de apresentar um pouco
do histérico de uso dos jogos como artefato pedagdgico e sua utilizacdo na disciplina de
ciéncias, bem como evidenciar as caracteristicas basicas de um RPG e sua relagdo com a
aprendizagem de conceitos cientificos, por fim sdo expostas algumas consideracfes sobre as

teorias estruturantes desta pesquisa.

2.1 JOGOS E ENSINO DE CIENCIAS

Ainda na infancia somos inseridos em um contexto no qual os jogos e as brincadeiras

se fazem presentes. Este elemento cultural ¢ amplamente reconhecido e apreciado por milhGes
de pessoas mundo afora, principalmente durante a infancia, quando os jogos se apresentam
como uma forma de divertimento. Na obra Homo Ludens de Johann Huizinga (1999) o autor
apresenta como tese principal a ideia de que 0 jogo e sua nogao antecedem a cultura, uma vez
que se apresenta como algo que compartilhamos com os animais. Neste sentido Huizinga (1999)
cita que o ato de brincar é comumente visualizado entre animais, 0s quais se convidam para
brincar mediante atitudes e gestos, respeitando regras como morderem de forma moderada, o
mesmo ainda destaca que o elemento de maior importancia é o prazer e o divertimento que
demonstram ao brincar.
A obra de Huizinga foi uma das primeiras a fazer inferéncias sobre 0s jogos e sua relacdo com
a cultura, relacionando jogos com o sagrado, guerras e evidenciando o papel da competicdo
dentro dos jogos. Mesmo que muitas das ideias de Huizinga tenham sido refutadas sua obra
teve um grande impacto por evidenciar aspectos necessarios em jogos e sua relagdo como
elemento da cultura, cabe mencionar que as brincadeiras que compartilhamos com os animais
tém sido deixadas para trads, em seu lugar surgem o0s jogos culturais humanos, sendo
apresentados com inumeras variagdes segundo sua natureza: jogos de adivinhacgdo, sorte,
destreza, forca entre outros (Albornoz, 2009).

Os jogos podem ser definidos como uma acgéo livre, vivenciada no ambito ficticio,
situado fora da vida comum sendo capaz de “prender” o jogador, sendo entendido como uma

atividade livre de interesses materiais e de qualquer utilidade, este ocorre em lugar e tempo
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determinado, permeado por regras e “produzindo relagcdes de grupo que voluntariamente se
cercam de mistério ou acentuam pelo disfarce sua estranheza em relagdo ao mundo habitual”
(Huizinga, 1999, p. 220). Esta definicdo é inconsistente pois mesmo que o segredo e o mistério
sejam parte de uma atividade de jogo, 0 mesmo se desenvolve em detrimento destas nuances,
outro ponto € a afirmacdo de que 0s jogos estdo livres de interesses materiais, ndo levando em
conta os jogos oferecidos por cassinos e até os de azar (Caillois, 2017).

Em sua obra Os jogos e os homens, Roger Caillois aponta para um conjunto de elementos
presentes nos jogos como limites, liberdades, potencial civilizacional e o papel de atividade
secundaria (Caillois, 2017) que lancou luz sobre a diversidade de jogos e formas de jogar. De
acordo com Kishimoto (2017) os jogos ndo devem ser visualizados somente como elementos
de diversdo, uma vez que favorecem o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, moral e
social. A autora também aponta para a necessidade de um equilibrio entre as funcGes ludicas e
educativas que sdo objetivos dos jogos educativos, neste sentido a corrente que defende a
funcdo educativa dos jogos compreende que através deles se apresentam multiplas formas de
ensinar.

Foi durante o século XVI, com o renascimento, que novas concepcles e ideias
pedagogicas ganharam forca. Nesta época o potencial do jogo no contexto educacional foi
notado e passou a ser utilizado (Wajskop, 1995). A insercdo dos jogos na pratica pedagogica
pode possibilitar a construgdo de saberes para o estudante, favorecendo a associacdo de
simbolos a seus significados (Maluf, 2006). Com o passar dos séculos 0s jogos assumiram papel
importante dentro do contexto educacional, sendo entdo denominado de jogo educativo e
didatico, ou seja, reune a funcdo ludica e a educativa (Mota; Souza, 2021).

Para Cachapuz et al (2005) a utilizacdo de jogos estimula e transforma a pratica de
ensino no ambito social e pessoal, sendo utilizada como um recurso fundamental na
aproximacdo dos estudantes ao conhecimento especifico, aumentando o desempenho em temas
considerados de dificil assimilagcdo. Apesar disso, muitas escolas brasileiras ainda se baseiam
no aspecto teodrico do ensino de ciéncias, apegando-se a descricdo e segmentacdo dos conteudos,
0 que culmina na memorizagdo de termos e conceitos (krasilchik, 2004).

A memorizacao é algo recorrente no ensino de ciéncias e biologia, uma vez que envolve
conteudos com nivel elevado de abstragcdo e de dificil entendimento (Longo, 2012). Neste
sentido os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) destacam que 0 ensino de ciéncias deve
abranger a capacidade de pesquisa, de buscar conceitos, procedimentos e atitudes dentro da
instituicdo em detrimento da memorizagdo. Em documentos posteriores como a BNCC o ensino

de ciéncias deve abarcar situacbes que permitam os discentes identificarem problemas,
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levantarem e analisarem hipéteses, comunicarem e discutirem 0s conhecimentos e
aprendizagens neste campo, além de realizarem intervengdes. Neste documento esta implicito
a necessidade do desenvolvimento de pessoas criticas e com capacidade de aplicacdo dos
conhecimentos em ciéncias em prol do bem-estar individual e coletivo, uma vez que o
conhecimento adquirido sem reflexdo ou por pura memorizagdo ndo da suporte para
intervengdes com impacto social tampouco corrobora para um olhar critico da relagdo homem
natureza.

Pensando nisso, ao propor um jogo como recurso educacional é importante
compreender seu aspecto didatico, ou seja, sua relevancia para ensino de determinado contetdo.
Neste sentido Jann e Leite (2010) afirmam que os jogos apresentam beneficios pois séo praticos,
de facil manipulacdo em sala, de baixo custo e representam uma maneira estimulante de
promover aprendizagem, favorecendo relacGes sociais, despertando curiosidade e desejo de
adquirir mais conhecimento. Por outro lado, 0s jogos apresentam um carater educativo que
transcende sua finalidade didatica, portanto sempre foram associados ao desenvolvimento de
habilidades fisicas, sociais, mentais e psicolégicas favorecendo o amadurecimento do jovem
para a vida adulta (Jann; Leite, 2010)

Os jogos séo elementos que devido a seu aspecto ludico promovem uma maior interacao
entre discentes e docentes, facilitam a formacdo de conceitos, o desenvolvimento da
criatividade, competicdo e cooperacdo (Fialho, 2007; Grubel; Bez, 2006). O carater ludico
presente nos jogos enriquece a aprendizagem e nos anos 90, autores como Negrine (1994) e
Pinto (1997) destacaram a importancia da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem, pois
como outros, entendem que o ludico no ensino de ciéncias gera aprendizagem (Lucchini, 2009;
Prichulla, 2011).

Se no passado havia grande debate sobre ludicidade, nos dias atuais novas abordagens
e metodologias tém assumido este lugar, como exemplo a aprendizagem criativa proposta por
Resnick (2020) que visa construir ambientes de aprendizagem centrados em quatro dimensdes
denominadas os 4Ps da aprendizagem criativa, sendo: paixao, pares, pensar brincando e projeto.
Essas dimensdes levam em conta o aprendizado coletivo, a busca de temas de interesse dos
discentes, o favorecimento da exploracao e a experimentacao.

Outra metodologia interessante € a aprendizagem através da diversdo por Okada e
Sheehy (2020). Os autores apresentam uma abordagem sobre a diversdo emancipatdria apoiada
na teoria da educagdo emancipatdria de Freire. Tais metodologias baseadas em jogos tomam

como pressupostos tedricos algumas perspectivas advindas de estudos sobre a aprendizagem,
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tais como a teoria do fluxo de Csikszentmihalyi®; o desenvolvimento cognitivo de Piaget e a
zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky. Assim, é possivel verificar que as propostas
atuais vém buscando compreender e evidenciar o papel da diversdo e criatividade na
aprendizagem, uma vez que esta gera envolvimento e traz significado para os estudantes.

Portanto se constitui como um grande desafio para os docentes ressignificarem o ensino
de ciéncias para além da memorizagdo, uma vez que o ensino deve oferecer uma alfabetizacéo
cientifica ndo desvinculada da realidade e tampouco segregada de forma que ndo seja possivel
fazer conexdes com os demais contetdos (Pozo; Crespo, 2009).

Ao longo deste texto foram apresentadas inUmeras conceituacbes, beneficios e
propostas nas quais 0s jogos podem ser inseridos, no entanto cabe mencionar que corroboramos
com Santos e Belmino (2013) quanto a concepcao de que jogos sdo recursos didaticos, pois sdo
elementos do ambiente escolar que estimulam os discentes facilitando e enriquecendo o
processo de ensino-aprendizagem, permitindo-os uma ampliacdo de seus horizontes e
conhecimentos.

Ao buscar nos meios de divulgacao cientifica como Scielo, google académico e anais
do Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo e Ciéncias (ENPEC) é comum encontrar 0s
mais variados modelos de jogos didaticos sobre todas as areas do conhecimento, no que tange
a disciplina de ciéncias, existem inimeras propostas de jogos de tabuleiro, cartas, domind,
memdria dentre outros que visam facilitar o entendimento dos mais diversos conteldos
abordados nesta disciplina.

Ao afunilar a pesquisa no banco de teses e dissertacdes da CAPES buscando por jogos
e ensino de bioquimica foram encontradas 16 dissertacdes com a tematica no periodo de 2011
até 2019. Destas dissertacdes 7 apresentavam propostas de jogos de tabuleiro, 6 de jogos digitais
em plataformas como Wordwall, Ludo educativo, Scratch e ambiente de realidade virtual, 1
producdo com jogo de cartas, 1 com jogo de fichas com perguntas e respostas e 1 de RPG
digital.

O objetivo desta busca foi conhecer quais os principais trabalhos realizados neste campo
nos Gltimos anos e compreender o pablico a qual se direcionava, o que nos chamou atencao foi
o fato de nenhuma dessas dissertagdes terem como publico alvo alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental, o que revela a necessidade de mais estudos neste campo e reforca a ideia
de que este contetdo é visto de maneira discreta neste segmento como discutido na introdugéo

deste trabalho.

! Trata-se de um conceito psicolégico que descreve um envolvimento pleno com uma atividade desenvolvida.
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2.2 JOGOS DE RPG E APRENDIZAGEM DE CONTEUDOS CIENTIFICOS

Antes de adentrar nas questdes tedricas que norteiam o uso do RPG e sua relagcdo com
a aprendizagem, é necessario discutir sobre a maneira como 0 ensino tem se pautado em sala
de aula. De acordo com Moraes (2016) o ensino tem se caracterizado pela memorizacéo,
repeticdo e cdpia, priorizando conteldos, resultados e produtos em detrimento do didlogo
interdisciplinar e transdisciplinar.

A disciplina de ciéncias por possuir componentes de biologia, quimica e fisica pode ser
tdo atraente no sentido de agucar a curiosidade, quanto enfadonha ao organizar grandes
quantidades de informacdes que devem ser memorizadas, o fato é que o conhecimento tem se
apresentado de forma fragmentada e com pouca relacdo com o cotidiano dos estudantes, essa
heranca do ensino tradicional somada a falta de interesse e motivagédo dos estudantes resulta em
um cenério de desvalorizacdo da educacdo e da propria ciéncia.

Em um contexto de avanco tecnoldgico e de transformagdes sociais € importante que as
escolas acompanhem essas mudancas, ndo é possivel se apoiar a metodologias passivas de
aprendizagem quando existem diversas alternativas que colocam o aluno no centro do processo.
Freire (1971) j& nos dava pistas de que a educacao bancaria, esta educacéo rigida, autoritaria e
anti dialogica onde os professores tém a funcdo de transferir conhecimento para alunos déceis
e passivos ndo seria suficiente para formar cidadaos criticos e conscientes de sua realidade, pelo
contrario, a educacao problematizadora defendida pelo autor dependia de dialogo e participacédo
para que alunos e professores juntos construissem conhecimento valorizando o que sabem.

Nesta direcdo, Marins (2017) reconhece a necessidade de transformar as metodologias
de ensino para que a escola acompanhe o desenvolvimento da sociedade atual, argumentando
gue ndo é possivel aplicar sobre todos os educandos 0 mesmo método de ensino, uma vez que
cada individuo possui sua bagagem intelectual que ndo deve ser menosprezada.

Sobre o ensino de ciéncias, Pozo e Crespo (2009) revelam o contraste entre as
transformacdes sociais e educacionais ocorridas do século XIX até o século XXI, pontuando
que o curriculo e os métodos de ensino se mantiveram praticamente 0s mesmos ao passar dos
séculos, evidenciando a necessidade de uma mudanca metodoldgica na perspectiva do ensino
das ciéncias. Dentre as diversas metodologias de ensino disponiveis aos docentes, 0s jogos
representam um mundo a parte, pois apresenta inumeras possibilidades e configuracoes,
trazendo consigo beneficios bem explorados e evidenciados na literatura cientifica.

Ao tratar de jogos no ensino de ciéncias, uma das possibilidades que se apresentam é o

RPG ou Role-Playing Game, que pode ser traduzido como jogo de interpretacdo de papeis,
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sendo uma opc¢éo de baixo custo, com estrutura simples que ndo demanda varios materiais e
oferece possibilidades para desenvolver criatividade, imaginagdo e memdria durante sua
aplicacdo. Percebemos que, nesse sentido, € um jogo que possui uma capacidade avaliativa
expondo assuntos que ndo tém aplicacdo para os alunos, mas que impactam diretamente na
formagéo deles, conforme Cavalcanti e Soares (2009), este jogo permite verificar a
compreensdo de cada um e, com isso, amplificar cada vez mais a maneira como 0s alunos
percebem e discutem o conhecimento.

