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RESUMO

SILVA, Thais Brainer Conceicdo. RPG no Ensino de Ciéncias: Uma proposta lidica para a
aprendizagem do Sistema Enddcrino. 2021. 103 f. Dissertacdo (Mestrado) — Colégio Pedro I,
Pro-Reitoria de POs-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Mestrado
Profissional em Préticas de Educacdo Basica, Rio de Janeiro, 2021.

Os avancos tecnoldgicos e a globalizacdo transformaram os diversos segmentos da sociedade.
Para dar conta desta realidade cada vez mais complexa, competéncias como cooperacao,
conhecimento interdisciplinar, inovagao, reflexdo e autonomia tém sido demandadas dos
individuos. Esse cenario interferiu no cotidiano escolar, onde é necessaria uma aprendizagem
mais ativa, que aprimore e expanda a capacidade de realizar diferentes tarefas e adaptar-se a
situacOes inesperadas. A fim de propor uma estratégia de aprendizagem ludica e prazerosa, a
presente pesquisa tem como produto educacional um jogo de RPG (Role Playing Game) sobre
o Sistema Enddcrino, destinado ao oitavo ano do Ensino Fundamental. Sob o ponto de vista
metodoldgico, este estudo qualitativo, desenvolvido com a metodologia Design Based
Research, tem como instrumentos de coleta de dados o diario de observacdes e questionarios
com avaliacdo dos alunos sobre 0 jogo. O publico alvo € composto por alunos do oitavo ano de
uma escola particular no municipio do Rio de Janeiro. Os resultados obtidos permitem concluir
que a adocdo do RPG Hormdnios em Acdo contribuiu para a aprendizagem significativa de
conteddos do Sistema Endécrino. A relevancia desta pesquisa reside no fato de que o
conhecimento sobre o sistema enddcrino € importante ao longo de toda vida, seja para
compreensdo de problemas de salde como pressdo alta, diabetes e compulsdes, como também
reflex@o sobre o uso de drogas e anabolizantes.

Palavras-chave: Metodologia Ativa; Jogo; Fisiologia Humana; Sistema Endocrino;
Hormonios.



ABSTRACT

SILVA, Thais Brainer Concei¢cdo. RPG in Science Education: A playful proposal for the
learning of the Endocrine System.2021.103 f. Dissertacdo (Mestrado) — Colégio Pedro II, Pro-
Reitoria de P6s-Graduacéo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, Programa de Mestrado Profissional
em Praticas de Educacéo Basica, Rio de Janeiro, 2021.

Technological advances and globalization have transformed the various segments of society. To
cope with this increasingly complex reality, skills such as cooperation, interdisciplinary
knowledge, innovation, reflection and autonomy have been demanded from individuals. This
scenario interfered in the school routine, where more active learning is needed, which improves
and expands the ability to perform different tasks and adapt to unexpected situations. In order
to propose a playful and pleasurable learning strategy, the present research has as an educational
product an RPG game (Role Playing Game) on the Endocrine System, destined for final years
of Elementary School. Under the methodological point of view, this qualitative study,
developed with the Design Based Research methodology, has as instruments of data collection
the observation diary and questionnaires with students' evaluation about the game. The target
audience is composed of final years of Elementary School students from a private school in the
city of Rio de Janeiro. The results obtained allow us to conclude that the adoption of the RPG
Hormones in Action contributed to the significant learning of contents of the Endocrine System.
The relevance of this research lies in the fact that knowledge about the endocrine system is
important throughout life, whether for understanding health problems such as high blood
pressure, diabetes and compulsions, as well as reflecting on the use of drugs and anabolic

steroids.

Keywords: Active Methodology; Game; Human Physiology; Endocrine System; Hormones.
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1 INTRODUCAO

Quando entrei para a Escola Normal Julia Kubitschek a Gnica certeza que eu tinha é que
ndo queria ser professora. Fiquei apenas um ano e fui para um colégio com Ensino Médio
Regular. Eu queria muito ser bidloga! Entrei para o curso de Ciéncias Bioldgicas da
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), por via das davidas decidi fazer a dupla
habilitacdo (licenciatura e bacharelado).

No mesmo ano decidi ajudar um amigo no pré-vestibular comunitario Vetor e adorei
estar em sala de aula compartilhnando o que eu sabia e ajudando quem precisava. La fiquei
alguns anos. Enquanto isso, na faculdade eu fazia estagio no Departamento de Ensino de
Ciéncias e Biologia com a professora Marly Veiga. La ajudava na producdo dos kits de
Ciéncias, produzidos como materiais didaticos para os professores nas aulas praticas de
Ciéncias, Biologia, Fisica e Quimica.

Ajudar e ensinar de forma diferente era 0 que eu mais gostava e, por isso na minha
monografia, decidi criar um modelo didatico voltado para deficientes visuais no ensino de DNA
e RNA. Saber que o modelo foi aprovado com entusiasmo pelos alunos e ter a sensacao de
conseguir ajudar com algo criado por mim foi muito bom. No entanto, a vontade de ir para o
mato trabalhar com animais era enorme e permaneci por algum tempo no Laboratério de
Pequenos Mamiferos.

Enguanto estagiava no Laboratorio, surgiu a oportunidade de substituir um colega na
monitoria do Colégio Cruzeiro. O que achei que seria passageiro, na verdade ndo foi, me
envolvi pela area e 1a estou eu hd mais de 6 anos, lecionando do sexto ano do Ensino
Fundamental I1 ao terceiro ano do Ensino Médio. Um ano depois, em 2014, passei ho concurso
para professor de Ciéncias de S&o Pedro da Aldeia e para o Mestrado em Ecologia e Evolucéo
na UERJ. Dar aula e conciliar com as viagens de campo ficava cada vez mais dificil...

Em uma conversa com a antiga orientadora, disse que teria que sair, pois ndo estava
mais conseguindo conciliar. A mesma foi compreensiva, entendeu e disse que eu nao retornaria
para a area de pesquisa, mas para a area de Educacdo porque meu olhar mudava quando eu
falava da sala de aula. Como era possivel alguém que ndo queria ser professora estar tdo
envolvida com a sala de aula?

Dois anos depois eu estava terminando minha especializagdo em Orientacdo
Educacional e discursando sobre o uso das metodologias ativas pelos professores no Rio de
Janeiro. O interesse por esse tema aumentava, comecei a buscar por especializagdes voltadas

para a area de ensino e foi quando descobri um mundo de pesquisas no Colégio Pedro Il. Fiquei
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interessada no Mestrado Profissional em Prética de Educagdo Bésica e ndo pensei duas vezes,
me inscrevi. A cada texto lido ficava cada vez mais encantada.

Por que esse curso? Por que um RPG para o Sistema Endocrino? Porque eu queria um
curso que atendesse a minha realidade, eu queria 0 Colégio Pedro Il por ser vanguarda no
ensino. Eu queria um jogo que pudesse ser real para colocar em prética o que se aprende na
escola, mas que o aluno pudesse se envolver e participar de forma ativa desse conhecimento.
Eu queria Sistema Enddcrino por querer ajudar em algo que sabia que era dificil para os meus
alunos. Eu queria mostrar que buscar informacdes e aprender é importante e pode ser divertido
e emocionante sempre com qualquer assunto e, principalmente, no estagio de desenvolvimento
de nossa sociedade.

Os avancos tecnoldgicos e a globalizacdo transformaram a sociedade, que passou a ter
como principal moeda a informacdo (WERTHEIN, 2000). Para dar conta desta realidade cada
vez mais complexa, competéncias como cooperagao, conhecimento interdisciplinar, inovacéo,
reflexdo e autonomia tém sido demandadas dos individuos. Esse cenério interferiu no cotidiano
escolar, onde é necessaria uma aprendizagem mais ativa, que aprimore e expanda a capacidade
de realizar diferentes tarefas e adaptar-se a situagdes inesperadas (MORAN; BACICH, 2018).

Assim, a busca por metodologias e praticas que contextualizem contetdos escolares
torna-se cada vez mais necessaria e importante. Muitos autores pesquisam sobre o aumento do
engajamento de alunos que utilizaram as Metodologias Ativas e como estas estimulam o
desenvolvimento de individuos critico e reflexivos (FREIRE, 2007; BORGES; ALENCAR,
2014; BACICH; TANZI; TREVISANI, 2015).

Essas praticas exploram competéncias como as citadas no inicio do texto. E diante da
complexidade dos problemas vivenciados em sociedade, tais como desigualdade social,
dificuldade de dialogos e convivéncia com a diversidade, a participacdo ativa e trabalhos em
grupo tornam-se importantes na formacéo do individuo (MORAN; BACICH, 2018).

Dada a diversidade de modelos e formas de abordagem, as metodologias ativas auxiliam
na aprendizagem, melhorando o desempenho dos educandos e tornando-os protagonistas em
seu processo de aquisicdo de conhecimento (FREIRE, 2007; BORGES; ALENCAR, 2014).
Dentre as Metodologias Ativas esta a aprendizagem baseada em jogos, que ajuda o aluno na
construcdo do conhecimento atraves da participacdo direta onde é desafiado e pode lidar com o
fracasso ou se arriscar e assim, aprender brincando.

Segundo Ausubel (2013), existem duas formas de se aprender algo, ou se aprende de
forma mecanica, copiando e reproduzindo igualmente o que foi apresentado, ou se aprende de

forma significativa, ligando o que foi apresentado com conhecimentos anteriores,
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transformando o conhecimento novo em parte do que ja carrega, dando sentido (significado)
para a nova aprendizagem.

O ato de aprender s6 acontece quando o conhecimento faz sentido, para isso o sujeito
precisa enxergar nele sua realidade (MORAN; BACICH, 2018). O professor ndo pode exibir
essa realidade ao aluno, mas pode guiar a aprendizagem e facilitar a conexdo entre o aluno e o
conhecimento através de atividades cooperativas, perguntas ou investigacdo, dentre outras
(MORAN; BACICH, 2018).

As metodologias ativas sdo formas de potencializar a aprendizagem significativa e,
consequentemente, ampliar a capacidade de explicar e descrever de forma néo literal,
preparando o individuo para enfrentar novos desafios e aprender de diferentes formas. Estas
metodologias estimulam e despertam a busca por conhecimento, sensibilizam quanto ao
pensamento critico, melhoram a participacdo e convivéncia dos discentes em turma e em
sociedade, assim como 0s tornam principais agentes na construgdo de seus conhecimentos
(MORAN; BACICH, 2018).

A fim de propor uma estratégia de aprendizagem lGdica e prazerosa, este estudo parte
das premissas tedricas e metodoldgicas de base construtivista social, na qual a aprendizagem
ndo é intrinseca ao individuo, ela € mediada por experiéncias e interacfes sociais. Através das
estratégias a serem adotadas buscar-se-a potencializar a aprendizagem sobre o Sistema
Enddcrino através do uso de RPG (Role-Play Game), ampliando a visdo de mundo dos alunos.
Dessa forma espera-se que eles desenvolvam maior autonomia na busca pelo conhecimento,
formulem opiniGes bem estruturadas e concisas a respeito do contetdo explorado e
desenvolvam o pensamento critico e reflexivo.

Esta postura reveste-se de especial relevancia, visto que o conhecimento sobre o Sistema
Enddcrino é importante ao longo de toda vida, seja para compreensdo de problemas de salde
como pressdo alta, diabetes e compulsdes, como também para reflexdo sobre o uso de drogas e
anabolizantes.

Para o cumprimento dos objetivos desta pesquisa, este trabalho terd como conceitos
fundamentais a Aprendizagem Significativa de Ausubel (2003); as Metodologias Ativas como
pratica de ensino discutida por Bacich e Moran (2018), Berbel (2011), Randi (2011), Silva
(2013), Borges (2014), Cunha (2015), Moran (2015), Diesel, Baldez e Martins (2017) e
Nascimento (2016) e a ludicidade através do jogo citada por Fortuna (2000), Kishimoto (2017)
e Huizinga (2018).

Este trabalho divide-se em dez capitulos. Apds essa introducdo, no capitulo dois é

apresentado o que motivou a pesquisa, o Sistema Enddcrino. No capitulo 3 é possivel analisar
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a escassez de material didatico e jogos académicos relacionados ao ensino do sistema
endocrino.

No capitulo 4 sdo apresentados os objetivos geral e especificos. O quarto capitulo
apresenta o referencial teérico dos principais conceitos e teorias que embasam esta pesquisa.

No quinto capitulo, o Jogo e o Ensino de Ciéncias, sdo abordadas a aprendizagem
baseada em jogos, a importancia dos jogos e seus tipos, em especial 0 RPG, sua definigéo,
regras e como este pode ser explorado em sala de aula.

No sexto capitulo sdo apresentados a metodologia e os procedimentos da pesquisa,
caracterizando o campo, a populacdo e a amostra, assim como 0s instrumentos de investigacdo
e métodos de analise. O sétimo capitulo, O Jogo, ¢é apresentado 0 RPG Horménios e Ac¢do. No
capitulo oitavo serdo apresentados e analisados os dados obtidos durante a aplicacdo. Ja no nono
capitulo esta a versdo digital do jogo produzida pela pesquisadora. E, por fim, o tltimo capitulo
é reservado as consideracOes finais, que é seguido pelas referéncias bibliogréficas. A
dissertagdo conta ainda com um apéndice, onde estdo as cartas do jogo.
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2 O SISTEMA ENDOCRINO

Uma vez que o Sistema Enddcrino junto com o Sistema Nervoso € responsavel por toda
a regulacdo do organismo, a falta de conhecimento sobre seu funcionamento pode acarretar
diagnostico tardio em determinados disturbios, assim como descaso em sua regulagéo.

Apesar disto, h4 pouco contetdo sobre o tema nos livros do oitavo ano do Ensino
Fundamental. O namero reduzido de paginas passa a impressdo de que o tema tem menos
importnécia ou ndo se tem muito que dizer sobre ele, quando comparado com outros sistemas.
Da mesma forma, no meio académico ha baixa produgdo académica encontrada sobre jogos no
ensino de Ciéncias do Ensino Fundamental, em especial o RPG.

O termo horménio muitas vezes é familiar ao adolescente, ao ouvir expressdes parecidas
com “sao os hormonios da adolescéncia” ou “os hormdnios estdo a flor da pele”, utilizadas para
justificar seu comportamento. Apesar da palavra estar relacionada a comportamento e
sexualidade, ser& que os alunos realmente sabem o que s@o 0s horménios?

O Sistema Enddcrino é formado por um grupo de glandulas integradas (Figural), que
regulam as atividades do organismo atraves da liberacdo de hormonios, substancias quimicas,
transportadas pelo sangue que atuam como mensageiros. Estes estdo diretamente relacionados
a alimentacdo e a qualidade de vida (PIOTTO; SILVA, 2013). Ele esta presente em diversos
tipos de animais e também nos vegetais (ACOSTA, 2019).

Figura 1. Glandulas do Sistema Endocrino

hipéfise i
la pituitari hipotalamo

glandula tiredidea

timo

Fonte www.estudopratico.com.br
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No corpo humano, suas glandulas estdo distribuidas por diferentes regides do corpo,
como no encéfalo (a hipdfise), no pescoco (tireoide e paratireoide), no abdémen (pancreas,
supra renais, ovarios), nos vasos sanguineos (célula endotelial), tecidos (como o adiposo) e
placenta (SILVA, 2017).

Juntamente ao Sistema Nervoso, o Sistema Enddcrino trabalha para controlar as funcdes
vitais do corpo como batimento cardiaco, respiracdo, producéo, liberacdo e estoque de energia,
fome, saciedade, disponibilidade de dgua, alimentacéo e pressdo sanguinea (USBERCO et al.,
2018). Funcbes secundarias importantes também sdo reguladas por esses mensageiros
quimicos, seja o crescimento de 0ssos e células, a producdo de leite, a absorcdo de célcio, o
ciclo menstrual ou a producéo de gametas. Assim como o0s sentimentos (medo, alegria, tristeza,
faria...), capacidade de aprender ¢ memorizar, entre diversas outras (SILVA, 2017,
TAROUCO et al., 2018)

Como destacam Piotto e Silva (2013, p. 3), todas as fungdes do corpo dependem de
alguma forma do sistema enddcrino, “cabe-nos ressaltar o importantissimo papel que os
horménios exercem nos organismos dos seres vivos [...] O curioso é que ndo se tem uma

completa compreensdo do sistema hormonal:

Podemos dizer que esse sistema é essencial para tudo o que nosso corpo realiza, até
mesmo quando estamos dormindo. Mas ainda que importante, até 2013 o Sistema Enddcrino
foi mais citado e explicado por revistas voltadas ao publico adolescente do que em documentos
curriculares e publicacdes académicas (PIOTTO; SILVA, 2013). Sua relevancia é ressaltada

por Tarouco (2018, p. 3) ao afirmar que:

[...] este contetdo é de suma importancia no Ensino de Ciéncias, uma vez que,
se faz necessaria a compreensdo do corpo, entendendo as possiveis reacoes
gue sucedem a todo momento no organismo através dos hormonios, 0s quais
fazem parte da vida cotidiana do estudante.

O tema faz parte da Fisiologia Humana, considerada um dos temas centrais da Biologia,
por meio do qual diversas outras areas podem ser explicadas e contextualizadas por meio da
integracdo, como a Saude, Ecologia (Eco-fisiologia), Evolugdo, Fisiologia Celular, Histologia,
Anatomia, dentre outras (FERREIRA, 2020).

Dado o alto grau de interacdo do sistema enddcrino com os demais, seu contetdo é
trabalhado no inicio de Biologia no Ensino Médio e nos anos finais do Ensino Fundamental no
curriculo tradicional (LEAO, 2018).



18

Trabalhar o estudo da Fisiologia Humana na educacdo bésica torna-se
importante na medida em que o educando constr6i conhecimento do corpo
humano como um todo, percebendo as caracteristicas particulares de cada
6rgdo e sua interacdo com os demais dentro do sistema. Desde as séries
iniciais, passando pelo ensino fundamental e médio, o individuo adquiri
nocgoes de suas necessidades fisioldgicas e também se percebe dependente de
interaces do seu corpo com o meio (SERGIO; SILVA, 2019, p. 2).

Nestas séries, Silva (2019, p. 20) observa que as principais habilidades a serem
desenvolvidas sdo “saber relacionar a fisiologia dos organismos com a producao de hormoénios,
0s mecanismos de interdependéncia dos sistemas, o controle e a manutencdo do equilibrio
desses organismos”.

Assim, os conhecimentos sobre o funcionamento do sistema enddcrino mostram-se
importante para prevenir, diagnosticar e tratar algumas doencas, seja diabetes, pressao alta,
tireoidismo, depressao, estresse e outras. Igualmente importantes sdo estes conhecimentos para
administrar medicamentos como anticoncepcionais e insulina, identificar desreguladores
enddcrinos. Estas substancias podem afetar a producdo, secrecdo, transporte e metabolismo de
alguns hormaénios, como €é o caso das bebidas alcodlicas e esteroides (PACIFICO; FACCHIN;
SANTOS, 2017; GARCIA; TAVARES, 2018).

Reafirmando assim, as palavras de Piotto e Silva (2013, p.8), “a auséncia ou a pouca
relevancia dada ao sistema hormonal [...] alertam-nos enquanto area para um necessario
repensar do nosso papel social enquanto educadores de adolescentes”.

Segundo alguns autores (TAVARES, 2005; MARQUES et al., 2016; LEAO, 2018), por
tratar-se de conceitos abstratos e dificeis de serem visualizados ao ocorrerem dentro do corpo,
e também serem pouco atrativos, o processo de aprendizagem fica comprometido. Este fato
pode se refletir em experiéncias futuras.

Para gerar o interesse do aluno e otimizar o aprendizado para cada contetdo explorado
¢ necessario uma abordagem e um método correspondente, o que pode variar com o perfil do
grupo, como faixa etaria e contexto social, pois o conteudo para ser aprendido precisa fazer
sentido para o aluno e cada aluno é unico (TEIXEIRA; MACHADO; SILVA, 2017)

O ensino de Ciéncias e Biologia, quando realizado de forma ativa, pode estimular a
aprendizagem critica reflexiva através de “competéncias que permitam ao (2) estudante lidar
com as informacgdes, compreendé-las, elabora-las e refutd-las, quando for o caso. Enfim,
compreender o mundo e nele agir com autonomia, fazendo uso dos conhecimentos adquiridos”
(LEAO, 2018 p.18).

Assim, deseja-se que o aluno, opine e tome decisdes sobre temas que interfiram em sua

qualidade de vida, como alimentagdo, sedentarismo, excesso de trabalho, drogas licitas e
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ilicitas, agrotdxicos entre outros presentes no dia a dia de cada um. Por isso, cada vez menos
metodologias de memorizacdo e aulas apenas expositivas devem ser usadas na sala de aula,
sendo importante a busca diaria por estratégias de ensino diferenciadas.

Por isso, ndo ha conteudo melhor relacionado a esse trabalho do que o Sistema
Enddcrino, que além das diversas funcdes citadas acima, também esta ligado a aquisicéo de
conhecimento, a memdria e as emoc0es tdo importantes para a aprendizagem e que podem ser

exploradas através do uso de jogos.
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3 ESCASSEZ DE MATERIAL DIDATICO E JOGOS ACADEMICOS PARA O
ENSINO DO SISTEMA ENDOCRINO

A escassez de estudos e materiais didaticos que estimulem e engajem o aluno no
processo de aprendizagem sobre o Sistema Enddcrino é outro ponto a ser destacado. No Banco
de Teses e Dissertacdes — CAPES séo poucos os trabalhos voltados para o tema. Por outro lado,
os temas abordados nos livros didaticos, de Ciéncias do oitavo ano, estdo direcionados em sua
maioria para o estudo de Citologia (propriedades e funcdes da célula e tecidos), sistema
digestdrio e reproducdo humana, deixando de lado alguns temas importantes, talvez por terem
menor compreensdo por parte dos alunos.

De acordo com a observacéo pessoal da professora o Sistema Endocrino é explorado em
poucas paginas das treze colec6es de livros do Ensino Fundamental 2 aprovados pelo PNLD
2017, quando comparados principalmente a parte relacionada a quimica dos alimentos, Sistema
Digestorio ou Sistema Nervoso. Apenas alguns hormonios sdo descritos, fazendo crer na
existéncia apenas desses, ja que ndo € mencionado que existem diversos outros.

Por ser um assunto mais complexo, sua abordagem acontece ao final do livro,
normalmente apds o Sistema Nervoso e antes do Ultimo, o Sistema Reprodutor. O mesmo ocorre
com a sua abordagem, apesar de dois de seus horménios, insulina e glucagon, serem estudados
durante as aulas do Sistema Digestdrio, primeiro sistema apresentado.