Esse carater do RPG confere sentido a verificacdo do aprendizado e o delimita Gtil para
a apresentacao de conceitos. Cavalcanti e Soares (2009), pesquisando 0 uso do RPG no ensino
de Quimica, utiliza o jogo enquanto uma estratégia de discussao do conceito quimico e o define
como um recurso importante pelo qual os estudantes incorporaram as suas estruturas cognitivas
0s conceitos que ndo foram assimilados antes ou que foram acomodados de forma equivocada.

Assim, notamos que 0 RPG ndo € inato e oferece evidéncia, em ultimo grau, para uma
aprendizagem versétil, pressuposta num aprendizado social e cultural e que ndo esta
excessivamente ligado aos resultados, mas interessado na modificacdo de objetivos ao decorrer
do jogo para adaptacdo necessadria aos novos meios para uma (re) construcdo de ideias e

significados, de acordo com o autor.

2.2.1 Caracterizagdo do RPG como recurso educacional

Sobre 0 RPG, Marins (2017) menciona que neste jogo 0s personagens sao criados pelos
préprios jogadores seguindo um enredo ficcional que é narrado por um mestre, este personagem
é o responsavel por definir as regras da aventura e por guiar 0s jogadores nos cenarios por ele
descritos.

No momento em que o0s jogadores se relinem para interpretar os personagens ¢ chamado
de partida ou sessdo, e um conjunto de partidas com o mesmo enredo é definido como uma
campanha (Silva, 2009). Cabe mencionar que para o bom funcionamento e organizagéo do jogo
s80 necessarias um conjunto de regras que tem como fungdo normatizar a partida permitindo
que a imaginacgao de um jogador ndo ocupe o espaco de outro, permitindo desta forma que todos
tenham participacdo ativa no desenrolar da historia (Marins, 2017). Sobre as regras Silva (2009)
destaca que estas tém a funcdo de manter a coeréncia na narrativa e elevar o nivel de dificuldade
e desafio que facilita a cooperagéo entre os jogadores durante a partida.

O RPG é um jogo que se desenvolve de maneira colaborativa, as a¢des dos jogadores

sdo livres, no entanto, ndo podem fugir as regras propostas e estdo condicionadas ao langamento
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de dados para definir o sucesso ou insucesso do que se pretende fazer durante a partida.
Geralmente os dados utilizados neste tipo de jogo possuem mais de seis lados, mas existem
sistemas de jogo com dados convencionais.

Para Rodrigues (2004) o RPG pode ser conceituado como um jogo de produzir ficcao,
uma vez que a historia pode se desenrolar em varios mundos envolvendo aspectos medievais,
futuristas ou de terror. Este tipo de jogo pode ser reconhecido como uma mistura do faz de
conta e a contacdo de historias, podendo conter em seu roteiro semelhancgas com historias da
literatura, cinema e televisao, este jogo mobiliza milhares de jogadores ao redor do mundo com
aventuras verbais que podem ser contadas em alguns dias, semanas ou meses (Rodrigues, 2004).
Por ser uma histéria ficcional e contada colaborativamente a narrativa é quase sempre diferente
em cada partida, pois 0s personagens tém liberdade de escolher os rumos da histéria, portanto,
cabe ao mestre conduzir a narrativa de acordo com 0s cenarios criados por ele durante a
elaboracdo da aventura de RPG.

Apesar de 0 RPG se parecer com um jogo de tabuleiro por possuir elementos em comum
como os dados, papel, lapis, borracha, miniaturas e até mesmo tabuleiro, em sua esséncia o jogo
se difere pela interpretacdo de personagens e por nao apresentar vencedores ou perdedores e
mesmo que o0 objetivo da partida ndo seja atingido a histdria se desenvolve sob os eventos
criados pelos personagens (Marins, 2017).

E possivel considerar que a preparacio para um RPG depende do mestre que cria 0
enredo, podendo criar 0s personagens gue serdo escolhidos pelos jogadores ou delegando a eles
esta funcdo, para isso sdo criadas fichas em que sdo detalhadas as caracteristicas dos
personagens como: pontos de vida, destreza, forca, inteligéncia, carisma dentre outros atributos
do personagem. Na sequéncia devem ser apresentadas as regras que incluem: nivel méximo de
pontos a distribuir nos atributos, a ordem do jogo, estabelecimento de um valor no dado que
caracteriza o sucesso e insucesso das agdes dentre outros fatores.

Sobre a atividade do mestre Rodrigues (2004) detalha que este é responsavel por manter
a coeréncia da narrativa ao que foi proposto, bem como tornar a histdria atraente e instigante
para quem esta jogando, seu papel é equivalente ao de um narrador principal e diretor de cena,
sempre atento aos desdobramentos da historia e interagindo com os demais jogadores

Em virtude das informacgOes mencionadas no texto é importante destacar o carater
imersivo do RPG, pois ao colocar o estudante como personagem de um jogo 0 mesmo pode ser
estimulado a mobilizar seu proprio conhecimento e os significados atribuidos as a¢des do
personagem possibilitando sua revisédo e remodelagem nas interagdes sociais e situagdes do

jogo. A escolha do personagem, sua construgcdo e acdes no jogo podem ser totalmente de
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responsabilidade do aluno o que potencializa seu protagonismo e amplia as possibilidades de
trabalhar diferentes tipos de conteudo.

Ao explorar as potencialidades deste tipo de jogo € perceptivel que os elementos que
podem constar na narrativa sdo praticamente ilimitados uma vez que existe a possibilidade de
criar ambientes que nédo existem, criaturas misticas, artefatos historicos, objetos magicos e tudo
aquilo que a imaginacao permitir. Neste tipo de jogo a narrativa pode ser ligada com a realidade
ou totalmente ficcional, portanto, uma boa possibilidade para incluir caracteristicas abstratas de
determinados contetidos na narrativa e nos desafios durante a partida com a finalidade de

explorar conceitos e contextos reais.

2.3 APRENDIZAGEM E A TEORIA HISTORICO-CULTURAL

Ao falar sobre aprendizagem s&o inumeras as possibilidades de abordagens e discussoes
acerca da tematica. Uma delas é a relacdo da aprendizagem com o desenvolvimento, existem
diversas teorias que tentam elucidar a relacdo entre ambos os fenbmenos. Como exemplo é
possivel citar estudos de Piaget onde o desenvolvimento precede a aprendizagem que s é
possivel dentro das fases de maturacdo da crianca (Vygotsky, 1988). Ha ainda teorias que
versam sobre a integracdo do processo de aprendizagem ao de desenvolvimento, onde se
considera que ambos os fendmenos se desenvolvem de maneira paralela, no qual cada etapa da
aprendizagem corresponde a uma etapa do desenvolvimento, no entanto € possivel
compreender que esta teoria € marcada pela simultaneidade e sincronia de ambos 0s processos
(Vygotsky, 1988). Essas discussdes se apoiam em diferentes premissas para caracterizar o que
é aprendizagem e desenvolvimento e em qual tempo se apresentam, é neste sentido que surge
um terceiro grupo de teorias que busca explicar estes fendmenos acatando ideias de ambas as
teorias ja mencionadas. Como exemplo delas, a teoria de Koffka se apresenta como uma visédo
dualista do desenvolvimento, onde se estabelece que aprendizagem e desenvolvimento sdo
processos independentes de natureza distinta que se condicionam (Vygotsky, 1988). Um dos
aspectos mais importantes da teoria de Koffka € a compreensao do papel da aprendizagem no
desenvolvimento da crianga uma vez que para Koffka a aprendizagem em si é desenvolvimento
(Vygotsky, 1988).

Posteriormente Thorndike considerou que aprendizagem e desenvolvimento sdo como
duas esferas que se sobrepdem de maneira permanente, no entanto koffka pensa o
desenvolvimento como uma esfera maior para além da aprendizagem, tendo em vista que ao

aprender algo na escola o aluno esta se apropriando de uma estrutura que pode ser facilmente
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adaptada a outro contexto ou disciplina, ou seja, quando o aluno d& um passo na aprendizagem
varios passos sdo dados em seu desenvolvimento e por isso ambos 0s eventos ndo poderiam ser
coincidentes (Vygotsky, 1988). E importante mencionar que na visdo de Vygotsky o
aprendizado e o desenvolvimento estdo interligados desde o inicio da vida humana (Vygotsky,
1988).

Para além das questdes tedricas apresentadas é interessante notar que a relacdo da
aprendizagem com o desenvolvimento precede a vivéncia do cotidiano escolar, estando
presente em etapas iniciais do desenvolvimento da crianca. A aprendizagem escolar ndo comeca
do zero, todas as pessoas tém seus conhecimentos prévios baseados em sua vivéncia cotidiana
(Vygotsky, 1988). De acordo com Rolim, Guerra e Tassigny (2008) as situacOes de aprendizado
interpretadas pelas criancas na escola possuem uma histéria prévia, portanto em seu cotidiano
ja se depararam com situacdes semelhantes das quais podem extrair experiéncias.

Outro ponto importante nesta discussdo é a natureza social da aprendizagem, onde
individuos menos capazes adquirem habilidades com individuos mais capazes (Vygotsky,
1988). Na auséncia de situacdes propicias ao aprendizado, o desenvolvimento fica impedido,
pois 0 mesmo esta ligado a sua relacdo com o ambiente sécio cultural (Rolim; Guerra; Tassigny,
2008). Em seus trabalhos Vygotsky resgata o papel do brinquedo no desenvolvimento da
crianga, pois é através dele que as criancas satisfazem vontades ndo realizadas de imediato
(Rolim; Guerra; Tassigny, 2008).

As criangas sdo imersas no mundo das brincadeiras como uma forma de experimentar
tendéncias ndo realizaveis, visando resolver a tensdo gerada por seus desejos, mergulham em
um mundo ilusério e imaginativo onde tudo que desejam pode ser realizado quando quiserem
(Rolim; Guerra; Tassigny, 2008). E durante o brincar que a crianca se apropria de habilidades
importantes para seu desenvolvimento como a imaginacdo a separacdo de ideias e objetos,
sendo assim a crianca consegue se relacionar com objetos concretos dando-lhes novos
significados mediante sua imaginacdo (Rolim; Guerra; Tassigny, 2008).

Para os autores Rolim, Guerra e Tassigny (2008) as brincadeiras sdo importantes para o
processo de aprendizagem, pois ocasionam situacGes imaginarias que possibilitam o

desenvolvimento cognitivo e a interagdo social tdo importante para aquisi¢cdo de conhecimento.

2.3.1 Aprendizagem numa perspectiva social: a zona de desenvolvimento proximal

Como ja mencionado no item anterior a teoria historico-cultural de Vygotsky em sua

génese prima pela interacdo social como um fator que gera aprendizagem e consequentemente
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desenvolvimento. Para compreender a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) se faz
necessario dividir o desenvolvimento humano em dois niveis: o primeiro é o desenvolvimento
real que se relaciona a um conjunto de atividades que a crianga consegue realizar sozinha, e 0
segundo o desenvolvimento potencial que compreende ao conjunto de atividades que a crianca
ndo consegue realizar sozinha, mas que o faz com auxilio de um adulto ou crianga mais
experiente (Zanella, 1994).

De acordo com Zanella (1994) o nivel de desenvolvimento real indica ciclos de
desenvolvimento ja realizados, ou seja, funcbes psicoldgicas ja construidas pela crianca até
certo momento, enquanto o desenvolvimento proximal se alinha as habilidades almejadas para
o futuro da criancga, ou seja 0 que estd em amadurecimento. A autora menciona que a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento potencial caracteriza a zona
de desenvolvimento proximal.

Neste sentido a ZDP é um conceito com uma funcdo unificadora pois auxilia no
entendimento de aspectos globalizantes do papel do jogo e fantasia no desenvolvimento infantil,
do conhecimento deste desenvolvimento prospectivamente e o carater essencial da interacdo
social na formacéo do individuo (Zanella, 1994). Para além disso as ideias de Vygotsky foram
desenvolvidas como uma forma de auxiliar na compreenséo de processos mentais superiores.

Um outro fator relevante abordado na teoria de VVygotsky e discutido por Zanella (1994)
é o papel da imitacdo, ja que através dela a crianca age de forma superior as suas condicdes de
atuacdo, fato que remete a nocdo de ZDP. Segundo a autora rever a funcdo da imitacéo incide
em lancar um olhar diferente para o jogo e para a educagdo escolar, pois em sua visdo “No jogo
ha a fantasia, a imaginacdo, e é dessa forma que a crianca internaliza seu proprio papel social,
bem como aquele das pessoas que a rodeiam” (Zanella, 1994, p. 100). Por fim, a autora enfatiza
qgue a crianca em idade escolar pode se utilizar da imitacdo como fator que impulsiona
aprendizagens que sé poderiam ocorrer mediante intera¢fes sociais que incidam na ZDP.

No contexto escolar a ZDP propicia a troca social entre professores e alunos. No entanto,
de acordo com Barra (2014), por mais que o conceito proposto por Vygotsky ressalta o aspecto
social, é importante trazer a tona que o aspecto cognitivo é mais relevante, pois o professor
porta o saber cientifico que sdo 0s conceitos que devem ser transmitidos pelo docente. Por outro
lado, tem-se a visdo do senso comum que corresponde ao saber atrelado ao cotidiano, ou as
percepcOes populares da realidade. Neste sentido, o professor representa a zona de
desenvolvimento potencial e o aluno equivale a zona de desenvolvimento real, a partir do
aprendizado mediado pelo docente o aluno deixa a condi¢do de zona de desenvolvimento real

e passaré a zona de desenvolvimento potencial igual a seu professor (Barra, 2014). De acordo
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com o autor, quando o aluno realiza essa transi¢éo ele retorna a zona de desenvolvimento real
precisando aprender novamente, 0 que caracteriza 0 processo de aprendizagem e
desenvolvimento como movimentos ininterruptos.

Ao discutir sobre aspectos da escola tradicional Barra (2014, p. 768) afirma que:

...aZ.D.R. equivale aquilo que a Escola Tradicional realiza. O professor, ao transmitir
0s conceitos de maneira puramente externa e tedrica, ndo oportuniza ao aluno a chance
dele criar. Nao que isso nédo seja valido, enquanto ensino, mas é reduzido em termos
de chances de aprendizagem. Em nivel puramente tedrico, a aula expositiva alcanca
somente a memoria. As vezes, nem mesmo a memoria...