E, por fim, a terceira motivacdo reside no baixo nimero de produc¢des académicas sobre
jogos no ensino de Ciéncias do Ensino Fundamental, observado ao realizar a busca no Banco
de Teses e DissertacOes da Capes para esse trabalho. A maioria das dissertagdes encontradas
referem-se a temas ligados aos seres vivos, doencas, ecologia, célula e camadas da Terra (tabela
le?2).

Duas buscas foram realizadas, selecionando trabalhos publicados entre os anos de 2014
e outubro de 2020. Na primeira busca realizada utilizando-se como palavras chaves “jogos” +
“ensino de ciéncias” + “fundamental II””, foram encontrados 637 trabalhos. Destes, apenas trinta
de fato se remetiam ao tema buscado. Dos temas que mais surgiram 82% estavam relacionados
as materias do sexto e sétimo anos, enquanto 14% as do oitavo ano e 7% as do nono ano. Os

trabalhos encontrados estéo nas tabelas a seguir.
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Tabela 1. Artigos encontrados entre 2016 e 2018 com os pariametros “jogos” + “ensino

de ciéncias” + “fundamental IT”

Autores

Titulo

Assunto

CRUZ et al., 2016

Aprender ciéncias é divertido: contribui¢do de
uma atividade de extensao

Meio ambiente, doengas
e gua.

JUNIOR et al., 2017

Chemis3 - Uma proposta de jogo para 0 ensino
de Ciéncias

Substancias quimicas

O uso de Role-Playing Game (RPG) no ensino | Ph
MARINS, 2017 de Ciéncias; uma atividade voluntaria e
complementar as aulas no Ensino Fundamental
1
ROCHA. 2017 _Uma al_)oyd_agem_spb?e dst’s: intervengdo com | DSTs
jogos didaticos digitais
GOMES: SILVA. 0O “mls'terlo no zoo”: um jogo para o ensino de | Seres vivos
2016 Izloologla de vertebrados no ensino fundamental
ALMEIDA et al., 2018 Conserv_a_gao do ce(rado: e_s}rat_eglas didaticas | Biomas
gue auxiliam no ensino de ciéncia
Desenvolvimento e avaliacdo de estratégias | Dengue

ABRAAO, 2017

educativas para combater a Dengue, Zika e
Chikungunya no ensino fundamental Il

CRUZ; BARROS,
2018

Elaboracdo de material didatico para favorecer
0 ensino de ciéncias: a trilha do corpo humano

Fisiologia, satde

SILVA, 2016

Proposta de um jogo didatico no ensino de
geociéncias: o ciclo das rochas no Ensino
Fundamental

Rochas

LIMA etal., 2018

O lddico no ensino de ciéncias: acdes
educativas diferenciadas em uma escola
atendida pelo PIBID/biologia da UFPB campus
|

Doencas / parasitas

SANTOS, 2018

Proposta de atividade ludica como auxilio ao
ensino de zoologia - revisdo e fixacdo em sala
de aula

Zoologia

FERREIRA; SILVA,
ARAUJO, 2017

Contribuicdes de um jogo didatico para o
processo de ensino e aprendizagem sobre
organelas celulares

Organelas celulares

PERES; BARRETO,;
CUNHA, 2017

“O ciclo da agua’: uso do ludico como proposta
pedagogica na Escola Estadual Indigena Jodo
Custédio Peres da Comunidade Indigena
Anaro, AMAJARI/RR

Ciclo da 4gua

SANTOS, 2017

Atencao basica e ensino de ciéncias: um jogo de
trilha como recurso pedag6gico para a
promoc&o da salde no ensino fundamental.

Doencas saude basica

MELO; AVILA:; Utilizacdo de jogos didaticos no ensino de | Poluicdo ambiental
SANTOS, 2017 ciéncias: um relato de caso

Uma experiéncia com a temética nutricdo no | Alimentagdo
CHAVESetal, 2018 | 5 bt do PIBID UFSCAR:

interdisciplinaridade e ensino de ciéncias em

discusséo

Classificando os artropodes: alternativa para o | Artropodes

SILVA; CABRAL,
NERY, 2017

ensino dos artropodes para alunos do Ensino
Fundamental
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DIAS; ROSALEN,
2018

Ensino de ciéncias, jogo digital e bourdieu

Célula

LIMA etal., 2016

O ensino de ciéncias e a educacdo em saude:
préticas significativas em uma escola atendida
pelo PIBID/Biologia da UFPB CAMPUS |

Doencas parasitarias

PERONI et al., 2018

Métodos alternativos de abordar zoonoses no
Ensino Fundamental: musica, gincana e
tecnologia

Z0oonoses

DALIA, 2018

Um jogo de tabuleiro humano para auxiliar a
aprendizagem de  geo-paleontologia na
educacdo basica

Litosfera /surgimento da
vida

MORAES, 2016 E_str,aj[eglas movado_ras no uso de recursos | Fungos

didaticos para o Ensino de Ciéncias e Biologia )
NOGUEIRA: SILVA: ? Iud!‘c’o COPtI‘IbUIndIO pzra gAcomp.reenlsat\o ((:iio Agua
SOUSA, 2016 el"Ila~ agua r}as aulas de ciencias: relato da

criacdo de um jogo

Desmistificando visdes sobre a ciéncia e | Cientistas

SANTOS, 2018

cientistas com alunos do ensino fundamental de
uma escola publica

FERREIRA,;
PEREIRA, 2017

Atividade gamificada em saude: entendo as
viroses e seus métodos de transmissdo e
prevencdo como atividade ludica no ensino de
ciéncias e biologia.

Virus e viroses

RUA; SILVA;
BOMFIM, 2017

Biomas no Ensino de Ciéncias: uma abordagem
através da Educagdo Ambiental Critica e
Modelo de Investigacdo na Escola

Meio Ambiente

PRESTI et al., 2017

Conhecendo a arara-azul-grande: confeccdo e
aplicacdo de um jogo didatico como parte das
acbes de educacdo ambiental visando a
conservacao da espécie

Espécies em extingdo

SANTOS, 2017

Proposta ludica para ensino do conteddo das
doencas infecciosas e parasitarias que afetam o
homem

Doencas parasitarias

SANTOS et al., 2017

A utilizacdo de um jogo didatico no ensino
aprendizagem de relacdes ecolégicas

Relagdes Ecoldgicas

LEMOS, 2019

Préticas educativas no ensino de Ciéncias para
estudantes com deficiéncia visual do ensino
fundamental

Botanica

Fonte: A autora, 2019.

Uma segunda busca foi realizada, com as seguintes palavras chaves: “jogos” + “ensino

de ciéncias” + “oitavo ano”. Dos cento e quinze trabalhos apresentados apenas seis referiam-se

ao Ensino de Ciéncias, destes dois néo se referiam a jogos e dois referiam-se a matéria do sétimo

e nono anos. Desta forma, apenas dois trabalhos de fato apresentavam algum jogo sobre a

matéria dada no oitavo ano, abordando o corpo humano como estrutura geral. A Tabela 2 refere-

se aos seis artigos encontrados entre 2014 e outubro de 2020 com a busca: “jogos™+ “ensino de

ciéncias’+“oitavo ano”.



Tabela 2. Artigos encontrados entre 2014 e 2018 com as palavras-chave “jogos” +

“ensino de ciéncias” + “oitavo ano”
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Autores

Titulo

ARAUJO, 2016

Tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo no ensino do corpo
humano: pesquisa e desenvolvimento de uma atividade educativa no contexto
do oitavo ano do ensino fundamental

PASQUALLI, 2015

Projetos criativos ecoformadores: uma proposta de ensino de ciéncias para o
estudo da alimentacdo saudavel

SILVA, 2016

Game-Based Learning: Brincando e aprendendo conceitos de evolugdo com
0 game SPORE

PINTO, 2016

A Invencédo de um cadaver como dispositivo complexo de aprendizagem do
corpo humano: uma experiéncia no oitavo ano do Ensino Fundamental

CORREIA, 2017

Corpo humano e Ensino de Ciéncias: o que faz sentido aos alunos do oitavo
ano do ensino fundamental

MARINS, 2017

O uso de Role-Playing Game (RPG) no Ensino de Ciéncias: uma atividade
voluntaria e complementar as aulas no Ensino Fundamental Il — quimica

Fonte: A autora,

2019.

Nesta busca dois trabalhos relacionavam jogos com a matéria dada no oitavo ano. O

primeiro deles era “Projetos criativos ecoformadores: uma proposta de Ensino de Ciéncias para

o estudo da alimentacdo saudavel”, de autoria de Schirley Pasquali (2015). Esse trabalho teve

como objetivo, investigar as contribuicdes da proposta metodoldgica dos Projetos Criativos

Ecoformadores (PCE) no processo de Ensino de Ciéncias, a partir do tema Alimentacéao

Saudavel. Para isso foi produzido um jogo da memdria com 0s nutrientes encontrados nos

alimentos.

O outro trabalho envolvendo jogos foi “A Inven¢do de um cadéver como dispositivo

complexo de aprendizagem do corpo humano: uma experiéncia no oitavo ano do Ensino

Fundamental”. A pesquisadora Adriana da Silva Pinto (2016) construiu um boneco-cadaver

para os alunos estudarem a anatomia e a fisiologia humana, em uma perspectiva investigativa

e inventiva, por meio de pistas.

Ja no Ensino Médio os trabalhos encontrados relacionavam-se a temas como ecologia,

corpo humano, citologia, doengas e processos como fotossintese, respiracéo celular e genética,

dificeis de serem assimilados.

Por tratar-se de uma disciplina que muitas vezes trabalha com estruturas microscopicas,

durante algum tempo as produc6es académicas de Ciéncias ficaram voltadas para a elaboragéo

de modelos didaticos.

A fim de superar estas limitacGes, espera-se através do produto da pesquisa potencializar

a aprendizagem significativa de conteudos sobre o Sistema Enddcrino, estimulando nos alunos
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a formacdo de opiniGes bem estruturadas e concisas a respeito do contetdo explorado e

desenvolvendo pensamento critico e reflexivo sobre o sistema endécrino.
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4  OBJETIVOS
4.1 Objetivo Geral

Esta dissertacdo tem como objetivo geral contribuir para a aprendizagem de contetidos
do Sistema Enddcrino, por meio da criagdo de um RPG (Role Playing Game), destinado ao

oitavo ano do Ensino Fundamental.

4.2 Objetivos Especificos
Para a consecucdo do objetivo geral adotou-se 0s seguintes objetivos especificos:
e  criar um roteiro de RPG a partir do contetdo de Sistema Enddcrino, do oitavo ano do
Ensino Fundamental,
e  abordar através do jogo o contelido de Sistema Endocrino estimulando a participacdo
ativa dos alunos;
e verificar indicios a motivacdo durante a utilizacdo dos jogos do tipo RPG, quanto a

participacgdo efetiva e autbnoma dos estudantes nas atividades propostas.
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5 REFERENCIAL TEORICO
Neste capitulo serdo apresentados os principais conceitos e teorias que subsidiam a

pesquisa e auxiliaram na delimitacdo do problema.

5.1 Sociedade do Conhecimento

A expressdo Sociedade da Informacgédo tem sido adotada por varios autores (BORGES;
2000; WERTHEIN, 2000; OLIVEIRA; BASI, 2008). Essa é relacionada ao desenvolvimento
da internet e das tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo atreladas a inovacgédo
tecnoldgica, referindo-se a disponibilizacdo de contetdos.

J4 a expressdo Sociedade do Conhecimento (BORGES, 1995; CARVALHO;
KANISKI, 2000; DUARTE, 2001; BURCH, 2005; COUTINHO; LISBOA, 2011) surge nos
meios académicos, estando relacionadas a transformacéo social, cultural, econémica e politica
de forma mais abrangente. Assim o conhecimento possibilita a capacidade de desenvolver a
sociedade como um todo, j& que se refere a forma como lidamos com a informagéo, como a
processamos e a usamos (AMBROSI; PEUGEOT; PIMIENTA, 2005).

De acordo com Bianchetti (2001), informacdo ndo € conhecimento, mas um subsidio
necessario para a construgdo do conhecimento. O conhecimento é o0 processamento e a
articulacdo de informacdes ou de informagdes com conhecimentos ja pré-estabelecidos. Seja
essa artistica, cientifica, de mercado ou de varias outras formas, sendo essencial na dinamica
social atual (ALMEIDA, 2007). Pozo (2004) reforca dizendo que 0s processos de aprendizagem
e de aquisicdo de conhecimento sdo ferramentas importantes para a formacdo do conhecimento,
moeda valorizada nessa sociedade.

O saber e a tecnologia tornam-se essenciais para o trabalho e sua dindmica. Apesar de
serem essenciais ndo basta apenas ter acesso, € preciso processar a informacao fornecida com
a ajuda saber e a tecnologia.

Enguanto na Sociedade Industrial a base era o capital e a empresa, apds a Revolucao
Industrial a sociedade passa a ndo priorizar mais a energia como matéria prima e percebe que a
informagdo tem importancia cada vez maior nos diferentes setores da sociedade e em sua
dindmica, estando diretamente ligada aos avancos tecnoldgicos (OLIVEIRA; BAZI, 2008).
Assim, a Sociedade Pos-Industrial ou Sociedade da Informacgdo baseia-se na organizacdo da
ciéncia, nos centros de pesquisa e na capacidade cientifica (OLIVEIRA; BAZI, 2008).

No cenario atual a informacdo e o conhecimento tornaram-se mercadorias € Como nem

todos estdo inseridos de forma igualitaria na sociedade capitalista, 0 mesmo acaba acontecendo
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com o conhecimento, possuindo valor e sendo negociado, o que Almeida (2007) chama de
capitalismo cognitivo.

Embora haja a ideia de democratizacdo, onde a informacdo e o conhecimento estdo
disponiveis a todos, 0 mesmo ndo acontece em seu acesso. Para que esse acesso aconteca sao
necessarios instrumentos tecnoldgicos como celulares, tablets, computadores, conectividade
assim como saber usar os instrumentos citados (BALADELI; BARROS; ALTOE, 2012).

As tecnologias utilizadas para prover informacdo e distribuir conhecimento, demandam
novas formas de alfabetizacdo (POZO, 2004). Com os avangos tecnologicos a sociedade vai
sendo separada entre os que dominam a tecnologia, e por conseguinte, a informacéo,
produzindo mais conhecimento, e 0s grupos que ndo dominam, tendo menos informacéo e
produzindo menos conhecimento (BALADELI; BARROS; ALTOE, 2012).

E assegurado por Pozo (2004, p.2) que “a informatizagéo do conhecimento tornou muito
mais acessiveis todos 0s saberes ao tornar mais horizontais e menos seletivos a producédo e o
acesso ao conhecimento”. Mas apesar das informagdes estarem mais disponiveis para auxiliar
na construcdo do conhecimento através de redes, Almeida (2007) reforga que “a “rede” oculta,
também, diferenciacdes sociais, hierarquias, relagdes e selegdes arbitrarias” impedindo ao que
chama de “democratizagao do conhecimento”.

E embora todos tenham direito a informacdo, o pouco acesso aos bens materiais
necessarios para a compreensdo critica da realidade atinge a maioria, gerando uma
estratificacio da sociedade (BALADELI; BARROS; ALTOE, 2012).

Com o aumento gradativo da informacdo disponibilizada, torna-se necessario filtrar essa
informacdo que é oferecida. Baladeli, Barros e Altoé (2012) ressaltam que na sociedade atual
0s avancos cientificos e tecnoldgicos contribuem e atingem as praticas pedagogicas tornando
necessaria uma visdo mais critica dos docentes para o uso das tecnologias e da informacao.

Essa nova dinamica atinge tanto o processo de ensino como o processo de
aprendizagem, sua mediacéo e acesso ao conhecimento, modificando o papel do professor. A
informacdo e o conhecimento ganham novos espagos e destaque. A atualizacdo e o
aperfeicoamento tornam-se cada vez mais necessarios, novas formas de ensinar e de aprender
s8o essenciais para atender aos perfis requisitados pela sociedade (POZO, 2004 p.4).

Embora a educacdo promova o desenvolvimento da sociedade e o conhecimento seja
um elemento fundamental neste processo, a escola ndo € mais a primeira fonte do saber, o Gnico
meio de acesso ao conhecimento, ou em alguns casos o principal, e o professor ndo é seu

detentor. Para suprir as demandas da sociedade o professor deve transformar-se em motivador
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e a escola deixar de ignorar a nova cultura de aprendizagem (POZO, 2004; BALADELLI,
BARROS; ALTOE, 2012).

Pozo (2004) explica que a escola ndo pode mais fornecer toda informacéo importante
ora pela plasticidade do contetido ora por sua velocidade de producéo. Mas a escola tem o dever
de formar individuos capazes de analisar as informagdes fornecidas, identificar e ordenar essas
informagdes de forma que possam contribuir para a estrutura¢do do conhecimento. O individuo
precisa estar preparado para construir suas ideias através da apresentacdo de diferentes
perspectivas e interpretacfes vindas das mais diversas manifestagdes de informacao.

Ao longo da vida individuos com mais acesso as tecnologias de informacdo possuem
mais éxito em situac6es de competicdo, qualidade e producdo, tanto individuos como segmentos
sociais ou regibes sdo afetados de formas diferentes em relacdo ao acesso a informacéo,
aprendizagem e criatividade (OLIVEIRA; BAZI, 2008).

Almeida (2007) explica que as informacGes podem estar disponiveis, no entanto seu
acesso depende muitas vezes de fatores econdmicos, sociais e culturais o que afeta a aquisicao
de conhecimento. Pozo (2004, 36) ratifica esta ideia afirmando que “quem ndo pode ter acesso
as maltiplas formas culturais de representacdo simbdlica socialmente construidas (numéricas,
artisticas, cientificas, gréficas, etc.) estd socialmente, economicamente e culturalmente
empobrecido.”

Pozo (2004) ainda relata que o meio que mais auxilia na aquisicdo de informacéao para
formacdo de conhecimento € a internet, no entanto, é nela onde estdo as maiores desigualdades
socioculturais. Mas, ndo apenas pelo escasso acesso, mas principalmente pela capacidade
educativa e cultural de utilizar a informagéo (ALMEIDA, 2007).

Ressaltando as palavras de Pozo (2004) é necessario, que saibamos identificar as
caracteristicas da nova sociedade quanto a aprendizagem para que possamos nos adaptar, criar
espacos de formacao articulados e contribuir de fato para a construcdo do conhecimento.

Assim, enquanto a Sociedade da Informacéo é aquela que fornece um dado trabalhado
a Sociedade do Conhecimento ¢é aquela formada por individuos capazes de trabalhar os dados
fornecidos, aplica-los e desenvolvé-los da melhor forma para suas necessidades. E para que se
tenha individuos com este perfil sdo necessarias habilidades que auxiliem no desenvolvimento
critico, de autonomia e reflexd@o, que podem ser trabalhadas ndo s6, como também através de

metodologias ativas.
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5.2 Metodologias Ativas

A aprendizagem acontece de forma dindmica, sendo moldada e construida
constantemente por quem aprende. As metodologias ativas sdo praticas que estimulam esse
processo. No contexto das metodologias ativas, o professor exerce o papel de moderador,
estimulando a observagdo, reflexdo, atitude critica e autonomia. Para isso, é necessario inovar
em suas praticas e motivar os alunos através da construgdo de conhecimentos aplicaveis a vida
e a promocdo da interacdo por meio de trabalhos em equipe que gerem discussdes (DIESEL;
BALDEZ; MARTINS, 2017; BACICH; MORAN, 2018).

Capacidades como conhecer, refletir e agir sdo pilares na construcéao do individuo critico
e reflexivo desenvolvidas principalmente através do protagonismo discente na aprendizagem,
0 que é ressaltado em muitos estudos (BERBEL, 2011; RANDI, 2011; BORGES 2014,
CUNHA, 2015; MORAN, 2015; MORAN; BACICH, 2018). Por isso, cada vez mais busca-se
por metodologias de ensino que estimulem de forma ativa a participagédo do aluno na construcéo
do conhecimento.

Nascimento (2016) afirma que as metodologias ativas sdo estratégias que intensificam
a aprendizagem, através da selecdo de informac6es adequadas realizadas pelo professor com o
intuito de despertar o aluno para o processo de aprendizagem e desafia-lo o tempo todo. E isso
pode ser realizado com diferentes abordagens.

Dentre as metodologias ativas as que mais se destacam séo: a aprendizagem baseada na
resolucdo de problemas, aprendizagem baseada em projetos, a aprendizagem baseada em pares

ou aprendizagem por pares, ensino hibrido, a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos.

5.2.1 Ensino Hibrido

Diante das transformacdes tecnoldgicas e avango da internet hoje € possivel e preciso
desenvolver préaticas educacionais estimulantes que acompanhem essa ascensao. Brito (2020 p.
4) enaltece 0 ensino online ao dizer que “no espaco digital os saberes de sala de aula podem ser
potencializados, tornando mais significativas as experiéncias presenciais’.

O ensino hibrido (blended learning) é uma categoria das metodologias ativas que mescla
atividades diversas com alguma pratica online realizada pelos alunos. Horn e Staker (2015 p.
34) deixam claro que

Ensino hibrido é qualquer programa educacional formal no qual um estudante
aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino online, com algum
elemento de controle dos estudantes sobre o tempo, o lugar, o caminho e/ou
ritmo.
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O ensino hibrido divide-se em sala de aula invertida, modelo de rotacdo
individual, rotagdo por estacdes, laboratdrio rotacional, modelo flex, modelo
a la carte, e virtual enriquecido. Na sala de aula invertida, também conhecida
como flipped classroom, os alunos tém acesso antecipadamente a conceitos
ou informagdes bésicas, que serdo discutidas posteriormente em sala de aula
(BACICH; MORAN, 2018).

O Flipped Classroom Field Guide apresenta as seguintes regras basicas para inversao
de sala de aula

“1) as atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa de
guestionamento, resolucdo de problemas e de outras atividades de
aprendizagem ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o
material aprendido on-line; 2) Os alunos recebem feedback imediatamente
apos a realizagdo das atividades presenciais; 3) Os alunos séo incentivados a
participar das atividades on-line e das presenciais, sendo que elas séo
computadas na avaliacdo formal do aluno, ou seja, valem nota; 4) tanto o
material a ser utilizado on-line quanto os ambientes de aprendizagem em sala
de aula sdo altamente estruturados ¢ bem planejados” (VALENTE, 2014, p.
86).

Nos modelos de rotacdo, por estacbes ou laboratério rotacional as atividades séo
revezadas, de forma que todas elas sejam trabalhadas por todos os alunos em algum momento.
Enquanto na rotacdo individual os alunos possuem um cronograma de atividades a ser realizado
na escola e fora dela, de forma personalizada, em seu tempo, podendo ter sequéncias diferentes,
na rotacdo por estacdes os alunos séo divididos em grupos e supervisionados pelo professor
(BRITO, 2020).