Quando professores ministram suas aulas no modelo tradicional favorecem apenas o
nivel de aquisi¢ao de informagdes e nao de aprendizagem, pois “a transmissao dos conceitos s
“consolida” o desenvolvimento, mas ndo estimula a aprendizagem. Portanto, o aluno tédo
somente decora, mas ndo raciocina.” (Barra, 2014, p. 768). Por este motivo o professor acaba
promovendo o desenvolvimento em detrimento da aprendizagem, sendo refém da parte teérica
na qual o aluno ndo consegue observar a aplicabilidade do conceito, pois “Pensar ¢ mais que
assimilar conceitos de maneira passiva, pensar equivale a fazer relagdes entre o conceito e a
realidade. E, entre os proprios conceitos.” (Barra, 2014, p.769).

Por mais que o processo de aprendizagem ndo deva ocorrer de forma passiva, essa
natureza social da aprendizagem revelada por Vygotsky (1988) ndo € o bastante para gerar
aprendizado, os processos intrapsicologicos do discente devem ser levados em consideracdo

para aquisicdo de conhecimento e construcdo de conceitos.

2.4 TEORIA DA REMEMORACAO DE BARTLETT

A memoria se constitui como um tema relevante no campo da psicologia, por estar
associado ao desenvolvimento de processos mentais superiores tendo papel na cognigé&o.
Durante varios anos as concepgdes sobre memoria sempre remeteram a um lugar de
armazenamento de informacdes, principalmente em estudos da psicologia cognitiva (Madruga;
Martinez; Chaves, 2014). Em contrapartida existem outras teorias e discussdes que versam
sobre memoria como algo passivel de distor¢Bes, ou seja, uma visdo de que a memoria é
construida por mediacdo cultural (Bartlett, 1995). Tendo como norte esta concepgdo de
memoria, é possivel identificar que os estudos de Bartlett se alinham bem a outras teorias
complementando-as, como exemplo a teoria de Vygotsky que utiliza a ideia de signos para

explicar a rememoracao no ambito cultural (Silva, 2018).
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Como mencionado anteriormente a teoria da rememoracdo foi proposta pelo inglés
Frederic Bartlett que buscava investigar a memdria de maneira diferente dos adeptos da
psicologia cognitiva. Para explicar o processo de rememoracao que pode ser resumido como o
fato de lembrar, foi necessario estabelecer o conceito de esquema, uma vez que sdo estruturas
cognitivas abstratas desenvolvidas e organizadas a partir das atuac6es dos sujeitos sobre 0 meio
(Bartlett, 1995). De acordo com Bartlett (1995) o processo de rememoragdo ocorre por meio
da modificacdo consciente dos esquemas, estes sdo dindmicos, podendo ser construidos e
reformulados a partir de experiéncias do passado em contraste com as experiéncias e exigéncias
do presente (Silva; Lyra, 2017).

Bartlett (1995) propds um conjunto de experimentos que visavam investigar a
percepcdo, imaginacdo e memoria de seus participantes, permitindo-lhes desenvolver uma
teoria que levasse em consideracdo a todos estes processos de maneira integrada. Em seus
experimentos de memdria estabeleceu trés métodos, o primeiro deles foi 0 método da descricéo,
no qual eram apresentados cartBes com imagens para 0s participantes, que ap0s observar a
figura por dez segundos deveriam descrever caracteristicas das imagens em sua ordem
sequencial, com este experimento Bartlett (1995) constatou que 0 uso de imagens mentais e
vocalizacdo corrobora com o processo de rememoracao, em sua analise o autor ainda percebeu
algumas caracteristicas da rememoracdo que serdo discutidas com mais detalhes
posteriormente.

O segundo método foi o da reproducao assistida, que consistia em ofertar um texto que
deveria ser lido duas vezes seguidas pelos participantes para posterior reproducdo. As
reproducdes iniciais ocorreram apos quinze minutos da leitura e as demais de maneira aleatéria
(Bartlett, 1995). Ao analisar este método Bartlett (1995) identificou que durante as reproducdes,
a narrativa era comumente reduzida, apresentando varias omissdes, a linguagem também sofria
alteracdo, os termos utilizados eram mais modernos e as palavras menos familiares eram
substituidas, também havia a tendéncia de racionalizar a narrativa a fim de torna-la mais
compreensivel. Foi atraves desta analise que Bartlett (1995) evidenciou o papel da
rememoracdo na construcdo de significados, pois mesmo sem perceber os participantes
realizam modificacdes na historia, mudando termos e adicionando novos elementos.

O terceiro método € o de reproducao em série, que se propunha a apresentar um material
que deveria ser reproduzido por um participante onde sua versdo seria a original para outro
individuo, este método era semelhante a brincadeira de telefone sem fio. Bartlett (1995) utilizou
a mesma narrativa do método de reproducao assistida e algumas imagens aleatorias, e quando

analisou os resultados pode identificar, alteracdes na ordem dos acontecimentos além de
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omissdes, transformacdes e racionalizaces. Ao longo de seus estudos sobre memoria Bartlett
(1995) identificou algumas caracteristicas do processo de rememoragdo tais como:
transformacdes, importacbes, elaboracGes, eliminacdo de detalhes, transferéncias e
racionalizacdes. As transformacdes se referem a substituicdes de elementos do objeto
rememorado, neste caso podemos mencionar a troca de nomes e expressoes (Silva; Lyra, 2017).
As importagdes se relacionam com “a inser¢do de elementos oriundos de outros contextos”
(Silva, 2018, p. 97). As elaboracdes estdo relacionadas a novas sinteses, ou seja, incorporacao
de elementos que ndo existiam no item rememorado (Silva, 2018).

A eliminacdo de detalhes é a tendéncia de se apegar as ideias gerais do objeto
rememorado, ou seja, € 0 caso de gerar uma reproducao mais curta onde se elimina os detalhes
(Silva; Lyra, 2017). As transferéncias consistem na substitui¢do de detalhes de uma reproducéo
para outra durante a rememoracdo (Silva, 2018). Por fim, a racionalizacdo ou
convencionalizacdo é o conjunto de modificagdes: transformacoes, importacdes, eliminagédo de
detalhes e transferéncias, que geram um produto final da rememoracéo que seja assimilavel por
guem esta rememorando, portanto, é possivel afirmar que a racionalizacdo diz respeito aos
significados construidos pela pessoa durante o processo (Silva, 2018). Nesse quadro, faz-se
imprescindivel a compreensdo que ha entre a aprendizagem e a memoria, pelo qual iremos nos

debrugar a seguir.

2.4.1 Relacges entre Aprendizagem e Memoaria

A memdria é um aspecto importante na vida das pessoas, é através dela que resolvemos
questdes cotidianas, profissionais e sociais. De acordo com Sousa e Salgado (2015, p. 142) “a
memoria faz de nds aquilo que somos e podemos vir a ser” ja que nossas vivéncias nos moldam
de maneiras diferentes, influenciando em nossa personalidade. Por mais que gémeos
monozig6ticos possam compartilhar a mesma composicdo genética a sua experiéncia de
memoria sera diferente e por isso serdo pessoas distintas (Izquierdo, 2018).

A memodria pode ser concebida como um sistema complexo e multiplo que possui
capacidade de armazenar e recuperar informac6es do cérebro (Baddeley; Anderson; Eysenck,
2011) inameras informacOes podem ser resgatadas para formacdo da memoria dentre elas é
possivel citar os estimulos, visuais, tateis e olfativos, que podem ficar armazenados na memoria
de trabalho e na meméria de curto ou longo prazo (Tulving, 1972). Mesmo que as informac6es
sejam armazenadas em locais diferentes no cérebro, existem regides em que elas convergem,

sdo as chamadas zonas de convergéncia que se constituem do registro de experiéncias



27

categorizadas sendo Uteis para evocacdo e formagcdo da memoria (Souza; Salgado, 2015).
Durante o resgate das informacdes podem ocorrer perdas de memdrias, Sousa e Salgado (2015)
discutem que grande parte do que aprendemos ou armazenamos se perde com o passar do
tempo, este descarte ou inativacdo da memaria é importante para a manutencdo da memoria e
do individuo, pois se armazenarmos todas as informacGes ocorreria uma sobrecarga na memaoria
(Izquierdo, 2018).

Ao discutir sobre memoria € importante ressaltar que sua concep¢ao mudou ao longo
dos séculos, a ideia inicial datava da Grécia antiga onde Platdo a associava a um local de
inscricdo e armazenamento (Silva, 2018). Posteriormente Ebbinghaus (1885) realizou
experimentos que foram importantes para consolidar o entendimento de que a memdria € um
local de inscri¢do de informacdes. Seus achados o levaram ao entendimento de que quanto mais
uma informacao era repetida, mais profundamente ela ficava no substrato mental (Silva, 2018).
No entanto a memoria como local de armazenamento era limitado para explicar alguns
fendmenos relacionados a rememoracdo (Silva, 2018) pois normalmente a memoria despreza
as informac0es triviais misturando informacdes e incorporando fatos irreais (lzquierdo, 2018)
entdo surge a ideia de que a memoria é maleavel oriunda de um processo de construcdo (Loftus,
2002) por mediacéo cultural (Bartlett, 1995) ou seja, a todo tempo estamos criando e formando
memodrias atraves das informacdes disponiveis no ambiente (Loftus, 2002).

Para além do entendimento de aspectos tedricos acerca da memdria é interessante
elucidar sua relagdo com o processo de aprendizagem. De acordo com Souza e Salgado (2015)
a aprendizagem pode ser concebida como aquisicdo de memdria, uma vez que s6 € possivel
gravar algo que foi aprendido. Sobre a relacdo de memdria e aprendizagem Bartlett (1995)
acreditava que nada poderia ser reconhecido ou recordado sem antes ser percebido. Neste
contexto € possivel tracar um paralelo entre o processo de aprendizagem e memaria pois estdo
fortemente relacionados, sem a memaria ndo é possivel aprimorar ou elevar os conhecimentos.

Ao discutir sobre esta questdo, Souza e Salgado (2015, p. 145) afirmam que:

O aprendizado é um processo que conduz ao armazenamento de informagdo como
consequéncia da prética, da experiéncia e ou da introspec¢do, produzindo uma
alteracdo relativamente permanente no comportamento real ou potencial. A
informac&o gerada pelo aprendizado torna-se memoria.

Neste mesmo sentido, o processo de rememoracdo de Bartlett (1995) pode ser
considerado a base da construcdo de novos significados (Silva; Lyra, 2017) item indispensavel

para a aprendizagem. Silva e Lyra (2017) afirmam que com sua pesquisa Bartlett, acerca do
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conceito de memdria, alcangcou uma nova perspectiva investigativa, pelo qual conjuntamente
0s processos da percepgdo, imaginacdo e memoria foram estudados e desenvolvidos para firmar
como a rememoracao ocorria, a partir da concepcao de esquemas ndo estaticos.

O que permitiu, nesse interim, que experiéncias passadas, do ponto de vista holistico,
pudessem ser (re) significadas diante de uma demanda, no presente (Bartlett, 1995). Utilizando
da compreenséo de Head (1920) sobre esquemas, Bartlett fundamentou os seus, de uma maneira
dindmica e esquematizada com o0 que esta posto no presente, reconstruindo e atualizando
esquemas passados, de forma temporal. Ainda de acordo com os autores, a memoria dialoga
com a reconstrucdo da aprendizagem o que, nesse amparo, permite a Util compreensdo do
aprender de conceitos cientificos.

Percebemos, desse modo, que é possivel, de fato, uma renegociacao de significados por
parte dos sujeitos. Por exemplo, quando os alunos sdo submetidos a momentos de aprendizagem
em sala de aula, seus conhecimentos prévios vém a tona sendo confrontados com as novas
informacdes, neste momento de rememoragédo seus esquemas mentais podem ser alterados, ou
seja, por conta de demandas atuais, aprendizagens/memdrias do passado sdo ressignificadas

favorecendo a construcdo de novos significados, assim como evidenciaram Silva e Lyra (2017).

2.5 ENSINO DE BIOQUIMICA

A bioquimica é uma area de conexdo entre a quimica e a biologia, mas geralmente é
abordada em sala de aula pelo professor de biologia. De acordo com Alcéantara e Moraes Filho
(2015) por se ocupar de estudar processos quimicos envolvidos nos seres vivos, a bioquimica
se torna uma das mais importantes e complexas ciéncias, sendo notavel a dificuldade em seu
aprendizado. Mesmo possuindo um aspecto interdisciplinar a bioquimica € uma matéria de alto
grau de abstracdo uma vez que envolve inlmeros processos que Sao Vistos apenas na teoria e
por este motivo se apresenta de forma discreta dentre os conteidos de ciéncias nos anos finais
do Ensino Fundamental (Solner et al, 2019). Ao estudar bioquimica, um dos primeiros conceitos
estudados é a classificacdo das biomoléculas em macronutrientes (Carboidratos, lipidios e
proteinas) e micronutrientes (vitaminas e sais minerais). Os macronutrientes sdo biomoléculas
que devem ser ingeridas em grande quantidade visando a promogéo de energia para 0 corpo, ja
0S micronutrientes sdo as substancias que precisamos em menor quantidade em nosso corpo.

De modo geral a bioguimica se volta para o estudo das biomoléculas das quais 0s
carboidratos séo 0s que se apresentam em maior quantidade (Alcantara; Moraes Filho, 2015),

estes também podem ser chamados de “glicidios, agucares ou hidratos de carbono” (Santos;
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Borges; Santos, 2017) sendo encontrados em alimentos de origem vegetal e animal. Para
Pinheiro, Porto e Menezes (2005) a sua funcdo principal é fornecer energia para o corpo. Sua
classificacdo pode variar de acordo com o numero de carbonos em sua molécula, os
carboidratos mais simples sdo chamados de monossacarideos que podem se combinar formando
dissacarideos e trissacarideos, as moléculas mais complexas (maiores) sdo denominadas
polissacarideos (Santos; Borges; Santos, 2017).