Na rotacao por estacdes os alunos podem aprender de diferentes maneiras, ja que todos
passarao por todas as estacdes, valorizando tanto os momentos colaborativos como individuais
(BARION; MELLLI, 2017).

O planejamento desse tipo de atividade ndo é sequencial e as atividades
realizadas nos grupos sdo, de certa forma, independentes, mas funcionam de
forma integrada para que, ao final da aula, todos tenham tido a oportunidade
de ter acesso aos mesmos contetdos (BACICH, 2016, p.682).

No laboratorio rotacional a turma € dividida em dois grupos, um realiza as atividades na
sala de aula enquanto o outro grupo realiza atividades diferentes, mas complementares em um
local com tecnologia, como o laboratério de informética. O professor define se as atividades
terdo rotacdo durante a aula ou em dias diferentes (SCHIEHL; GASPARINI, 2016).

Parecido com a rotacao individual, quanto a personalizacéo das atividades, no modelo

flex o ensino se da em grande parte de forma virtual. Ja a parte fisica ocorre apenas para



31

discussdes ou aulas particulares com os tutores, que funcionam como apoio quando necessario,
esses podem ser professores ou alunos que ja atingiram o que estd sendo estudado
(XOTESLEM, 2018).

O ensino hibrido a la carte possui uma parte totalmente online, que pode ser realizada
na escola ou ndo, e uma categoria presencial, como o modelo flex. Neste modelo, o professor
ndo fica disponivel presencialmente, apenas online (HORN; STAKER; CHRISTENSEN,
2015). Embora os objetivos sejam tragados com a ajuda do professor, a organizacao do estudo
fica nas méos do aluno (XOTESLEM, 2018).

No modelo virtual enriquecido, por sua vez, apenas alguns momentos séo realizados e
obrigatérios na forma presencial. Por isso, a parte online pode ser realizada da escola ou de
qualquer outro lugar. Essas sessdes presenciais podem ser em determinados dias da semana ou
dependerem da evolucédo do aluno, assim como podem ser modificadas ao longo das semanas.
Apesar dos professores serem responsaveis pelas aulas virtuais, os alunos podem ter encontros

presenciais para estudo com outros professores ou colegas de turma. (HORN; STAKER, 2015).

5.2.2 Aprendizagem Baseada em Jogos

Na aprendizagem baseada em jogos, os alunos trabalham com a imaginacéo, o diélogo,
a troca de ideias, e a criatividade através de desafios, podendo aprender com seus erros e sem
pressdo (SILVA, 2009; ROCHA, 2014).

Coutinho e Lencastre (2019, p. 262) explicam que nessa metodologia € possivel
combinar diversos recursos de interacdo com o ludico e assim obter “ganhos significativos na
aquisicdo de competéncias”.

Os jogos também podem estimular a responsabilidade, o respeito as regras e o trabalho
em equipe (SILVA, 2009). Através deles “conseguimos criar a identidade e desenvolver a
autonomia, o espirito de competicao e cooperacao, raciocinio l6gico, a linguagem e até mesmo
a coordenagao motora” (SANTOS; MELO; SILVA, 2020 p. 1).

Jann e Leite (2010 p.284) explicam que:

Jogos e competi¢bes tém acompanhado o desenvolvimento social humano
desde seus primdrdios, independente da cultura ou classe social. Jogar sempre
foi associado ao desenvolvimento de habilidades fisicas, mentais, sociais e
psicoldgicas que permitem ao jovem o amadurecimento necessario para a vida
adulta.

Apesar da definicdo e do objetivo dos jogos estarem sempre mudando j& que esse

depende da sociedade e da época em que se joga, ele pode ter a funcéo de relaxar, descontrair,
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liberar energia, preparar para situagdes do cotidiano, alegrar ou tentar harmonizar vontades néo
realizadas (HUIZINGA, 2018).

O jogo pode ser desenvolvido de forma analdégica como em tabuleiros, cartas,
interpretacdo, quebra-cabeca entre outros ou de forma digital como em plataformas digitais e
aplicativos (PEGORINI, 2017).

Os jogos séo formados por quatro elementos fundamentais: objetivo, regras, sistema de
feedback e participacdo voluntaria. Além disto, envolve emocdo, seja raiva, frustracdo, agonia
ou alegria, sendo as mais comuns a tensdo e o prazer (FARDO, 2013).

Apesar das instruces, so se aprende um jogo jogando-o. Para que a aprendizagem do
jogo aconteca os desafios devem atender a quem participa, sendo ajustados ao nivel de
competéncia dos participantes, além de dispor de feedback constante. Do contrario, 0 jogo se
torna sem graca e os envolvidos perdem a vontade de jogar (CARVALHO, 2015).

A Aprendizagem Baseada em Jogos ou GBL (Games-Based Learning) é definida como
metodologia pedagogica inovadora derivada do uso de jogos de valor educacional
(MONSALVE, 2014). Ela estd focada no desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na
educacdo e na formagdo do individuo, “¢ uma metodologia pedagogica que utiliza a préatica
efetiva como ferramenta de aprendizagem que estimula de forma mais interativa e motivadora”
(AZEVEDO; SILVA JUNIOR; SANTOS, 2020 p.2). Por isso, 0s jogos encontrados nessa
categoria também podem ser considerados Jogos Sérios, jA que o principal objetivo é a
aprendizagem e ndo o entretenimento (CARVALHO, 2015).

O jogo pedagdgico ou didatico é utilizado para atingir determinados objetivos
pedagédgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns contetidos de dificil aprendizagem. Os jogos podem
incentivar os alunos nas atividades escolares, proporcionando momentos de
aprendizado e diverséao, além de estimula-los a trabalhar em equipe (JANN;
LEITE, 2010, p. 284).

Varios outros tipos de Metodologias Ativas poderiam ser citados, todas sdo centradas
no aluno, conferindo-lhe protagonismo, demandando proatividade e estimulando o
engajamento. Independente do modelo, as metodologias ativas buscam tornar a aprendizagem

significativa.

5.3 A Aprendizagem Significativa
O termo aprendizagem significativa foi cunhado pelo psicélogo americano David
Ausubel como conceito central de sua teoria de aprendizagem cognitivista. De acordo com o

autor, a aprendizagem significativa associa conteudos recém aprendidos aqueles que o
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individuo ja conhece, ou seja, que j& estdo na sua estrutura cognitiva. Esses conceitos sdo
chamados de conceitos ancoras ou subsungores, pois contribuem para que 0s novos conceitos
se integrem de alguma forma com o0s que a pessoa ja conhece (AUSUBEL, 1982),

A partir da associagcdo com o novo conceito, o subsuncor ¢ modificado podendo
relacionar-se com informacgdes cada vez mais complexas. Corroborando esta ideia, Silva,
Moura e Del Pino (2017, p.53) afirmam que “quanto mais sabemos, mais possuimos a
capacidade de aprender”.

Na aprendizagem significativa verificam-se conexdes entre 0 conhecimento
estabelecido anteriormente e 0 novo conhecimento. 1sso ocorre por meio da organizacdo das
informagdes na mente, quando uma informacé&o recente sendo relevante e légica (ndo-arbitraria)
pode entrelacar-se a sequéncias de experiéncias unicas articulando e criando novas relagdes no
cérebro do aluno. Podemos dizer que o conhecimento nasce da conexdo entre informacdes
retidas, crencas, valores e vivéncias de cada individuo (AUSUBEL, 1978).

Por isso, dizemos que conceitos novos ganham significado para o individuo. E assim,
mesmo que 0 conhecimento recente seja esquecido, sera resgatado com facilidade por meio das
conexdes estabelecidas (MOREIRA, 2012).

No entanto, Ausubel (1978) também define a aprendizagem mecéanica como uma forma
de aprendizagem. Nessa ndo existe relacdo entre os conhecimentos novos e os ja estabelecidos,
ou seja, quem aprende ndo entende o que estd aprendendo, nem o porqué, ndo interpreta, apenas
reproduz exatamente como lhe foi apresentado, decorado.

E valido ressaltar que a aprendizagem mecanica ndo deixa de ser necessaria em casos
onde o conhecimento prévio ndo existe, sendo necessario um minimo de informacdo para que
novas informacOes se ancorem nas antigas, ocorrendo a aprendizagem significativa
(MOREIRA, 1999).

Para que essa associacdo ocorra, a teoria ausubeliana considera relevante uma
estruturacdo légica, ou seja, uma organizacdo mental. Mas como Vygotsky ressalta para que de
fato ocorra a aprendizagem significativa € necessaria a participagdo ativa do aprendiz.

Delgado (2003) explica segundo a teoria vygotskyana, que a aprendizagem significativa
é historico-cultural, ocorrendo ao longo da vida do individuo, onde a aprendizagem passada
influencia na aprendizagem atual, além de depender das relacdes que o individuo estabelece.
Como o saber é unico em cada individuo, os significados adquiridos também o s&o, assim o que
é significativo para um individuo pode ndo ser para outro (AUSUBEL, 2003).

Ausubel (2003) ressalta a importancia da linguagem como facilitadora da aprendizagem

significativa. A linguagem nao exerce apenas o papel de comunicacéo, ela também exerce o
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papel processual através das propriedades representacionais das palavras e compreensdes
subverbais.

Darroz (2018) destaca que além da linguagem duas outras condi¢des sdo necessarias
para que a aprendizagem significativa aconteca. A primeira relaciona-se ao material utilizado
para fornecer a informacdo, que deve ter estruturacdo l6gica relacionada a maturidade cognitiva
do aluno. A segunda condicao relaciona-se ao aluno, que deve estar disposto a entender e néo
decorar o conceito apresentado. Caso uma das duas condic¢des ndo seja identificada no processo,
a aprendizagem estara acontecendo de forma mecanica e nao significativa.

Silva, Moura e Del Pino (2017) aconselham que para temas de maior complexidade seja
utilizado materiais introdutérios, que tém como principal funcéo servir de ponte entre o que ja
se sabe e 0 que é necessario para aprender de forma significativa a nova informacao.

A aprendizagem significativa contrasta com a aprendizagem mecanica, uma vez gue na
primeira existe interagdo entre o conhecimento novo com o conhecimento antigo, na segunda
ndo ha. As duas formas de aprendizagem se completam, pois a aprendizagem significativa pode
surgir a partir de algum conceito que o sujeito adquiriu através de uma aprendizagem mecanica
(DARROZ, 2018).

Silva, Moura e Del Pino (2017) ressaltam que se deve dar preferéncia a aprendizagem
significativa, mas que em alguns momentos, como na introdugdo de um novo conceito, pode
ser necessaria a abordagem mecanica para a formacdo dos primeiros subsuncgores. No entanto,
na idade escolar, grande parte dos alunos ja possui subsuncores suficientes para que a
aprendizagem aconteca de forma significativa.

Ausubel (1982) relata que a aprendizagem significativa pode acontecer por descoberta
ou por recepgdo. No primeiro tipo o contetdo essencial ndo é dado, é descoberto ao longo do
processo de aprendizagem através da busca por respostas. O individuo precisa organizar as
informacdes dadas, liga-las ao saber que ja possui e reorganizar todo o conhecimento dentro de
si de forma que alcance a aprendizagem desejada. Na aprendizagem por recepgao o conteudo é
apresentado ao aprendente de forma estruturada e finalizada para que seja internalizado e possa
ser recuperado e reproduzido em algum outro momento.