Outro representante dos macronutrientes séo os lipidios encontrados em 0leos, gorduras
e ceras, apresentando uma baixa solubilidade em agua, estdo presentes em nivel celular na
membrana das células delimitando o meio intracelular do extracelular (Alcantara; Moraes
Filho, 2015), para além disso os lipidios sdo armazenados nas células adiposas formando o
tecido adiposo que dentre suas funcdes contribui como reserva de energia e isolante térmico.
Por fim as proteinas sdo o ultimo componente dos macronutrientes apresentando diversas
formas e fungdes, sendo sintetizadas a partir de 20 aminoacidos diferentes (Alcantara; Moraes
Filho, 2015, p. 58). As proteinas sdo encontradas em abundancia no interior das células,
controlando o transporte de substancias através das membranas, nas contragdes musculares e
demais movimentos intracelulares (Alcantara; Moraes Filho, 2015).

Por fim, o grupo dos micronutrientes sdo biomoléculas requeridas em pequenas
quantidades diariamente (Lehninger, 1995). As vitaminas sdo precursoras de diversos
compostos essenciais para 0 metabolismo podendo atuar como reguladoras da funcéo celular,
sdo encontradas em diversos alimentos (Ribeiro, 2020) como frutas e verduras. Os sais minerais
sdo nutrientes que podem ser observados em matéria viva e morta, sendo encontrados em forma
soltvel e insolvel assumindo inumeras fungBes no organismo humano (Ribeiro, 2020). Alguns
exemplos de sais minerais importantes para 0 organismo humano s&o o célcio, potéssio, ferro,
sodio, magnésio, cobre, zinco, cobalto, cromo e fldor (Linhares; Gewandsznajder, 2018). Os
sais minerais ndo sdo sintetizados em nosso organismo e por isso deve ser retirado do meio
mediante alimentacdo, sua ingestao ¢ importante uma vez que atuam “na formacgao de 0ssos e
dentes, conducdo do impulso nervoso, coagulacdo, manutencdo do equilibrio osmotico,
transferéncia de substancias pelas membranas e no processo de respiragdo celular” (Ribeiro,
2020, p. 26).

Nesse rumo, podemos afirmar que € necessario, a principio, localizar de onde parte o
ensino de bioquimica para, com isso, atrelar sua importancia a uma pratica pedagogica eficiente
e dindmica. Quimica, por sua vez, aparece de forma bem superficial no 9° ano do Ensino

Fundamental para, no futuro, ser aprimorada no Ensino Médio, de forma mais extensa. No
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entanto, a observamos nas séries iniciais do ensino fundamental até as séries finais sendo
apresentada aos discentes, de forma mais tedrica, na disciplina de Ciéncias.

Ensinar bioquimica, portanto, significa aprofundar os conhecimentos sobre Quimica e
ressaltar o quanto sdo fundamentais para o entendimento dos processos de manutencao da vida.
Assim, quer seja por causa das atividades de repeticdo e fragmentacdo ocasionadas pela
metodologia tradicional de professores quer seja pela dificuldade de assimilagdo dos alunos
que, nesse sentido, assumem que essa € uma matéria abstrata e de dificil compreenséo,
percebemos que ensinar Bioquimica € uma tarefa que nédo é simples.

Desse modo, considerando que o conhecimento em Bioquimica e a sua aprendizagem de forma
efetiva é fundamental para o progresso humano e repassar 0 seu conhecimento implica uma
abordagem que seja capaz de despertar o saber cientifico e a curiosidade sobre Quimica e
Biologia para, a partir disso, causar reflexdo critica sobre 0 nosso planeta mediante a
compreensdo do funcionamento metabolico ndo apenas da vida animal como também vegetal,
verificamos 0 qudo é indispensavel, nesse quadro, o uso de ferramentas educacionais e
metodologias para o efetivo processo de ensino e aprendizagem de forma qualificada.

Para tal alcance sera necessario buscar por alternativas a aprendizagem mecanica como 0s jogos
de carater pedagogicos que nao somente sdo capacitados para a oferta de contextualizacdo dos
assuntos vistos em sala de aula, mas também sdo habilitados para desenvolver habilidades
educacionais que decifre as situacdes no cotidiano, atrelando o aprendido como o vivido, a

exemplo do RPG.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Nessa pesquisa, propde-se uma abordagem qualitativa por ocupar-se de fendmenos
sociais e do comportamento humano, considerando a existéncia da relagdo entre 0 mundo e o
sujeito que ndo pode ser traduzida em numeros (Gil, 1999). Sobre este tipo de estudo Prodanov
e Freitas (2013) afirmam que a relacdo entre 0 mundo real e o sujeito ocorre de maneira
dindmica pautada na explicacdo de fendbmenos sem necessidade de quantificacdo, ou seja, um
vinculo intrinseco entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser
traduzida em nimeros, mas servindo para responder a questdes particulares (Minayo, 2004)

No que tange a natureza da pesquisa esta se qualifica como basica por gerar novos
conhecimentos em um campo especifico da ciéncia (Neves; Domingues, 2007). De acordo com
Moreira (2004) a pesquisa basica em educacdo em ciéncias busca respostas para questdes
relacionadas ao ensino, aprendizagem, curriculo e contexto educativo em ciéncias, além de
investigar a formagao permanente do docente em ciéncias. Quanto aos objetivos esta pesquisa
se qualifica como explicativa, pois busca evidenciar os fatores que determinam ou que
contribuem para a ocorréncia dos fenémenos (Gil, 1999). Este tipo de pesquisa € 0 que mais

aprofunda o conhecimento da realidade, se ocupando em explicar a razéo e o porqué das coisas.

3.1 PARTICIPANTES DA PESQUISA

O estudo foi realizado com um grupo de 4 alunos do 6° ano de uma escola da rede
privada de Pernambuco. A escolha dos alunos foi guiada pelo interesse e afinidade com jogos
de RPG, visando facilitar a dindmica e desenvolvimento do jogo proposto neste estudo. O
numero desejado de participantes esta baseado em virtude do formato do jogo, fixo em relacéo
ao numero de personagens. ApOs o0 contato com a proposta, houve indicacdo voluntaria dos
discentes que, nessa ordem, foram submetidos aos critérios de inclusdo e exclusdo abaixo

descritos.

Critérios de Incluséo
e Estar cursando o 6° ano do Ensino Fundamental.
e Ter disponibilidade para atividades no contraturno

e Gostar de jogos de RPG

Critérios de Exclusdo
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e Estar cursando o 6° ano do Ensino Fundamental, fora da idade regular.
e Ser uma pessoa ouvinte, em funcdo desta pesquisa ndo estar disponivel em
Libras.

e Apresentar alguma comorbidade.

A escolha do campo de estudo foi baseada na possibilidade de acesso a escola durante
0 contraturno e por se tratar de uma instituicdo onde o pesquisador leciona.

O conteudo de bioquimica no qual o jogo se ancora foi ministrado anteriormente ao
momento de sua aplicagdo. A escolha dos alunos do 6° ano se deu, pois, 0 material didatico

adotado pela instituicdo abordava o contetdo de bioquimica.

3.2 COLETA DE DADOS

Na primeira etapa € proposto a aplicacdo de um questionario aberto com a intengdo de
sondar os conhecimentos prévios dos estudantes acerca da tematica bioquimica (apéndice A).
Apds a sondagem o conteudo foi apresentado em uma sequéncia de 2 aulas expositivas
dialogadas (apéndice B) com o objetivo de explicitar a importancia dos nutrientes e dos
alimentos. Posteriormente € abordado a classificacdo dos macronutrientes (Lipidios, proteinas,
carboidratos) e micronutrientes (sais minerais e vitaminas) suas caracteristicas e fontes. Para
fixar estes conceitos foi realizado a construcdo de uma pirdmide alimentar conforme ilustrado

figura 1.

Figura 1: Piramide alimentar

Fonte: O autor 2023
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Somente ap6s apresentacdo do conteddo os alunos selecionados jogaram o RPG
desenvolvido, respeitando as regras (Apéndice C) e seguindo a narrativa proposta (Apéndice D
e E). Nesta etapa, os dados foram coletados a partir de gravacdo em &audio para posterior
transcricdo e analise. Por fim, uma semana apds a intervencdo foi realizada uma entrevista
coletiva semi-estruturada, com o objetivo de investigar como conhecimentos prévios puderam
ser rememorados.

Em virtude do exposto vale ressaltar que antes de iniciar a coleta de dados todo
procedimento de cadastro da pesquisa na plataforma Brasil, bem como anélise e aprovacéo pelo
comité de ética foram realizadas, apds esta etapa crucial para pesquisas envolvendo seres
humanos foram firmados os Termos de Consentimento Livre Esclarecidos (TCLE) com os
responsaveis pelos participantes da pesquisa e o Termo de Assentimento Livre Esclarecido com

os estudantes, como determinado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP).

3.3 ANALISE DE DADOS

Neste trabalho, partimos do pressuposto que a aprendizagem é um processo de natureza
social. Assim, compreendemos que o jogo de RPG, ao ser jogado de forma colaborativa, podera
fomentar a aprendizagem, a partir da mdatua influéncia entre os estudantes durante a partida.
Portanto, os alunos irdo atuar na ZDP uns dos outros, de acordo com a perspectiva socio-
historica adotada no presente projeto. O que iremos analisar, e serd apresentado a seguir, € como
0 processo dialético presente no jogo de RPG pode favorecer a rememoracao de conceitos e sua
ressignificacdo caracterizando um processo de aprendizagem. Tal andlise focard no papel da

memodria, de acordo com a teoria da rememoracado, seguindo as etapas a seguir.

3.3.1 Analise comparativa entre o questiondrio inicial e a entrevista

Para dar conta dos objetivos propostos, foi necessario transcrever as respostas do
questionario inicial para constru¢do de um quadro comparativo das respostas dos estudantes
antes do jogo e durante a entrevista. Na entrevista, buscamos selecionar momentos em que 0S
estudantes debateram sobre os temas que foram abordados no questionario inicial. Dessa forma,
comparamos as respostas do questionario inicial com as falas dos estudantes durante a
entrevista que se relacionavam com os conceitos de Bioguimica (macro e micronutrientes).

Assim, classificamos as modificacbes mnemonicas entre o conhecimento prévio (questionario
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inicial) e o que estava sendo significado durante a partida a partir da entrevista, com base nas
categorias de Bartlett (1932) a saber:

1. TransformacGes, que se relacionam com a substituicdo de elementos do objeto
rememorado, neste caso a troca de nomes e expressoes.

2. ImportagOes, que séo elementos novos importados de outros contextos no material
rememorado.

3. Elaboragdes, que se configuram como novidades que surgem agregando novos
elementos ao item rememorado, podendo ser concebido como uma “criagdo’ mental dos
participantes.

4. Transferéncias, que consistem na substituicdo de detalhes de uma reproducdo para outra
durante a rememoracao.

A entrevista também foi analisada com base na identificacdo de momentos em que o
jogo foi mencionado durante as respostas as perguntas, nos fornecendo um primeiro indicio de
que o jogo foi relevante para mediacdo do processo de construcdo de significados sobre os

conceitos de Bioquimica envolvidos.

3.3.2 Anélise do momento do jogo

As trocas discursivas durante o jogo foram transcritas e analisadas com base em
momentos em que 0s conceitos de bioguimica pareceram relevantes na discussao durante a
narrativa do jogo. Assim, a partir de palavras-chave (bioquimica, micronutrientes,
macronutrientes, lipidios, carboidratos e gorduras...) buscamos identificar indicios de que esses

conceitos, posteriormente, foram (re) significados com base no jogo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No penultimo capitulo deste trabalho exploramos o processo de cria¢do do jogo de RPG
proposto neste estudo, bem como os resultados de sua aplicacao, por fim tecemos consideracdes
a respeito dos achados da analise comparativa entre o questionério inicial e a entrevista pos
jogo que nos permitiram identificar as alteracbes mnemonicas previstas na teoria de Bartlett
(1995). Na sequencia retornamos a pergunta de pesquisa para analisar sua resolucdo e
apresentar as consideracdes finais deste estudo.

4.1 O RPG PROPOSTO

O RPG, apresentado neste estudo, foi aplicado com um grupo de 4 estudantes do 6° ano
do ensino fundamental em uma escola da rede privada de Caruaru. Para sua aplicagdo foram
fornecidos a cada estudante uma cépia das regras do jogo, uma cépia da narrativa do jogo e
uma ficha de personagem, a ficha utilizada foi de um modelo disponibilizado na internet sendo

personalizado pelos jogadores, como demonstrado na figura 2 abaixo.

Figura 2: Ficha de personagem

Fonte: O autor 2023
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Na sequéncia os estudantes foram apresentados ao mapa do jogo e ao sistema de dados,
foram utilizados dois dados D6, também foram utilizados dois pedagos de quartzo um deles
localizado no centro do mapa na regido intitulado coracdo de Soma e outro para identificar a
posicao do grupo de personagens (Apéndice F). A partida durou cerca de uma hora e quarenta
minutos onde os voluntarios tiveram de resolver situacdes e interpretar seus personagens.

Como j& discutido em outro momento o jogo de RPG tem um caréter imersivo e com
esta proposta ndo foi diferente, no inicio da partida foi perceptivel que os estudantes
apresentaram um pouco de dificuldade para interpretar os personagens, mas ao decorrer do
processo essa dificuldade foi superada.

A previsdo inicial era aplicar o0 jogo para um grupo de 5 estudantes, no entanto no dia
marcado um dos voluntarios ndo pode comparecer, e por este motivo a narrativa se voltou
inicialmente para a procura deste personagem ‘“‘perdido” e posteriormente os personagens
deram uma explicacdo para este sumico. Ressaltamos esta questao pois a partir dela é possivel
verificar a maleabilidade deste tipo de jogo, pois a narrativa ndo é fixa podendo ser
constantemente modificada ao interesse de quem esta jogando.

Durante a partida foram utilizadas cartas desafios que se respondidas corretamente
davam éxito as acGes que fracassaram apos lancamento dos dados, este era um recurso a ser
utilizado quando a narrativa ndo avangava pelos participantes ndo conseguirem executar suas
acOes na partida. Do ponto de vista pedag6gico essas perguntas foram adicionadas com a
intencdo de explorar outros conhecimentos sobre bioquimica. Na figura 2 e 3 abaixo podemos

ver um modelo das cartas.