Darroz (2018) ressalta que a evidéncia de que se manifestou a aprendizagem
significativa acontece quando o estudante desenvolve conhecimento e transfere o que foi
trabalhado a novas situagdes podendo gerar a aprendizagem superordenada ou combinatoria.

Enquanto a aprendizagem superordenada acontece quando a informagdo nova é

assimilada e se liga a estrutura cognitiva, a aprendizagem combinatéria acontece quando a
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informacdo nova ndo se liga a um conceito determinado e sim com um conhecimento geral j&
existente.

Estabelecendo um didlogo entre as teorias de Vygotsky e de Ausubel, Pelizzari et al.
(2002, p.39) citam como vantagens dessa aprendizagem a conservacdo e lembranga do
conhecimento adquirido, a facilidade na aprendizagem de outros conteudos e a predisposicao
de reaprender o que pode ser esquecido. Esse processo significativo esté relacionado ao ato de
aprender atraves da interacdo social e cultural (FARDO, 2013).

De acordo com Cunha (2015, p.57), “as condi¢des inatas do individuo sao moldadas
diante da sua interagdo social e sua inteligéncia se constroi ao longo disso”. Assim, quanto
maior as relagfes do individuo com o mundo, mais elaboradas serdo as estruturas afetivas e
cognitivas. Por isso é necessario uma escola voltada para as relac@es sociais. O autor assegura
que “o conhecimento surge nao do mundo do sujeito, ou do objeto, mas da interacdo existente
entre eles.” (CUNHA, 2015, p.58).

Uma das estratégias mais antigas para o desenvolvimento da aprendizagem significativa
envolve a interacdo entre sujeito e objeto ¢ a ludicidade dos brinquedos, das brincadeiras e dos

jogos. A proxima secdo dedica-se ao tema.

5.4 A Ludicidade

A ludicidade é o envolvimento prazeroso e por completo — a brincadeira, 0 jogo, a
diversdo — gque acontece durante uma atividade que estimula de alguma forma a imaginacéo,
onde se é desafiado e pode-se correr riscos (AGUIAR; VIEIRA; MAIA, 2018; HUIZINGA,
2018).

A ludicidade é a dindmica da brincadeira, do jogo e da diversdo, que apesar de ser
associado ao mundo infantil, proporcionando prazer e satisfacdo gratuitos, pode atingir a todas
as idades e contribuir no desenvolvimento do individuo e em suas responsabilidades
(ALMEIDA, 2007).

Kishimoto (2017), ao tratar do jogo, do brinquedo e da brincadeira define o0 jogo como
dependente do contexto social, valores, modo de vida, sistema linguistico, regras e do objeto
utilizado. O brinquedo, por sua vez, é definido como plano disposto para ser utilizado de
maneira indeterminada, mas que cria relagdo intima com quem o usa. Ele ndo possui sistema
de regras para sua aplicacdo e representa a realidade naquele momento. Ja a brincadeira é
determinada como o ato ladico acontecendo, a agdo ludica.

Para Almeida (2007), a brincadeira estd mais ligada a liberdade intuitiva, a

espontaneidade e ao prazer, surgindo da cultura, observacdo e diversidade e tendo seu
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significado dependente da idade, meio e época. No jogo a liberdade esté relacionada a uma
pratica voluntaria e de motivacao episddica vinda da acdo da pessoa e do meio, possuindo regras
e um objetivo especifico. O brinquedo é o material, algo fisico, visivel e tatil utilizado para que
0 jogo ou a brincadeira aconteca, tendo um valor simbolico e criando um elo entre o imaginario
e o real.

Com o avango da tecnologia, a diminuigdo dos espacos e 0 aumento da violéncia, 0s
jogos, os brinquedos e as brincadeiras comuns de outras épocas foram perdendo espaco para
brinquedos eletrénicos, jogos em computadores, tablets e celulares, mas nunca deixados de lado
(BOHM, 2015).

O papel da ludicidade na vida do individuo j& foi estudado por diferentes areas do
conhecimento: Antropologia, Sociologia, Psicologia e Pedagogia (ALMEIDA, 2007). Estas
pesquisas possibilitaram afirmar que a brincadeira € essencial para o curriculo, pois através do
ludico € possivel desenvolver tanto a dimensdo social do individuo como a pedagdgica
(CUNHA, 2015; OLIVEIRA, 2015; TEIXEIRA; MACHADO; SILVA, 2017).

O ludico faz parte do universo infantil, contribuindo para o desenvolvimento intelectual,
a aprendizagem de diversas habilidades, a interacdo e a integracdo com o mundo. O ato de
brincar estimula a imaginacéo e a descoberta (BOHM, 2015).

Fortuna (2000 p.4) afirma que brincar na escola “ndo significa negligenciar a
responsabilidade sobre o ensino, a aprendizagem e o desenvolvimento”, pois sdo nas
brincadeiras de criangas que se iniciam suas primeiras escolhas, experiéncias, organizagédo e
criacdo de regras.

Uma aula ludica pode ndo ter um jogo ou uma brincadeira especifica, mas possui
caracteristicas do brincar que indiretamente mexem com a didatica, os contetdos e reacdo do
aprendente. Para isso é necessario que seja livre, prazerosa e alegre. O professor precisa deixar
de estar no centro e no controle absoluto e deixar que o aluno aprenda de forma ativa, para que
possa absorver e estimular sua criatividade e espontaneidade durante a brincadeira
(FORTUNA, 2000).

O jogo, o brinquedo e as brincadeiras sofreram muitas mudancas ao longo do tempo, ja
estiveram ligados a socializacéo e a aproximacéo dos lagos coletivos, hoje podem ser utilizados
em processos pedagogicos. Mas, continuam estimulando a curiosidade, a autoconfianca e a
autonomia, além de instigar a linguagem, a concentracéo e atengdo (BOHM, 2015).

Apesar de ser complexo definir (HUIZINGA, 2014; KISHIMOTO, 2017), podemos
dizer que o jogo é um instrumento ludico que possibilita momentos de fantasia e realidade.

Logo, a sua utilizagao facilita o ensino de alguns contetdos, pois
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estes buscam potencializar a assimilacdo dos estudantes em determinados
assuntos (...) — e, com uma aplicacdo correta (...) 0 aluno pode vir a assumir
um novo papel na dindmica escolar, no qual se tornard protagonista do
processo de ensino-aprendizagem” (MARQUES et al., 2016, p. 398).

Além disto, os jogos estimulam a atencdo, a organizacao, a reflexdo, a participagéo, a
cooperacéo e a observagdo (MACEDO, 2000, p 14). Huizinga (2014) esclarece que 0 jogo néo
pode ser imposto, deve ser voluntario, pois é livre, com limites de tempo e espaco, mas com
regras, tendo inicio e fim. Sua realidade “ultrapassa a esfera da vida humana” sendo assim
ficticio. Nele somos diferentes e fazemos coisas diferentes, nos distinguimos do comum e por
iSS0 0 jogo tem a capacidade de absorver o jogador.

No entanto, € valido ressaltar que nédo é todo jogo que contribui para o desenvolvimento
do individuo, para a construgdo da aprendizagem ou estimulo aos vinculos sociais. E possivel
brincar de tudo, por isso € necessario mediacao e contexto para a ludicidade, mas ndo devemos
esquecer que o objetivo do jogo é jogar (FORTUNA, 2000).

O ensino por jogos busca o aprender com prazer. E para isso € necessario gue 0 jogo
carregue a “espontaneidade, improdutividade, transito entre a realidade externa e interna,
interatividade, simbolismo constantemente recriado, desafio e instigacdo, mistério,
imponderabilidade e surpresa” (FORTUNA, 2000 p.7).

Atualmente existem muitos materiais pedagogicos ludicos que podem ser usados pelos
profissionais que atuam na educacdo (BOHM, 2015). Teixeira, Machado e Silva (2018)
elaboraram uma extensa pesquisa entre os anos de 2000 e 2016 sobre a ludicidade no Ensino
de Ciéncias, a qual deu origem ao artigo “O ludico e o ensino de Geociéncias no Brasil:
principais tendéncias das publicacdes na area de Ciéncias da Natureza”. Neste ¢ possivel
observar um aumento consideravel de trabalhos a partir do ano de 2015.

Entretanto, apesar deste aumento em producdes ltdicas, foi observado um baixo niumero
de elaboracbes didaticas dentro da categoria de jogos para o Ensino Fundamental 1l em

Ciéncias, principalmente no oitavo ano e sobre o sistema endocrino.
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6 OJOGO E O ENSINO DE CIENCIAS

Os jogos podem ser meios eficazes para compreender melhor os contextos reais em
relagdo aos ambientes tradicionais (KIKOT; FERNANDES; COSTA, 2015). A aceita¢do dos
JOgos no ensino € uma pratica cada vez maior. Eles séo usados como ferramentas que auxiliam
nas aulas, através de atividades ludicas, motivando o processo de ensino-aprendizado
(MONSALVE, 2014).

Por isso, alguns autores afirmam que a Aprendizagem Baseada em Jogos pode estimular
atomada de decisdes, o trabalho em equipe, a lideranca, o respeito e a colaboracao, fortalecendo
a socializacdo, a troca de ideias, dialogos, criatividade e investigacdo na sala de aula. Além
disso, melhora o raciocinio e o envolvimento dos estudantes, sendo Uteis para a complexidade
do ambiente atual (KIKOT; FERNANDES; COSTA (2015).

Em face da importancia de se desenvolver a disciplina de Ciéncias, Souza et al. afirmam
que
Ensinar Ciéncias ndo se restringe a transmitir informacfes ou apresentar
apenas um caminho, mas é ajudar o aluno a tomar consciéncia de si mesmo,
dos outros e da sociedade. E oferecer vérias ferramentas para que ele possa
escolher entre muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores,

sua concepcdo de mundo e com as adversidades que ira encontrar ao longo de
sua vida (SOUZA, 2015, p. 1).

Por isso, para gerar o interesse do aluno e maximizar o aprendizado de cada contetdo
explorado é necessario uma abordagem e um método correspondente, o que pode variar com 0
perfil do grupo, com a faixa etéria e o contexto social, pois o conteido para ser aprendido
precisa fazer sentido para o aluno, e cada aluno é unico (TEIXEIRA; MACHADO; SILVA,
2017).

O ensino de Ciéncias e Biologia quando realizado de forma ativa pode estimular a
aprendizagem critica e reflexiva através de competéncias que permitam ao(a) estudante lidar
com as informacgdes, compreendé-las, elabora-las e refutd-las, quando for o caso. Enfim,
compreender o mundo e nele agir com autonomia, fazendo uso dos conhecimentos adquiridos”
(LEAO, 2018 p.18).

Assim, deseja-se que o aluno, opine e tome decisdes sobre temas que interfiram em sua
qualidade de vida, como alimentagdo, sedentarismo, excesso de trabalho, drogas licitas e
ilicitas, agrotoxicos entre outros presentes no dia a dia de cada um. Por isso, cada vez menos a
memorizacgdo e aulas apenas expositivas devem ser usadas na sala de aula, sendo importante a

busca diaria por estratégias de ensino diferenciadas.
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Como diz Ledo (2018) o professor ndo deve se recusar a examinar, a inovar, a arriscar
e a experimentar novas propostas, pois elas podem otimizar a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem do estudante.

Uma destas propostas consiste na utilizacdo dos RPG, sigla inglesa de Role-Playing
Game, que significa jogo de interpretacdo de papéis ou de representacdo (AMARAL, 2011). O
RPG ¢é considerado um jogo criativo, podendo ser de mesa (utilizando ou ndo cartas), Live
Action Role-Playing Game (LARP), de cartas ou livro de aventura solo, eletrdnico ou virtual.
A execucdo do jogo pode acontecer com apenas um jogador ou na maioria das vezes de maneira
colaborativa, com grupos de normalmente seis participantes.