Figura 3: Carta desafio (Frente)

Figura 4: Carta desafio (verso)

Fonte: O autor 2023 Fonte: O autor 2023
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O jogo de RPG “O mundo de Soma” ¢ uma criagdo autoral desenvolvida para este
estudo, com a intencionalidade de criar um mundo ficticio que na verdade representa um grande
corpo, conceito este presente no titulo da proposta uma vez que Séma é uma palavra do grego
que representa corpo Vvivo ou morto.

O mapa do jogo (Apéndice G) foi construido no site online e gratuito Inkarnate.com que
nos apresenta diversas possibilidades de criacdo de mapas para diferentes resolucdes e com
diversos artefatos ilustrativos como arvores, castelos, criaturas e barcos. Além disso é possivel
desenhar as partes de solo e mar e ajustar coloracdo desses elementos, o site € bem intuitivo
sendo necessario apenas realizar um login para salvar a producdo. Na figura 4 abaixo é possivel

ter uma ideia de como o mapa foi construido.

Figura 5: Criacdo do mapa no inkarnate
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Fonte: O autor 2023

Dentro deste mundo ficcional a parte inferior do mapa nos apresenta as nac¢des de Grans:
Protéon, Carbdx e Gork que ndo por acaso simbolizam o grupo dos macronutrientes as
proteinas, carboidratos e gorduras/lipidios respectivamente. Na parte superior estdo retratados
o império dos Vhins composto por duas ilhas: Vitty e Sminers que representam 0s
micronutrientes, vitaminas e sais minerais. Por fim, o centro do mapa retrata um lugar mistico
e pouco conhecido chamado de coragdo de Soma.

E impossivel mencionar a construcio deste jogo sem ressaltar a intencionalidade por
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tras de sua narrativa e mapa, pois toda narrativa foi pensada para conduzir o participante a fazer
associagao com o contetdo de bioquimica, por meio das na¢des e impérios retratados no mapa
e também pela identificacdo do problema causado pela desarmonia entre as populacdes de
macromoléculas representadas no jogo. Neste contexto, a nagdo que representa as gorduras
aumenta sua populagdo em decorréncia da invasdo de outra nagéo, e os impactos dessa agédo
culminam na alianca entre os 5 personagens que séo representantes de cada um dos grupos de
nutrientes, que partem em uma aventura para desvendar os impactos deste desequilibrio.
Como exemplo da intencionalidade da integracdo entre o conteldo especifico e a
narrativa do jogo, apresentamos abaixo trecho do roteiro a ser utilizado pelo
narrador/mestre/professor, o qual € mostrado em sua versdo completa no Apéndice E:

“Ao se encontrarem no porto apdés um dia conturbado os aventureiros decidem investigar mais a
fundo uma substancia estranha que esta surgindo nas costas da ilha.
Quando chegam ao laboratdrio encontram as portas fechadas a este horario todos ja se foram.
Aventureiros decidem invadir o laboratorio pelos fundos.... Para isso carta desafio
“Qual o nome alternativo das gorduras? (lipidios)”

Apbs passar pelas portas vocés se dirigem ao laborat6rio onde realizam um teste para conhecer as
propriedades do material. Para isso devem pegar uma carta desafio: “Dos alimentos a seguir quais ndo
sdo fontes de lipidios? (Azeite, castanha, margarina, arroz)”

Os personagens descobrem que a substancia sdo grandes moléculas de 6leo que tém origem no corpo
dos Gorks.”

Durante o cenario final do jogo, os participantes sdo levados ao coragdo de seu mundo
investigar o acimulo de uma substancia gordurosa liberada pela nacdo Gork, este aspecto
adicionado ao mapa e a narrativa foi intencional para leva-los a uma associacao em relagédo a

alimentacdo, onde uma dieta rica em lipidios pode ocasionar problemas cardiovasculares.
4.2 MODIFICACOES MNEMONICAS E SIGNIFICADOS
No que se refere a analise comparativa do questionario inicial com a entrevista

semiestruturada foi criada uma tabela (Apéndice H) com as informacdes e indicacdo da

alteracdo mneménica. No total foram encontradas 37 alteracfes, sendo 16 importacdes, 12
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transformagOes e 9 elaboragbes. Em nenhum dos participantes foi encontrado casos de
transferéncias.

Com base no referencial tedrico aqui adotado, tais alteracbes mneménicas podem
caracterizar a emergéncia de novos significados. O fato de ndo termos identificado
transferéncias pode indicar que o processo de aprendizagem, mediado pelo jogo, ndo promoveu
confusdes conceituais, como apontado por Silva (2018). As transferéncias, como modificacdo
mnemaonica, retratam uma caracteristica importante no processo de aprendizagem: confusdes
conceituais, as quais sdo comuns no inicio do processo de construcao de significados.

Em relacdo ao papel do jogo no processo de significacdo, identificamos alguns indicios
da influéncia da narrativa nas alteragdes mnemaonicas que representam novos significados.
Estes indicios sdo indicados a partir de men¢des ao jogo durante a entrevista, as quais
contabilizamos na quantidade de 11 mencdes.

A seguir, apresentaremos as categorias identificadas (alteragbes mnemdonicas) em

funcéo do papel do jogo no processo de aprendizagem.
4.2.1 Transformacdes
As transformacdes desempenham um papel relevante na teoria da rememoracéo de

Bartlett (1995) pois representam uma alteragdo mnemonica caracterizada pela substituicdo de

elementos do item rememorado assim como troca de nomes ou expressdes, como exemplificado

no Quadro 1.
Quadro 1: Transformacéo identificada no Participante A
Participante A
Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista
Em que tipo de alimentos | Macarréo Alimento que possui amido
podemos encontrar
carboidratos?

Fonte: Dados da pesquisa

E possivel identificar, que entre a primeira e a segunda reproduco as respostas estao
relacionadas, sendo apenas substituido os termos utilizados, mas mantendo o sentido original,
uma vez que o macarrdo € um alimento que contém amido, portanto, durante a transformacao

0s termos utilizados no mesmo sentido podem ser mais amplos como derivados do trigo ou
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mais restritos como macarrdo. Mas nem sempre as transformagdes se apresentam como troca

de expressdes no mesmo sentido, como apresentado no quadro 2.

Quadro 2: Transformacéo de outra resposta identificada no Participante A

Participante A

Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista
Em que tipos de alimentos | Carnes Manteiga
podemos encontrar lipideos?

Fonte: Dados da pesquisa

Neste caso, houve uma transformacao na qual ndo se manteve 0 mesmo sentido entre as
reproducdes, sendo o termo carnes utilizado em um primeiro momento e posteriormente
substituido pelo termo manteiga. Do ponto de vista cientifico ambos os exemplos séo corretos
pois, apesar das carnes serem grandes fontes de proteinas existem diversas carnes com alto teor
de gordura.

O que nos chama atencdo através da observacao deste tipo de alteracdo mnemonica é a
possibilidade de as transformagOes estarem associadas a um refor¢co em significar algo no

processo de aprendizagem, como exemplificado abaixo no quadro 3.

Quadro 3: Transformacéo identificada no Participante B

Participante B

Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista
O que sédo micronutrientes? | Nutrientes que nosso corpo | Micronutrientes sdo aqueles
Cite exemplos. precisa em grande | que noOs precisamos em
quantidade. Exemplo: sais | menor quantidade, podendo
minerais e vitaminas citar as vitaminas e 0s
minerais.

Fonte: Dados da pesquisa

Neste caso a participante conceitua o termo macronutriente no lugar de micronutrientes,
mas menciona exemplos de micronutrientes. Esta troca de conceitos pode ter ocorrido devido
as palavras serem semelhantes, no entanto na segunda reproducdo a participante faz uma
correcdo do conceito, esta correcdo aponta para um processo de consolidacéo no entendimento

desta questéo, o0 que nos fornece evidencia de que houve uma aprendizagem.
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Neste ponto, podemos mencionar que estd aprendizagem pode ter sido incentivada
mediante aplicacdo do jogo de RPG, seja pela diviséo dos personagens que representavam cada
um dos tipos de nutrientes, seja pelas cartas desafio durante a partida que assimilavam este
conceito, pois, por meio do jogo de RPG os participantes resolvem situacfes e problemas
envolvendo conceitos quimicos, promovendo assim a discussdo continua dos conceitos
(Cavalcanti; Soares, 2009)

4.2.2 Elaboracdes

As elaboragdes séo outro grupo de modificagdes mnemdonicas previstas na teoria da
rememoracao e que estdo relacionadas a uma maior elaboracdo do item rememorado, neste caso
novos elementos sdo apresentados durante a segunda reproducdo como observado a seguir no
quadro 4.

Quadro 4: Elaboracéo identificada no Participante B

Participante B

Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista

O que é para vocé uma | Uma alimentacdo balanceada | Uma alimentacdo saudavel
alimentacdo saudavel? . : «

pra mim é uma alimentacao
balanceada né? que possui a
quantidade certa de cada tipo
de alimento que a gente
precisa e cada porc¢do, tipo a

quantidade correta...

Fonte: Dados da pesquisa

Neste caso é perceptivel que a segunda reproducédo estd melhor construida em relacdo a
primeira, surgem novos elementos na resposta que ndo foram descritos inicialmente. O conceito
de quantidade correta de cada tipo de alimento e das por¢oes representam uma criacdo mental

do participante. Vejamos outro exemplo no quadro 5.

Quadro 5: Elaboracéo identificada no Participante D

Participante D
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Pergunta Resposta questionério inicial Resposta Entrevista
O que é para vocé uma | E uma alimentacdo correta, |... € uma alimentacdo
alimentacdo saudavel? ou seja, balanceada. balanceada prato colorido,
contendo muito

macronutrientes e poucos
micronutrientes.

Fonte: Dados da pesquisa

Neste exemplo surge uma nova ideia, a de que uma alimentacdo saudavel envolve fazer
um prato colorido contendo uma grande quantidade de macronutriente e menor quantidade de
micronutriente, o que revela uma construcao de significado quanto ao conceito de alimentacédo
saudavel, haja vista que a resposta inicial foi aprofundada fazendo conexdo com o conceito de
micro e macronutrientes.

Neste contexto € relevante retornar ao conceito de esquema proposto por Bartlett (1995)
que representa uma estrutura mental para organizacéo e interpretagédo das informacdes, ou seja,
€ uma estrutura cognitiva que molda a percepcdo e compreensdo do mundo a nossa volta.
Portanto estes esquemas podem ser atualizados a partir da aprendizagem de novos conceitos
mediante processo de rememoracao (Silva; Lyra, 2017), ou ainda criados novos esquemas para

acomodar as novas informagdes. Vejamos mais um exemplo no quadro 6.

Quadro 6: Elaboracdo em outra resposta identificada no Participante D

Participante D

Pergunta

Resposta questionario inicial

Resposta Entrevista

O que sdo macronutrientes?
Cite exemplos

Sdo aqueles alimentos que
devem ser consumidos em
grandes quantidades, por
exemplo carboidratos,
lipideos e entre outros.

Macronutrientes sdo aqueles
alimentos que devem ser
consumidos em  grandes
quantidades, como B disse,
que pode ser as proteinas
carboidratos e lipidios. Eu
lembro desse nome. Eu
lembro de macronutrientes
nesse sentido porque eu
lembro de maior e penso em
maior quantidade lembro
nesse sentido.

Fonte: Dados da pesquisa

Neste caso a segunda reproducéo da participante traz o conceito do prefixo macro que

a faz lembrar do significado de macronutrientes, estd elaboragdo exigiu uma atualizagdo ou
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criagdo de novo esquema mental, para comportar uma nova informagao de que macro significa
grande. Posteriormente ao ter acesso a essa informagdo em um outro contexto é esperado que a
participante seja capaz de resgatar essa informacéao realizando a mesma associacao para este
prefixo.

Outro elemento presente na segunda reprodugdo ¢ a mengao a outra participante “como
B disse” que nos direciona ao entendimento de que o processo de aprendizagem esta
intimamente relacionado as interacdes sociais como descrito por Vygotsky (1988), pois atraves
da mutua influencia na zona de desenvolvimento proximal dos individuos estes alcancam a
zona de desenvolvimento potencial, adquirindo habilidades e chegando ao entendimento de

conceitos que ndo conseguiam antes.

4.2.3 Importacoes

As importacGes sdo um grupo de modificacbes que remetem ao surgimento de novos
elementos durante a rememoracdo, estas novidades sdo importadas de um outro contexto ou
significado. As importagdes sdo comuns quando o sujeito “combina” conhecimentos prévios
anteriores com novos significados que estdo sendo construidos no momento da aprendizagem,

incorporando novos elementos as ideias anteriores (Quadro 7).

Quadro 7: Importacao de novas palavras em fungéo da resposta inicial.

Participante C

Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista
Em que tipo de alimentos | No trigo Arroz, batata, resumindo...
podemos encontrar derivado do trigo.
carboidratos?

Fonte: Dados da pesquisa

Ao comparar ambas as respostas vemos o exemplo do trigo sendo conservado, no
entanto, os elementos arroz e batata sdo exemplos novos que foram retirados de um outro
contexto. O que questionamos neste ponto ndo € sobre a validade dos exemplos, mas sim a
aquisicao de algo que néo estava presente na reproducéo inicial e que ndo pode ser considerado

como uma elaboracdo, pois ndo houve uma tentativa de trazer uma nova conceituagdo ou
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aprofundamento do tema, e sim uma adicdo de exemplos que vieram de algum lugar,

observamos novamente este fendmeno no quadro 8.

Quadro 8: Importacdo de novos exemplos em funcao da resposta inicial

Participante C
Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista
Em que tipo de alimentos | Carnes em geral Carnes, soja, feijéo, lentilha
podemos encontrar
proteinas?

Fonte: propria ou Dados da pesquisa

Novamente percebemos a adicdo de novos exemplos, soja, feijdo e lentilha foram
importados como exemplo de um outro contexto, a segunda resposta trouxe fontes de proteina
vegetal algo que ndo apareceu inicialmente.

Através destes achados é possivel tecer algumas consideracGes importantes, pois as
alteracdes mnemonicas estdo relacionadas a um processo de constru¢do de novos significados
como observado na comparacdo descrita acima. Estas alteracGes durante as reproducdes do
guestionamento revelam a formulacéo de um novo significado para a questdo, o que nos fornece
indicio de que houve aprendizagem.

Ainda neste sentido, as alteracbes mnemaonicas mesmo que apontem para a construgéo
de significados, nem sempre 0 novo conceito construido € cientificamente correto como no

exemplo a seguir (Quadro 9).

Quadro 9: Importacao de novas expressdes incorretas do ponto de vista cientifico.

Participante B

Pergunta Resposta questionario inicial Resposta Entrevista
Em que tipo de alimentos | vitaminas: 4gua e sais | Minerais a gente encontra no
podemos encontrar vitaminas | minerais: flGor e ferro fldor que é encontrado nos
e minerais? cremes dentais, em vitamina

C a pessoa ja pensa em
laranja.
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Fonte: Dados da pesquisa

Apesar de haver uma modificacdo na resposta final em comparacdo com a inicial, 0
fldor € um mineral e ndo contém minerais como colocado pela participante.

Atraveés dos exemplos acima é possivel afirmar que o jogo de RPG proposto foi Gtil para
o0 inicio do processo de construgdo de significados, levando em conta as diversas alteracGes
mnemaonicas encontradas, no entanto é relevante mencionar que nem sempre os significados
novos resultaram na aprendizagem de conceitos cientificos como detalhado no altimo exemplo.

De qualquer forma observamos que as respostas da entrevista apds o jogo foram mais
elaboradas do que as do questionério inicial, este fator pode estar relacionado as interacoes
discursivas entre os participantes durante o jogo e na entrevista, em detrimento do questionario
inicial que era individual, dito isso é relevante refletir que a interacdo social é de suma
importancia para o processo de aprendizagem tal qual discutido na teoria historico-cultural de
Vygotsky abarcada neste trabalho.

Por fim, vale ressaltar que ndo existe uma valoracdo para cada tipo de alteracdo
mnemonica, todas elas estdo associadas a construcdo de significados e podem refletir uma

aprendizagem de conceito cientifico ou ndo, portanto ndo ha distin¢do entre elas neste aspecto.

4.3 DISCUSSOES DURANTE O JOGO

No que tange as trocas discursivas durante o jogo houveram alguns momentos em que
0 contetdo de bioquimica foi abordado de maneira direta por meio das cartas desafio que
estavam no tabuleiro e de enigmas, constando no roteiro do narrador. Durante certo momento
no inicio jogo os participantes tiveram de responder a um enigma para receber ajuda de um
pesquisador para descobrirem sobre a substancia que estava aparecendo no mar de Soma
(Quadro 10).

Quadro 10: Enigma que desbloqueava ajuda aos jogadores.

Enigma Resposta dos participantes

Tudo na vida tem sua quantia, alguns sdo | Micronutrientes
necessarios para a prevencéo, outros fazem
parte da composi¢cdo, Somos pequenas em
classificacdo que tipo de nutrientes somos
nos?




46

Fonte: Dados da pesquisa

Em consenso os estudantes chegaram a resposta, conseguindo éxito na atividade
proposta, este recurso foi utilizado com a finalidade de verificar o conceito de micronutrientes
e dar mais pistas acerca da problematica que se desenvolvia naquele momento do jogo, que era
a associacao da proliferacdo do povo Gork e o surgimento da substancia gordurosa misteriosa.

Posteriormente no cenario 7 do roteiro do narrador (apéndice E), foi apresentado mais
um enigma que se resolvido corretamente auxiliaria os jogadores a conseguirem encontrar um

mapa do coragdo de Soma onde se desenvolveu o restante da estéria (Quadro 11).

Quadro 11: Enigma que desbloqueava mapa de acesso ao cora¢do de Soma.

Enigma Resposta dos participantes

O que é, 0 que € que faz parte das estruturas | Proteinas
do corpo, mas ndo sdo gorduras, reparam as
estruturas e de aminoéacidos sdo formados?

Fonte: Dados da pesquisa

Novamente 0s participantes responderam corretamente e avangcaram no seu objetivo, é
importante ressaltar que os enigmas tiveram funcéo semelhante a das cartas desafio, a maior
diferenca foi 0 momento em que foram utilizadas, sendo os enigmas apresentados conforme a
narrativa avancava e as cartas quando os participantes tentavam diversas vezes solu¢des para
algum problema e ndo conseguiam.

As cartas foram feitas em papel cartdo, onde no verso constava uma exclamacéo e na
frente uma pergunta que era direcionado ao grupo. Para melhor verificacdo dos itens das cartas
elas foram transcritas no quadro 12 abaixo.

Quadro 12: Cartas desafio utilizadas durante o jogo.

Cartas desafio Resposta dos participantes

Os carboidratos sdo divididos em dois | Simples e complexos
grupos, quais séo eles?

Qual 0 nome alternativo das gorduras? Lipideos

As proteinas sdo formadas de estruturas | Aminoacidos
menores chamadas de?
Dos alimentos a seguir quais néo sao fontes | Arroz
de gorduras? Azeite, castanha, margarina e
arroz.

Qual a principal funcédo dos carboidratos? | -




47

Fonte: Dados da pesquisa

Como é possivel observar foram criadas 5 cartas desafios, sendo utilizadas apenas 4, em
todas as ocasides em que as cartas foram utilizadas os participantes responderam corretamente.
Apesar do nivel das perguntas serem basicas por se tratar de alunos do 6° ano, acreditamos que
este recurso somou nos esforgos para que as trocas discursivas se voltassem para o conteudo de
bioquimica a fim de auxiliar na construcdo de significados.

Por fim, outro recurso que foi utilizado para dinamizar o momento do jogo foi uma
mensagem recebida por um dos personagens que continha informac6es codificadas a respeito
do plano dos vilées. A mensagem foi codificada em um sistema simples de substituicdo baseado
no codigo de César, onde cada letra da mensagem representava uma letra duas posi¢des atrés,
por exemplo a letra R na mensagem representava a letra P (Quadro 13).

Quadro 13: Mensagem codificada.

Mensagem codificada
RNCPGLCO CNIQ PQ EQTCECQ

Inicialmente foi pedido que os participantes tentassem encontrar um meio de traduzir,
mas apds ndo conseguirem foi explicado pelo narrador como fazé-lo. Os participantes neste
momento receberam uma folha com um alfabeto e uma linha onde devia ser escrita a mensagem
apos ser descodificada (Apéndice I).

Os participantes conseguiram realizar todas as atividades propostas no jogo de maneira
criativa e certeira, apesar das discussdes sobre bioguimica ndo permearem toda a partida
acreditamos que os recursos utilizados foram essenciais para dinamizar o momento de jogo e
apresentar de maneira direta o conteldo de bioquimica.

Para concluir, acreditamos que o RPG proposto neste estudo foi Gtil para aquisicdo de
conceitos a respeito de bioquimica, pois jogos de RPG permitem o desenvolvimento de
habilidades importantes como tomada de decisdes, elaboracdo de estratégias, resolucdo de
problemas e incentivo a lideranga, além de enriquecer a aprendizagem promovendo habilidades
cognitivas (Mahlow et al, 2020).

Para além disso, corroboramos com Rodrigues (2004) que o RPG tem potencial como

recurso didatico que envolve os alunos de forma ativa fomentando aprendizagem significativa
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e imersiva, por desafiar os moldes do ensino tradicional incentivando a criatividade e interagdo

agregando valor as experiéncias educacionais que se tornam mais ricas (Marins, 2017).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Dado o exposto, a presente pesquisa se dedicou a investigar quais mudancas
mnemaonicas poderiam estar associadas a relacdo entre memoria e aprendizagem na construcéo
de significados sobre conceitos de bioquimica, através da vivéncia de um jogo de RPG.

Ao concluirmos este estudo obtivemos resultados positivos quanto a identificagéo e
classificacdo das alteragcbes mnemonicas apresentadas na teoria da rememoracao de Bartlett
(1995) o que resultou na construcao da tabela comparativa (apéndice H), que nos deu direcao
para as discussdes apresentadas no capitulo 4 deste trabalho.

Sendo assim acreditamos que o principal achado desta pesquisa é revelar a possibilidade
de acesso a construcdo de significados novos, mediante anélise da relacdo entre memdria e
aprendizagem refletida nas alteracbes mnemonicas encontradas, que foram fomentadas em
certo grau pela aplicagdo do jogo de RPG. Para além disto é relevante propor novas formas de
difundir conhecimento em um campo da ciéncia que tem pouco destaque nos Anos Finais do
Ensino Fundamental como a bioquimica.

Estes achados, nos déo suporte para confirmar a hipotese de que o RPG € um recurso
que incentiva a rememoracdo dos conhecimentos prévios dos estudantes, possibilitando
mudangas mnemonicas que apontam para o0 processo de aprendizagem, como observado em
diversos casos discutidos no capitulo acima. O que nos faz concordar com diversos autores
(Rolim; Guerra; Tassigny, 2008, Luchini, 2009, Jann; Leite, 2010, Prichulla, 2011, Kishimoto,
2017) que os jogos sdo recursos valiosos para o ensino de ciéncias e para desenvolvimento da
aprendizagem no ambiente escolar.

No que tange os objetivos deste estudo tanto o objetivo geral quanto os especificos
foram atingidos, uma vez que foi possivel compreender a relacdo entre memoria e
aprendizagem, trabalhar os conceitos de micronutrientes e macronutrientes, bem como a
proposicdo de um RPG que abordasse conceitos de bioquimica.

Acerca da metodologia, acreditamos que foi eficiente quanto aos objetivos da
investigacdo exposta no escopo desta pesquisa, possibilitando a coleta de dados e sua posterior
analise de maneira coerente.

Diante do exposto, cabe mencionar que foi encontrada uma limitagdo na narrativa do
jogo, pois identificou-se que os aspectos ludicos do jogo foram tdo relevantes que se
sobrepuseram aos conceitos bioquimicos, ou seja, as trocas discursivas durante o jogo sobre 0s
conceitos foram pontuais, enquanto que a maior parte do jogo os estudantes discutiram sobre a

aventura criando cenarios e agdes ficcionais, portanto se envolvendo mais com a estdria do que
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com 0s conceitos. Este fato se apresenta como uma limitag&o, pois a narrativa deveria estimular
uma discussdo mais explicita do conteddo. Por exemplo, apesar da relacdo entre gordura e
coracdo nao aparecer de forma explicita nas discussdes durante o jogo e de ndo ser o foco desta
investigacao, este aspecto foi percebido por uma das participantes durante a entrevista coletiva
realizada posteriormente ao jogo, como ¢é possivel observar a seguir: ...ai a gente associa no
Jogo ao povo gork que estavam liberando toxinas que estavam prejudicando 0s outros povos,
qguando a gente consome muita gordura, muitos alimentos assim gordurosos, causa problemas
cardiovasculares.

Por fim, em virtude das discussdes expostas compreendemos que Sdo necessarios mais
estudos para aprofundar o entendimento da relagdo entre a memaria e aprendizagem, com a
finalidade de evidenciar as caracteristicas intrinsecas do processo de rememoracdo e da
construcdo de novos significados de conceitos cientificos em ciéncias, pois nem sempre a
construcdo de um novo conceito representa uma aprendizagem, o que nos abre campo de estudo
para investigar os motivos pelo qual esse fendmeno ocorre e quais as possibilidades para superar

este percalgo ao propor jogos de RPG no ensino de ciéncias.
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APENDICES
APENDICE A: QUESTIONARIO INICIAL

Na sua visdo a bioquimica estuda o que?
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O que sdo macronutrientes? Cite exemplos.

O que séo micronutrientes? Cite exemplos.

O que é para vocé uma alimentacdo saudavel?

Em que tipo de alimentos podemos encontrar proteinas ?

Em que tipo de alimentos podemos encontrar carboidratos ?

Em que tipo de alimentos podemos encontrar lipidios ?

Em que tipo de alimentos podemos encontrar vitaminas e minerais ?




APENDICE B: PLANO DE AULA

PLANO DE AULA

IDENTIFICACAO

Disciplina: & Ciéncias I Biologia
Professor: Jodo Junior

Série/Turma: 6° ano Turno: B Manha O Tarde O Noite
Data: 21/06/23 Duracao: 2h aula (100 min)

| TEMA
Bioquimica

‘ OBJETIVOS/RESULTADOS

OBJETIVOS

e Conhecer o conceito de macronutrientes e micronutrientes
e Compreender as caracteristicas dos nutrientes e suas fontes
RESULTADOS

e Conhecer as funcdes e classificagcdes dos nutrientes
e Distinguir aspectos de uma alimentagao saudavel
e Aprender aidentificar as principais fontes de nutrientes

| CONTEUDOS

e Macronutrientes: carboidratos, lipidios e proteinas.
e micronutrientes: sais minerais e vitaminas.

| RECURSOS DIDATICOS

Piloto
Apagador
Computador
Datashow

ESTRATEGIAS DIDATICAS

Procedimentos Metodologicos Tempo Pedagogico
A aula inicia-se com a sondagem dos 10 min
conhecimentos prévios.
Parte  expositiva dialogada  sobre 15 min

classificacédo dos nutrientes e
caracteristicas dos carboidratos, proteinas

e lipideos.

Discussdo sobre a importancia de 15 min
vitaminas e sais minerais bem como suas

fontes.

Video reportagem sobre alimentos 15 min
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2 - Bioguimica dos Alimentos

Construcdo de piramide alimentar: 0s 45
estudantes devem desenhar um tridngulo
em uma folha de oficio delimitando alguns
espacos onde serdo colados as figuras dos
alimentos que devem ser consumidos em
maior e menor quantidade.

AVALIACAO

Anélise das atividades produzidas ao longo da aula, e sua consonancia com o conteldo exposto,
além de aspectos como participacdo e engajamento nas producdes e discussoes.


https://www.youtube.com/watch?v=aESfYVhQ_Nc
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APENDICE C: REGRAS DO RPG

Regras do RPG

Regras de convivéncia e dinamica do jogo

1- E proibido lutas por motivos banais, mortes sem direito a defesa e violéncia gratuita.

2- E proibido bullying, xingamentos e brigas por acontecimentos do jogo.

3- As ag0es dos personagens tem de ser condizentes com a narrativa do jogo.