No jogo de mesa a participacdo é presencial, enquanto no virtual pode acontecer por
meio de chat, e-mail, forum, whatsapp e outras plataformas online. A categoria LARP também
é presencial, mas diferente do jogo de mesa, 0 espaco e 0s participantes estdo caracterizados de
acordo com a histéria do jogo (ROSA, 2008, p.59).

Montola (2014) define RPG como atividade social onde trés elementos estdo sempre
presentes: um mundo imaginario, uma estrutura de poder e personagens personificados dos
jogadores. O mundo imaginario é construido através de uma historia, narrada pelo mestre, que
atua como juiz para os conflitos dos personagens e impdem limites para que a diverséo continue
acontecendo mesmo com regras (VIVIAN, 2017; REZENDE; COELHO, 2009). A
caracteristica € a mesma das brincadeiras infantis de faz-de-conta, mas com regras de forma
que a fantasia de um ndo tome o espaco da fantasia do outro (SILVA, 2009). “Como cada RPG
possui um livro de regras préprio, que é usado como base para a criacdo de cada histdria, ha
uma infinidade de possibilidades de aventuras sem nunca haver repeticdo” (CARVALHO,
2016, p. 194).

A aventura acontece em um mundo irreal com caracteristica de fantasia medieval,
futurista, futuro pds-apocaliptico, espaco ou outros e é interpretada por um grupo de jogadores,
que soluciona os desafios apresentados pelo Mestre. Rocha (2014, p.54) relata que “o role
playing ndo se faz sozinho e sim pela presenca do conjunto, pelo encontro, pelas relagdes

psicoafetivas e sociais, conscientes e inconscientes, tracadas no tempo por sujeitos e espagos”.

Para participar da aventura os jogadores precisam criar seus préprios personagens, com
caracteristicas fisicas, psicoldgicas e sociais proprias. Através de buscas e pesquisas realizadas
pelos jogadores para solucionar os desafios apresentados pelo mestre, 0 rumo da aventura vai
desenhando-se (SILVA, 2009; REZENDE; COELHO, 2009).
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No RPG ndo existe disputa, perdedores ou ganhadores, € um jogo cooperativo, onde
todos se unem para atingir um objetivo comum, sendo menor o medo de errar ou perder. Rocha
(2014, p.42) ao contribuir para a revista cientifica Mais Dados, referéncia em analise de
experiéncias e pesquisas sobre role playing, ndo poderia explicar melhor ao dizer que “um dos
principais pilares do Role Playing ndo ¢ o vencer, mas o experimentar”. O prazer e a satisfagao
de jogar acabam contribuindo para sua divulgagdo, mais do que as propagandas e as midias.
(SILVA, 2009).

Rocha (2014 p. 48) resume o conceito de RPG e a sensacdo de joga-lo afirmando que

O Role Playing ndo pode ser descrito como apenas uma modalidade de jogo,
mas 0 mundo do jogar pode ser compreendido em determinada instancia como
Role Playing, reforcando a certeza que habita esse mundo da crianga-
selvagem-poeta-jogadora, pois transporta 0s envolvidos para uma realidade
paralela préxima, que sempre esteve presente sem poder ser acessada
exclusivamente pelo plano concreto.

A origem do RPG esta nos “jogos de guerra” utilizados pela Alemanha, por volta de
1824, durante a guerra franco-prussiana. As forcas militares utilizavam simulacdes criadas
pelos estrategistas, como planejamento de batalhas. Essas atividades por sua vez eram
inspiradas em jogos de xadrez e conhecidas como Kriegspiel e se propagaram pela Europa nos
anos iniciais do século vinte (ROCHA, 2014).

Em sites de fas de RPG como o0 REDERPG, ¢ possivel encontrar referéncias ligando o
RPG tradicional a manifestacdo artistica presente na Europa nos anos de 1600. Conhecida como
Commedia dell’arte, 0s artistas produziam, sem roteiro, atracfes teatrais nas ruas, movidas a
interpretacdo e a fantasia. Essas manifestacdes estariam mais ligadas a uma das categorias de
RPG, a Live Action (SANTOS, 2018).

O autor do site REDERPG, Santos (2018), afirma que o primeiro registro oficial de
RPG é de 1969, o jogo teria sido criado e narrado por Dave Wesely, militar norte-americano,
em um encontro de wargames na universidade de Minesota. Mas o primeiro RPG comercial do
mundo foi criado no inicio da década de 1970, nos Estados Unidos, 0 Dungeons & Dragons,
conhecido como D&D, inicialmente, com a participacao apenas de jogadores do sexo masculino
(SILVA, 2009; VIVIAN, 2017).

Dungeons & Dragons se inspira na dindmica dos jogos de guerra e tem sua histdria

baseada na literatura de John Ronald Reuel Tolkien, conhecido internacionalmente como J. R.
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R. Tolkien, autor das obras O Hobbit e O Senhor dos Anéis (PAVAO, 2000; FREITAS, 2000).

Esse RPG mais tarde motivaria a criacdo do desenho Caverna do Dragéo.

Apesar desse tipo de jogo se popularizar no mundo nos anos 1990, ele é apresentado no
Brasil na década seguinte, devendo sua expansdo a editora brasileira de RPG, Devir
(OLIVEIRA; ROCHA, 2020). Os primeiros jogos brasileiros que surgiram foram “O Desafio
dos Bandeirantes”, onde os personagens eram baseados no folclore brasileiro, e Tagmar com

magia e seres ficticios existentes na idade média.

Ainda no inicio de 1980 surge a categoria de jogos de videogame com RPG, o que leva
a associagdo de RPG aos “jogo de computador” (OVEIRA; ROCHA, 2020 p. 119).

Alguns autores véem os atributos de plasticidade desse tipo de jogo favoraveis e
relevantes tanto a publicidade de marcas como ao ensino. Embora autores como Parcianello
(2019) problematizem a utilizacdo dos RPGs como midia publicitaria, dado o foco desta

pesquisa ndo serdo tecidas ponderacgdes sobre esta questédo.

Rocha (2014, p. 50) relata que apesar dos primeiros jogos de RPG nédo serem elaborados
para o0 ensino, 0s mesmos ja eram utilizados como material didatico por professores de inglés
no Brasil. Em 1990, surgiram os primeiros RPGs educativos, que pelas peculiaridades e
versatilidade tornaram-se uma 6tima ferramenta de aprendizagem. Mas, foi no século XXI que
as pesquisas sobre o tema cresceram mundialmente, devido ao Manifesto Dogma 99 de Oslo
(Noruega), em 1999.

Esse manifesto tinha o intuito de reconhecer o RPG como arte de linguagem prépria
(ROCHA, 2014). No Brasil, o primeiro trabalho cientifico na educacéo foi o de Sénia Rodrigues

(2004), O Role Playing Game e a pedagogia da imaginacdo no Brasil.

Atualmente, ha RPG para os diferentes niveis de ensino, do Ensino Fundamental ao
Ensino Superior, podendo ser adotado em qualquer disciplina, na educacdo de jovens e adultos
e na acessibilidade linguistica de surdos (SILVA, 2009; SOUZA, 2015; LIMA et al., 2020).
Rocha (2014, p. 52) afirma que essa categoria de jogo também pode promover “um estado de

bem-estar social, psicologico e emocional, além de estimulos para imaginacdo e raciocinio”.

Através do RPG a aprendizagem acontece de forma participativa por solucdo de
problemas, tomadas de decisdes, comunicacéo e participacdo, podendo aprender também pelo

fracasso. Nele cada gesto e acdo s@o voluntarios, com regras consentidas por todos, tendo limite
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de tempo, de espaco e um fim. Desta forma, 0 RPG permite trabalhar contetdos e temas

variados de forma interdisciplinar e integrativa.
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7 METODOLOGIA
7.1 Tipo de pesquisa
Como as pesquisas em educacdo englobam diversos fatores que ndo podem ser

controlados, impedindo a comparacdo de seus dados, o trabalho aborda um estudo qualitativo

realizado a partir da pesquisa de desenvolvimento também conhecida como DBR (Design-
Based Research)

Matta, Silva e Boaventura (2014) ressaltam que as pesquisas orientadas pela
metodologia DBR, caracterizam-se pela orientacdo tedrica, intervencdo na praxis pedagogica,
producdo de material didatico para suporte, colaboragdo na elaboracdo da investigacao, ajustes
intervencionistas para validacdo, abordagem interativa e de refinamento da solucdo prética

encontrada.

7.2 Caracterizacdo do campo de estudo e forma de ingresso em campo

A pesquisa de campo foi realizada em um colégio particular no bairro da Taquara, na
cidade do Rio de Janeiro, na qual a pesquisadora leciona aulas de Ciéncias. E uma instituicio
de porte pequeno com aproximadamente quatrocentos alunos, divididos em dois turnos. Ha
turmas do primeiro ciclo do Ensino Fundamental ao terceiro ano do Ensino Meédio, com apenas
uma turma para cada ano escolar. A escola atende principalmente alunos de classe média.

A escola possui cinco andares, no térreo existe o parquinho, cantina e salas de setores
administrativos, pedagdgico e direcdo. O segundo andar tem cinco salas de aula e o laboratério
de Ciéncias e Biologia. No terceiro andar ha seis salas de aula. No quarto andar ficam a
biblioteca, duas salas de aula e a sala de artes. No quinto andar existe apenas a quadra
poliesportiva. Em todos os andares sdo encontrados banheiros.

No setor administrativo estdo os funcionarios de tesouraria, manutencdo, marketing e
vendas. Ja o setor pedagogico € dividido em dois segmentos, um atendendo o ensino
Fundamental do primeiro ano ao oitavo ano e o outro atendendo 0 nono ano e o Ensino Médio.

Cada segmento possui coordenador geral e auxiliar de coordenacéo.

Na area pedagdgica ndo ha orientacdo e coordenacédo de area, sendo assim o contato do
professor é diretamente com a coordenacéo geral ou com a direcdo. A disciplina de Ciéncias no
Ensino Fundamental Il € dada por dois professores, uma professora atendendo do sexto ao
oitavo ano e outro professor atendendo o nono ano. Nas turmas de sexto ao oitavo ano sao
ministrados trés tempos da disciplina, enquanto no nono ano Ciéncias é dividido em trés

categorias, ficando dois tempos para Fisica, dois para Quimica e dois para Biologia.
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7.3 Populagédo e amostra
Visto que o contetido do jogo € dado em Ciéncias no oitavo ano do Ensino Fundamental,
0s participantes do estudo foram alunos de 13 a 15 anos desta série, que:
° concordaram em participar voluntariamente da pesquisa:
° 0s responsaveis legais assinaram, voluntariamente, o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) autorizando-os a participar da pesquisa;

° 0s proprios estudantes assinaram o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

7.4 Instrumentos de coleta de dados
A coleta de dados se deu através do diario de campo e do questionario. No Diéario de
campo foram registrados todos os acontecimentos ocorridos ao longo da elaboracao das fichas
dos personagens e da execucdo do jogo. A pesquisadora registrou as observacbes sobre o
desempenho e engajamento dos participantes durante.
O questionario elaborado teve perguntas abertas e fechadas sobre o nivel e fluidez de
entendimento do contetido, como também a estrutura, dindmica e aceitacdo do jogo, assim como
as possiveis contribuicBes para a aprendizagem do contetdo. Esse questionario foi sem

identificacdo para que os participantes se sentissem mais a vontade (Apéndice 2).