3- O jogo de RPG é colaborativo entdo ndo existe motivo para rivalidade, o objetivo ndo é a
competicdo.

4- Se familiarize com seu personagem para interpreta-lo de maneira eficiente.

5- Na&o apresente suas agdes na terceira pessoa, 0 RPG necessita que vocé interprete seu
personagem.

6- A ordem de jogo sera definida pelo lancamento de dois dados D6. Os jogadores devem
obedecer uma ordem decrescente de pontuacdo, 0 maior nimero é o primeiro e 0 menor o
altimo.

7- A pontuacdo de vida inicial é de 20 pontos.

8- Os jogadores terdo 30 pontos para distribuirem nas habilidades de seus personagens
(marcacdo a lapis para facilitar a mudanca nas fichas de personagens)

9- Os pontos devem ser distribuidos nas seguintes habilidades: Forca, destreza, inteligéncia,
agilidade e carisma.

10- Nivel méaximo de pontuacdo por atributo é de 9 pontos.

11- Todas as ac¢Bes do jogo envolvem o lancamento de dados.

12- Neste sistema de jogo utilizaremos apenas dois D6.

13- Se o valor obtido nos dados for superior a pontuacéo do atributo, a agao fracassou.

14- Se o valor obtido nos dados D6 for inferior a pontuacéo do atributo, a acdo € realizada com
sucesso.

15- Para ac¢Oes que ndo possuem atributos correspondentes, se 0 numero dos dados for 6 ou
menos sucesso, maior que 6 falha.

16- Em situacOes de batalha todos os jogadores devem escolher se desejam entrar em combate
ou se esconder, ao optar pelo combate todos os jogadores langam seus ataques, na sequéncia o

adversario escolhe quem ir4 atacar, para calcular o dano lancar apenas um D6.
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APENDICE D: NARRATIVA DO RPG O MUNDO DE SOMA

Objetivo: Ensinar conceito de macro e micromoléculas. Apresentar caracteristicas de
proteinas, carboidratos, lipidios, vitaminas e sais minerais.

O que trabalhar: Contetdos

Jogo utilizando em que momento: Posteriormente a apresentacdo do contetido

Divisdo dos alunos: em grupo de 5 pessoas

Cenario: O corpo humano, um mundo “magico” onde existem diferentes espécies de
organismos, e todas em equilibrio garantem a continuidade da existéncia entre eles.

Inserir um acontecimento que cause um desequilibrio, portanto uma alianca sera formada e um
grupo de guerreiros e pesquisadores composto por um individuo de cada espécie parte em uma
missdo especial para descobrir algum mistério envolvendo uma das espécies.

Criar processos que favoregam a distincéo de ragcas como (macromoléculas em micromoléculas)
ao longo do jogo explorar consequéncias da auséncia de uma ou mais racas para o equilibrio do

mundo.

O mundo de Séma

Quando eu era crianga minha méde contava histérias de tempos de paz e harmonia entre 0s
diferentes povos de séma, uma época de grande prosperidade e equilibrio entre as nacdes de
grans e o império vhins, mesmo com as divergéncias existentes havia um minimo de
colaboracdo. Bem essas historias ficaram no passado e hoje cada povo lida com seus problemas
de maneira individual, o equilibrio que um dia ja foi um simbolo de Séma hoje jaz no
esquecimento.

Nos Ultimos dez anos a nagdo dos Gorks eliminou parte da minha nacgdo: carbéx tomando
grande parte de nosso territdrio. As consequéncias dessas a¢des abalaram a confianca entre 0s
povos e as consequéncias deste desequilibrio podem ser sentidas nos quatro cantos de nosso
mundo.

Ap0s anos da invasdo minha familia buscou abrigo na nagéo de préteon um povo gentil que foi
contrario a invasdo desde o inicio, mas que ndo se mobilizou para conter os gorks, mas
atualmente compreendem que sua omissao hoje € responsavel pela fragilizacdo das estruturas

de nosso mundo e da poluicéo advinda dos Gorks.
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Meu maior desejo € lutar pela libertacdo do meu povo, para que enfim possamos retornar para
nossa terra...

Secretamente tenho trocado cartas com alguns colegas que adquiri na ultima convencéo pela
paz organizada pelos préteons, uma tentativa ridicula e fracassada de se obter a paz negociando
com os lideres de todas as civilizagdes de SGma, um evento que levou anos para ser organizado,
atraiu milhares de pessoas de todas as regides e que ndo obteve direcionamento algum, nada foi
resolvido. A Unica coisa proveitosa desse evento desastroso foi conhecer o Kalled, o Chyaro, a
Kédita, e a Beatrix, atualmente meus melhores amigos.

O kalled é de uma provincia proxima da que estou aqui em Proteon, ele trabalha como
construtor com seu pai, consertando e construindo novos ambientes em toda S6ma. Como eu,
Kalled acha uma injustica o que aconteceu com o povo de Carbdx e vez ou outra me ajuda a
enviar cartas para Chyaro e Kadita que moram mais distante nas terras dos Vhins ao sul, alias
estes ndo sdo famosos somente por sua baixa estatura, mas principalmente pela riqueza de
fungdes que realizam em Séma.

O Chyaro é um escudeiro que guarda a prisdo das llhas Vitty onde seu povo vive, € um bom
homem com um coragdo imenso e que esta disposto a lutar para ajudar meu povo a reaver seu
territorio.

Kadita € uma das pessoas que mais me inspiram, pois comanda pesquisas nas encostas das das
ilhas Sminers investigando os impactos do aumento populacional dos gorks, seus estudos
analisam os dejetos dos gorks que chegam pelo mar contaminando a encosta das ilhas onde seu
povo vive. Nos ultimos anos, o povo das Ilhas Vitty e Sminers ou Vhins como costumam ser
chamados tém alertado sua rainha sobre os riscos do desequilibrio provocado pelos Gorks.
Beatrix € uma cobradora de impostos nas terras ocupadas pelos gorks, seu povo, mas
diferentemente da maioria ndo pensa que exista necessidade deste conflito, ela foi abandonada
ainda na infancia muito antes da invasdo, sendo adotada pelos carboxianos pelos quais nutre
uma profunda gratidao, atualmente ajuda os refugiados a sairem do territério ocupado. Bem e
eu me chamo Luna, sou uma refugiada de carbdx vivendo no territorio dos préteons, mas sonho
em retornar para meu lar e lutarei por isso.

Na semana que vem nos reuniremos para investigar indicios suspeitos nas ilhas Vitty.
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APENDICE E: ROTEIRO PARA NARRADOR

1 - Ao se encontrarem no porto ap6s um dia conturbado os aventureiros decidem
investigar mais a fundo uma substancia estranha que esta surgindo nas costas da ilha.
Quando chegam ao laboratdrio encontram as portas fechadas a este horario todos ja se foram.
Aventureiros decidem invadir o laboratério pelos fundos.... Para isso carta desafio

“Qual 0 nome alternativo das gorduras? (lipidios)”

Apds passar pelas portas vocés se dirigem ao laboratério onde realizam um teste para conhecer
as propriedades do material. Para isso devem pegar uma carta desafio: “Dos alimentos a seguir
quais ndo sao fontes de lipidios? (Azeite, castanha, margarina, arroz)”

Os personagens descobrem que a substancia sdo grandes moléculas de éleo que tém origem no

corpo dos Gorks.

2. Visando descobrir os possiveis impactos dessas moléculas no ambiente, os aventureiros
procuram renomados estudiosos no império vhins. Na academia de ciéncias da cidade de
Sminers (ilha proxima de vitty) ouvem que um cientista chamado Harley tem realizado
experimentos com a gordura que esté surgindo nos oceanos. No entanto, os aventureiros
ndo possuem conhecimento de onde encontréa-lo.

Na porta da academia encontram um mural com as fotos de todos os cientistas, inclusive a de

Harley, com esta foto como seria possivel encontra-lo?

3. Ao chegar na casa de Harley os personagens se deparam com um bilhete e um enigma:
tudo na vida tem sua quantia, alguns sdo necessarios para a prevencao, outros fazem parte
da composicdo, somos pequenas em classificacdo que tipo de nutrientes somos nos?
(micronutrientes)

Ao encontrarem o pesquisador ele diz que o material encontrado no mar tem sido responsével
pela eliminagdo dos organismos aquaticos e que a longo prazo o prejuizo a SGma pode ser
irreversivel, pois 0 acimulo da substéncia no interior do planeta pode culminar na destruicdo

total de seu mundo.

4. Tristes com as recentes descobertas, 0os aventureiros decidem que precisam se engajar
para salvar seu mundo da destruic¢éo. Beatrix recebe uma carta de uma amiga que ainda

trabalha no territério dos Gorks e que pode dar pistas sobre seus planos.
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A carta, no entanto, esta totalmente codificada em uma lingua antiga falada apenas pelos Gorks
ancides. Os aventureiros devem descobrir um meio de ler a carta.

(Inserir uma carta com a mensagem “Planejam algo no coragdo de Soma” utilizando 0 cédigo
de César, e questiona-los como podem traduzir a mensagem, se ndo encontrarem explicar como

fazer).

5. Ao descobrirem pistas dos planos dos Gorks, 0s aventureiros precisam tomar uma
decisdo sobre o0 que fazer. Como poderiam investigar sem serem apanhados? O que seria
necessario para a viagem? Onde fica o coragdo de Séma?

Os aventureiros se deparam com uma situacdo muito dificil pela frente e resolvem buscar em
livros de histdrias qualquer alusdo ao coracdo de Soma. Ao analisarem diversos livros nédo
encontram nada mas notam que uma parte dos livros sobre a historia de seu mundo néo esta na
biblioteca.

Para obter uma nova pista os estudantes podem responder a um card ou buscar outra forma de
acessar a pista.

Pista: Aventureiros descobrem proximo a um livro empoeirado o registro de uma retirada da

biblioteca com o nome Sr. Rétis.

6. Os aventureiros descobrem que Sr. Ratis € um senhor de idade que mora no topo da
colina mais alta da ilha, ele é conhecido por seu temperamento forte e por ndo manter
relacbes amistosas com qualquer um. Ao caminharem até 14, nossos herois chamam por
seu home mas ninguém responde, ao chegar mais perto do casebre e espiar pela janela
percebem que a casa estd uma baderna e com muita poeira. Logo percebem que néo é
possivel alguém viver ali e resolvem entrar. L& dentro procuram em uma estante em busca
dos livros desaparecidos da biblioteca, mas sem sucesso.

Aventureiros devem buscar dentro do casebre uma passagem para instalacéo secreta onde o Sr.

Ratis mora.

7. Ao encontrarem o Sr. Ratis os aventureiros descobrem que ele é um senhor de 75 anos
muito apatico e que ndo tem interesse em colaborar. O tempo todo ele diz que eles devem
ir embora balbuciando coisas sem sentido.

Num momento de lucidez o Sr. Ratis propde que eles respondam uma pergunta e se

acertarem a resposta ele ira colaborar e entregar os livros que procuram.
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O que é, 0 que € que faz parte das estruturas do corpo, mas ndo sdo gorduras, reparam as
estruturas e de aminoacidos sdo formados? (Proteinas)

Ao acessarem os livros descobrem que existe uma passagem secreta em uma ilha no mar de
Soma e que esta regido € conhecida como coragéo por ser a regido mais central do planeta sendo
cercada de misticismo. O livro relata que muitos tentaram chegar ao coragdo de SGma mas

nunca retornaram.

8. Com as novas informacdes, 0s aventureiros partem para o porto onde precisam
conseguir suprimentos, mapas, € um barco para sua viagem.

Os estudantes devem optar por meios de conseguirem o que precisam.

9. Apds obterem os itens para realizarem sua viagem, 0s aventureiros partem em direcéo
ao coracdo de Séma. Seis dias no mar faz com que nossos guerreiros fiqguem preocupados
em nao chegarem ao destino. Ao longo do percurso coletaram parte do 6leo dos gorks que
encontraram no mar e o utilizaram como fonte de combustivel para as lamparinas na
embarcacdo ja que ndo possuiam mais bateria para as luzes. No meio da noite 0s
aventureiros sdo acordados com uma forte pancada no barco, ao olharem para o mar
avistam uma enorme criatura com formato de serpente totalmente branca e com imensos
olhos azuis. Kadita sente que a criatura Ihe é familiar de um livro.

Kédita lembra que ja viu um desenho da criatura e procura em um livro informac6es sobre ela,
descobrindo que é um ser da mitologia de Soma chamado Catigaryen uma guardid subaquatica
com poderes hipnoéticos capaz de levar qualquer pessoa a loucura.

As acdes dos jogadores devem influenciar na maneira em que lidardo com a guardid.

10. Ao passarem pela guardid, os aventureiros finalmente encontram a ilha onde fica o
coracdo de S6ma, mas ndo demoram a perceber a presenca dos Gorks.

Neste ponto os estudantes devem decidir o que fazer para continuarem sem serem notados
dentro da ilha.

Em dado momento os aventureiros devem conseguir passar pela passagem secreta até o coracao.

11. No coragdo de SGma os aventureiros descobrem que os Gorks planejam utilizar a
energia vital dos cristais do coracdo de soma para criarem uma nova raga de Gorks
hibridos que serdo capazes de subjugar todas as outras racas garantindo que Séma seja

um unico impeério Gork.
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Os personagens devem decidir o que fazer e como fazer para impedir (provavelmente criar

alguns combates a partir daqui.

Final: os gorks estejam infectados por uma raca alienigena... enfeiticados por alguém...
(desenhar final de maneira criativa).
A mensagem final deve retratar que o desequilibrio de nutrientes pode afetar negativamente o

funcionamento do corpo (S6ma).
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APENDICE F: RECURSOS UTILIZADOS NO JOGO

@
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APENDICE G: MAPA DO JOGO (TABULEIRO)




Em respeito aos preceitos éticos e ao direito a confidencialidade de informacdes dos

APENDICE H: TABELA DE ANALISE COMPARATIVA

Tabela de anélise comparativa questiondrio inicial e entrevista

participantes da pesquisa seus nomes foram substituidos pelas letras A, B, C e D.

Destaque amarelo: Alteracdo mnemonica do tipo importacéo.

DESTECUENETMEIRNGN A |teracao mnemonica do tipo elaboragéo.

Destaque verde:|Alteragdo mnemanica do tipo transformagéo.
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PARTICIPANTE A

PERGUNTA RESPOSTA RESPOSTANA | MENCAO AO | MODIFICA | COMENTARI
NO ENTREVISTA JOGO NA CAO oS
QUESTIONA ENTREVIST | MNEMONI
RIO INICIAL A CA
Na sua visao a Estudo da Bioquimicaéo | A Importacdo | A categoria
Bioguimica estuda o | vida estudo dos. .. participante importacdo
que? nutrientes e a.. | mencionou foi
os alimentos que as engontrada
. pois a
atlv!dades participante
realizadas ao buscou um
longo do significado
jogo (cartas advindo de
desafio) outro
contribufram contexto.
Possivelment
para .

. e retirou o
aquisicao conceito
deste inicial do
conceito. significado

da palavra
Biologia.
O que s&o Sé&o - ERBOIAgaE/ | A categoria
macronutrientes? nutrientes Importacdo | elaboragéo é
cite exemplos pequenos encontrada,
pois a
participante
agregou
comoDeB novas
falou, os informacoes
carboidratos, ao item
lipidios e rememorado.
proteinas. A categoria
importagéo
foi
encontrada

pois a
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participante
buscou um
significado
advindo de
outro
contexto: 0s
exemplos
mencionados

Importacao

O que sao Séo A
micronutrientes? nutrientes participante
Cite exemplos. pequenos menciona
que 0 jogo
foi
importante
minerais e as para seu
vitaminas. entendiment
0 sobre a
questdo, mas
ndo detalha
como.
O que é para vocé Comer E uma -
uma alimentacao saladas, alimentacéo
saudavel? frutas Como as outras
meninas

falaram, uma

de
carboidratos,

A categoria
elaboracgdo é
encontrada,
pois a
participante
agregou
novas
informacodes
ao item
rememorado.
Micronutrien
tes como
nutrientes
que devem
ser ingeridos
em menor
quantidade.
A categoria
importacdo
foi
encontrada
pois a
participante
buscou um
significado
advindo de
outro
contexto: 0s
exemplos
mencionados

Elaboragéo/

Importacéo

A categoria
elaboracgéo é
encontrada,
pois a
participante
agregou o
conceito de
alimentacéo
balanceada e
as
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lipidios e
proteinas e
pouca de
vitaminas e
minerais.

quantidades
de
nutrientes. A
categoria
importagéo
foi
encontrada
pois trouxe
exemplos de
nutrientes
nao
mencionados
inicialmente.

Em que tipo de
alimentos podemos
encontrar proteinas?

Frutas

Nozes sdo!

Transforma
cao

A categoria
transformacé
o foi
encontrada,
pois a
participante
trocou frutas
por nozes.

Em que tipo de
alimentos podemos
encontrar
carboidratos?

Macarrao

alimento que
possui amidg

Transforma
cao

A categoria
transformacé
o foi
encontrada,
pois a
participante
trocou
macarrao por
amido.

Em que tipos de
alimentos podemos
encontrar lipideos?

Carnes

€ manteiga

Transforma
cao

A categoria
transformacé
o foi
encontrada,
pois a
participante
trocou carne
por
manteiga.

Em que tipo de
alimentos podemos
encontrar vitaminas
e minerais?

Agua, frutas

nosfvegetais

Transforma
cao

A categoria
transformacé
o foi
encontrada,
pois a
participante
trocou frutas
por vegetais.
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PARTICIPANTE B

PERGUNT | RESPOSTANO RESPOSTA NA MENGCAO AO | MODIFICA | COMENTARIOS
A QUESTIONARIO | ENTREVISTA JOGO NA CAO
INICIAL ENTREVISTA | MNEMONI
CA
Na sua Cada tipo de Pramimeo A participante _ A categoria
visdo a nutrientes estudo de mencionou que | /Importaca | elaboragdo €
Bloq::Jlgﬂ plr_esenttes nos reagdes que 0 jogo 0 encorg_trgda,tpms
caestuda | alimentos e suas - a participante
0 que? fungdes no — contribuiu para aceescenpt)ou a
organismo. nosso seu sua resposta o
organismo de entendimento conceito de
determinados sobre a questao, reagoes que
alimentos por poiS Nno jogo as acontecem no
exemplo quando | proporcoes de organismo. A
a gente consome | macro e categoria de
fibras o que micronutrientes Importacao fo[

N encontrada pois
acontece em ndo estavam em trouxe exemplos
nosso equilibrio o que de nutrientes nao
organismo e tal. | faria com que mencionados

algo n3o desse inicialmente.
certo.
O que sdo | Alimentos que Macronutrientes | A participante - -
macronutr | fornecem séo aqueles que | afirma que o
ientes? nutrientes que 0 | NOSSO jogo auxiliou
cite COrpo precisa em | organismo para um melhor
exemplos | grande precisa em entendimento da
quantidade grande questao.
exemplo: quantidade,
proteina, podemos citar
carboidrato e também é.. a
lipidio. proteina o
carboidrato, os
lipidios eu acho.
O que sdo | Nutrientes que micronutrientes | - [Transform | A categoria
micronutr | NOSso Corpo séo aqueles que a0 transformacéo
ientes? precisa em nos precisamos ¢ foi encontrada,
Cite grande em menor pois a
exemplos. | quantidade. quantidade, participante
Exemplo: sais podendo citar as trocou a
minerais e vitaminas e 0s expresséao
vitaminas minerais. grande
quantidade por
menor
guantidade.
Oqueé | Umaalimentacdo | Uma - P A categoria de
para vocé | balanceada alimentagao Importaca | elaboracéo é
uma saudéavel pra 0 encontrada, pois
alimentag a participante

mim é uma
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do alimentacéo agregou a sua
saudavel? balanceada né? resposta a nogao
que possui a de quantidades
quantidade certa de nutrientes
para alimentagéo
de cada tipo de saudavel. A
alimento que a categoria de
gente precisa e importacéo foi
cada porcéo, encontrada pois
tipo a trouxe exemplos
quantidade de nu?rientes nao
E6HeR d- mgn_monados
. inicialmente.
carboidratos,
proteinas,
lipidios e
gorduras essas
coisas.
Em que carnes em geral | Carnes,soja, - Importacd | A categoria de
tipo de feijdo, lentilha 0 importacéo foi
alimentos encontrada pois
podemos trouxe exemplos
encontrar de alimentos ndo
proteinas? mencionados
inicialmente.
Em que Pées, bolos etc Paes, derivados | A participante Transform | A categoria
tipo de do trigo, arroz mencionou um | @ao/Impo | transformacao
alimentos dos reinos do rtacéo foi_encontrada,
podemos jogo que fazia pois a
encontrar y participante
carboidrat alusdo aos substituiu bolos
0s? carboidratos. por derivados do
trigo. A
categoria de
importacéo foi
encontrada pois
trouxe exemplos
de alimentos néo
mencionados
inicialmente.
Em que Oleos em lipidios sédo A participante A categoria de
tipos de gordura em geral | gorduras entdo | afirmou que Importacd | importacgéo foi
alimentos em Gleos associanojogo |0 encontrada pois
podemos como 6leo de ao povo gorks trouxe exemplos
encontrar soja, de porco que estavam de alimentos ndo
lipideos? é.. azeite liberando mencionados

toxinas que

inicialmente.
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estavam
prejudicando os
outros povos.
Em que Vitaminas: agua | minerais a gente | - Importacd | A categoria de
tipo de Sais minerais: encontra no 0 importacgéo foi
alimentos | fluor, ferro fldor que é encontrada pois
podemos encontrado nos trouxe exemplos
encontrar cremes dentais nao
vitaminas em vitamina C a mencionados
e pessoa ja pensa inicialmente.
minerais? em laranja
PARTICIPANTEC ]
PERGUNTA RESPOSTA NO RESPOSTA NA MENCAO AO | MODIFICA | COMENTARIOS
QUESTIONARIO | ENTREVISTA JOGO NA CAO
INICIAL ENTREVISTA | MNEMONI
CA
Nasuavisdoa | Euimagino os Bioquimica pra | - "Transform | Substituicdo de
Bioquimica estudos de mim é o estudo acéo detalhes entre as
estuda o que? alimentos e a dos nutrientes reproducoes.
vida. presentes nos
alimentos.
O que séo S&o o0 que nos Pra mim A participante - -
macronutrientes | precisamos em macronutrientes | afirmou que o
? cite exemplos | maior quantidade | séo alimentos jogo contribuiu
como que a gente para o
carboidratos precisa em entendimento da
maior questdo uma vez
quantidade e um | que diviséo de
dos exemplos € | macro e
o carboidrato. micronutrientes
estava presente
no jogo.
O que sao Séo o que micronutrientes | - Transform | A categoria
micronutrientes | precisamos em S80 0 gque Nosso acio transformacéo
? Cite menor corpo precisa foi encontrada,
exemplos. quantidade em menor pois a
(lipideos) quantidade e um participante
desses exemplos substituiu
s&0 0s minerais. lipideos por
minerais.
O que é para Para mim, é ter uma - EIRBBIgE0 | A categoria de
VOCé uma uma boa alimentacgéo elaboracdo é
alimentagéo alimentacgéo e saudavel pra encontrada, pois
saudavel? consumir mim é tipo a participante
proteinas, e etc. | como B disse: agregou a sua

resposta a nogédo
de adquirir
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cada alimento, separadamente
mas eu acho que cada tipo de
a gente precisa alimento.
mais em foco
sdo proteinas,
resumindo..
tudo!
Em que tipo de | Em alimentos derivados do A participante Transform | A categoria
alimentos COmo: peixe, leite. afirmou que o acao transformacéo
podemos carne, ovo, carne jogo auxiliou na foi encontrada,
encontrar de boi e entre assimilacdo da pois a
proteinas? outros alimentos resposta. participante
de origem animal substituiu os
exemplos da
primeira
reproducéo por
derivados do
leite.
Em que tipo de | No trigo Arroz, batata, A participante Importacd | A categoria de
alimentos resumindo. .. mencionouum | ©O importacgéo foi
podemos derivado do dos reinos do encontrada pois
encontrar trigo . . trouxe exemplos
carboidratos? ’ jogo~que fazia de alimentospnéo
alusdo aos mencionados
carboidratos. inicialmente.
Em que tipos de | Oleos e 6leos NGOGHN ¢ | - ERBOReaE | A categoria
alimentos alimentos com animais / elaboragéo é
podemos gorduras "Transform | encontrada, pois
encontrar acéo a participante
lipideos? agregou a sua
resposta o termo
vegetais.
A categoria
transformacéo
foi encontrada,
pois a
participante
substituiu
gorduras por
animais.
Em que tipo de | Vitaminas: frutas | mineral é @ - Transform | A categoria
alimentos sais minerais: fldor e um acao/lmpo | transformagéo
podemos agua exemplo de rtacdo foi encontrada,
encontrar vitamina ta pois a
vitaminas e variado em cada participante
minerais? alimento, por substituiu agua
exemplo.. por fltor
vitamina C A categoria de

possui um certo

importacéo foi
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tipo de
vitamina, a
vitamina B9

encontrada pois
trouxe exemplos
néo
mencionados
inicialmente.

PARTICIPANTE D

PERGUNTA

RESPOSTA NO
QUESTIONARIO
INICIAL

RESPOSTA NA
ENTREVISTA

MENCAO AO
JOGO NA
ENTREVISTA

MODIFICA
CAO
MNEMONI
CA

COMENTARIOS

Nasuavisioa | E o estudo da na minha cabeca | A participante F A categoria
Bioquimica vida, pois bio é é afirmou que transformacéo
estuda o que? vida e quimica. ara o | encontrou no foi encontrada,
corpo, Nosso jogo elementos pois a
organismo. que remetem a participante
esse conceito: trocou o
como proteina, conceito de
carboidrato e estudo da vida e
vitaminas. quimica por
estudo de
nutrientes.
O que sdo Séo aqueles macronutrientes | - P A categoria
macronutrientes | alimentos que séo aqueles elaboracdo é
? cite exemplos | devem ser alimentos que Importacdo | encontrada, pois
consumidos em | devem ser a participante
grandes consumidos em agregou a sua
quantidades, por | grandes resposta o
exemplo quantidades, significado da
carboidratos, como B disse, palavra macro.
lipideos e entre que pode ser as A categoria de
outros. proteinas importacéo foi
carboidratos e encontrada pois
lipidios. Eu trouxe exemplos
lembro desse néo
nome.. mencionados
inicialmente.
O que séo S&o aqueles que | micronutrientes | - Importacdo | A categoria

micronutrientes

devem ser

sdo aqueles

importacéo foi
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? Cite consumidos em | nutrientes que encontrada pois
exemplos. pequenas devem ser a participante
quantidades. consumidos em trouxe exemplos
Exemplo: sais pequenas nédo
minerais e quantidades mencionados
vitaminas. como as inicialmente.
proteinas, Nao
vitaminas e
minerais.
O que é para E uma como as - _ A categoria
VOCé uma alimentacéo meninas elaboracéo é
alimentacéo correta ou seja disseram € uma encontrada, pois
saudavel? balanceada alimentacéo a participante
balanceada agregou a nogéo
de prato
colorido e a
proporcéo de
nutrientes em
sua respoosta.
Em que tipo de | sei ndo améndoas é? - - -
alimentos porgue ndo tem
podemos leite de
encontrar améndoas?
proteinas?
Em que tipo de | Esqueci - A participante - -
alimentos mencionou um
gr?ggrrlrt]?;r dos reinos do
carboidratos? jogONque fazia
alus&o aos
carboidratos.
Em que tipos de | N&o sei - - - -
alimentos
podemos
encontrar
lipideos?
Em que tipo de | agua, frutas minerais agua, | - Importacdo | A categoria
alimentos porgue é agua importacao foi
podemos mineral. encontrada pois
encontrar frutas citricas a participante
vitaminas e trouxe a
minerais? especificacdo

citricas que nédo
foram
mencionados
inicialmente.




APENDICE I: MENSAGEM DESCODIFICADA DURANTE O JOGO.

ABCDEFGHIJK
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