7.5 Metodologia de andlise de dados

Os dados obtidos foram tratados por meio da analise de conteudo baseando-se nas
observacdes de Rocha e Deusdara (2005) e Moraes (1999) que descrevem essa metodologia
como forma de interpretar uma informacdo que esta por tras da superficie da mensagem,
mantendo a neutralidade e objetividade. Dentre as unidades de registro foram utilizadas a
palavra, o tema e o item.

Essa metodologia é indicada para a pesquisa, pois auxilia a determinar a facilidade ou
dificuldade de compreensdo de material, envolvendo componentes racionais, afetivos e

emocionais possiveis de serem identificados através do diario de campo e questionario.

7.6 Descricdo das etapas da pesquisa
A primeira etapa do trabalho, foi realizada de margo de 2018 a setembro de 2019,
consistiu em um levantamento bibliografico sobre pesquisas ja realizadas envolvendo jogos e

metodologias ativas em Ciéncias e Biologia. Na segunda etapa foi elaborado o projeto de
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pesquisa para posterior envio a Plataforma Brasil. Na terceira etapa, foi elaborado o jogo de
RPG.

Na quarta etapa foi produzido o questionario para avaliagdo do produto com a ajuda de
perguntas produzidas em trabalhos de mesma natureza ja realizados. Na quinta etapa o jogo foi
apresentado a um grupo de professores de Ciéncias e Biologia, para orientacdo e
aperfeicoamento, se necessario.

Ap0s a validacdo do jogo e a autorizagdo para participacdo da pesquisa, a sexta etapa
foi iniciada com uma videoaula de Sistema Enddcrino, produzida pela professora, para a turma
de oitavo ano.

A dindmica das aulas durante a pandemia englobou videoaulas gravadas em casa pelos
professores e disponibilizadas uma semana antes do encontro online, junto a um roteiro com as
leituras e atividades necessarias. A videoaula sobre o Sistema Enddcrino foi disponibilizada no
canal da turma na plataforma do TEAMS, como todas as outras aulas gravadas. O encontro
online tinha duracdo de quarenta minutos e nesse momento a professora corrigia os exercicios
e tirava as duvidas dos alunos.

Na sétima etapa houve a aplicacdo do jogo, que durou uma hora (contando a montagem
do Avatar, narracdo da historia e 0 jogo em acao). A aplica¢do aconteceu no contraturno para
néo prejudicar a dindmica das aulas online, que tiveram que ser modificadas e reduzidas a trinta
minutos semanais devido a quarentena do COVID-19. Durante a execu¢do do jogo todas as
observac@es foram inseridas no diario de campo. O jogo foi realizado pela plataforma ZOOM.
Como a escola ja utilizava a plataforma durante as aulas online, os alunos estavam
familiarizados com sua dindmica e funcdes.

Por causa do confinamento, os termos de compromisso foram enviados em anexo pela
plataforma da escola CLASSAPP.

O CLASSAPP é a plataforma da escola utilizada na comunicacdo escolar. Devido a
pandemia as aulas online iniciais foram realizadas pela plataforma Zoom que habilita salas para
conferéncia com audio e video. No dltimo trimestre 0 Zoom foi substituido pela plataforma
Teams, que possui ferramentas voltadas para o publico escolar.

Os encontros foram realizados pela plataforma Zoom e o convite foi enviado pelo
Classapp e pelo Teams duas horas antes do inicio do encontro.

Os participantes foram divididos em trés grupos de aproximadamente quatro integrantes
cada. Os grupos foram montados de acordo com a disponibilidade de tarde e distribuidos ao
longo da semana, ficando um grupo por dia. A Professora foi a intermediadora e 0 mestre ao

longo da execucéo do jogo.
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O encontro online iniciou-se com a explicacdo do que é um jogo de interpretacdo, como
funciona, o motivo pelo qual iam jogar, como o jogo Hormonios em Acdo funciona e a
elaboracdo do personagem/avatar seguindo as orientacdes da ficha de personagem.

No primeiro momento foi exibido o documento com os hormonios e suas funcées no
jogo. Logo apds, os jogadores balancearam as habilidades para o avatar de acordo com a ficha
de habilidades e 0 nimero de moedas que receberam.

O dado utilizado foi digital, era jogado pelo desktop da professora e exibido pelo
notebook da Professora. Como era necessario preencher a ficha do personagem, os dados dessa
ficha foram digitados no chat do Zoom e completados pelos alunos.

A histéria foi apresentada e lida, logo ap06s iniciou-se 0 jogo. Todas as cartas foram lidas
e apresentadas pelo mestre (a Professora), mas as escolhas e acBes foram de responsabilidade
dos jogadores. Durante o jogo 0s participantes puderam conversar, trocar informacdes e acessar
a internet. As observagdes foram inseridas no diario de campo ao longo da execucéao do jogo.

Na oitava etapa foi preenchido o questionario de avaliacdo do produto pelos alunos.
Esse foi enviado pelo Classapp e pelo Teams.

Com o fim das atividades anteriores teve inicio a andlise e discussédo dos dados, e

posteriormente sua concluséo.
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8 0JOGO

Hormonios em Acdo é um jogo de interpretacdo (RPG) para ser aplicado em grupo, em
partidas com duracéo de até trinta minutos. O RPG possui dado, ficha de personagem e trinta e
oito cartas. A historia se desenrola em um futuro pds-apocaliptico.

O tempo de realizacdo das jogadas é de até um minuto. O jogo termina em trinta minutos
ao atingir o objetivo da historia ou ndo. O jogo ndo tem vencedores e a possibilidade de
conclusdo é motivacional. Caso o jogador ndo chegue a ultima carta “seu Avatar”, ele

permanecera no cenario criado para sempre.

8.1  Instrucdes para o Professor
Para jogar RPG ¢é necessaria a criacao e uso de alguns personagens, como 0 mestre e 0

Avatar.

8.1.1 Definindo o Mestre do Grupo

O mestre, figura presente em todos 0s jogos de RPG, é responsavel pela observancia das
regras, pelo bom andamento do jogo e solucionador de possiveis conflitos. Também é o mestre
que ira narrar e conduzir a historia, assim como 0 que acontece com 0s personagens dos
jogadores de forma que cative e 0s jogadores deem importancia ao objetivo e se interessem pelo
0 que estdo fazendo.

Cada aluno fard um lance com o dado, aquele que obtiver 0 maior nUmero sera o mestre.
Em caso de empate, os alunos empatados deverdo fazer novos lances até que se defina aquele

que obteve o maior valor.

8.1.2 Criando o Avatar do Grupo
Cada grupo precisa preencher uma ficha com as caracteristicas de seu Avatar
(personagem que ira representar o grupo na histéria) e suas habilidades e ter um bloco para suas

anotacoes.

8.1.3 Adquirindo Habilidades para o Avatar
Para adquirir as habilidades é necessaria uma determinada quantidade de hormonios.

Existe uma carta para cada jogada. Deve-se fazer o que se pede em cada carta.
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Hormonios e suas fungdes no jogo

Estrogénio: fixacdo do célcio, aumento dos 0ssos longos, desenvolvimento, em baixas
concentracdes afeta a memoria;

Irisina: pode prevenir a perda de memoria;

Ocitocina: responsavel pela sensacdo de prazer, empatia, reduz a pressdo arterial, aumenta
a resisténcia a dor, reduz a ansiedade;

Serotonina: regula o humor, sono, apetite, ritmo cardiaco, temperatura corporal,
sensibilidade e funcGes intelectuais;

Insulina: diminui a quantidade de acuUcar no sangue e envia energia para as células;

T3 e T4: Regula o metabolismo, utilizando mais ou menos energia;

ADH: Controla o nivel de 4gua no organismo;

Cortisol: Controla o estresse, pressao, sistema imunoldgico e nivel de aglcar no sangue;
Glucagon: Aumenta a quantidade de agucar no sangue, em situacdes de jejum;
Paratormoénio: Aumenta a absor¢édo de vitamina D, e envia calcio para o sangue;
Calcitonina: Diminui a quantidade de calcio no sangue e aumenta a quantidade de célcio
NoS 0SSOS;

GH: Estimula o crescimento e proliferagéo celular;

Endorfina: Proporciona prazer e bem estar, controla dor, ansiedade, melhora a memodria,
resisténcia fisica, sistema imunolégico;

Adrenalina: Prepara o corpo para situacfes de stress, perigo ou ameaca aumentando

batimento cardiaco, pressao arterial e frequéncia respiratoria.

8.1.4 Organizando o grupo

Inicialmente, os alunos deverdo ser organizados em grupos de até seis pessoas, sendo

um deles o mestre. O professor devera ter um dado, para o processo de definicdo do mestre de

cada grupo.

8.2

Instrucdes para os jogadores

8.2.1 Criando o Avatar

Antes de comecar a sua aventura é necessario que 0 seu grupo crie um Avatar (um

personagem que ird representar o Seu grupo nessa aventura).

Para isso vocé precisa preencher os seguintes requisitos da tabela:
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Figura 2. Caracteristicas do Avatar

Caracteristicas do Avatar

Sua roupa

Seu cabelo

Altura:

Caracteristicas fisicas:

Manifestacdes que estdo presentes:

() Medo

() Ansiedade

() Preguica

( ) Falta de coordenacdo

Fonte: A autora, 2021

8.2.2 Adquirindo Habilidades para o Avatar

Como para toda aventura é necessario preparo vamos comecar escolhendo as
habilidades que ajudardo o seu Avatar ao longo da jornada.

Vocé consegue as habilidades comprando seus horménios correspondentes.

Os hormonios sdo fornecidos em unidades, cada moeda compra uma unidade de
hormonio.

Exemplo:: Para adquirir a habilidade Forga vocé precisa comprar os hormonios insulina
ouT3eT4.

Exemplo: Para adquirir uma unidade de insulina vocé precisa de uma moeda, para
adquirir duas unidades de insulina vocé precisa de duas moedas, para adquirir 10 unidades de
insulina vocé precisa de 10 moedas. Entendeu?

Para aumentar ou diminuir a intensidade da habilidade do seu Avatar vocé precisara

aumentar ou diminuir a quantidade de cada hormonio, ou seja, comprar mais deles.
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HABILIDADES

INTENSIDADE

MOEDAS

Membria

Baixa/ Média/ Alta

Estrogénio ou Irisina

Conhecimento

Baixo/ Médio/ Alto

Ocitocina e Serotonina

Forca e Agilidade

Baixa/ Média/ Alta

Insulinaou T3 e T4

Sorte

Baixa/ Média/ Alta

ADH, Cortisol, Glucagon, Paratorménio,

Calcitonina ou GH

Saude

Baixa/Média/Alta

Endorfina ou Adrenalina

Fonte: A autora, 2021

#Caso a habilidade salde seja baixa deve-se escolher duas doencas das listadas abaixo, caso
seja média deve-se escolher uma das seguintes doencas: diabetes, pressdo alta, estresse,

colesterol alto.

8.2.3 Adquirindo Moedas
Cada jogador tem quinze moedas (cada moeda compra uma unidade de hormonio). Apds
a distribuicdo dos horménios comprados, os participantes jogam o dado e retiram o nimero

correspondente as moedas extras.

8.2.4 Categoria da Habilidade
A intensidade das habilidades escolhidas é definida pela quantidade de hormdnios
correspondentes adquiridos para cada habilidade:
e Pouco(a) até 3 unidades de horménio;
e Meédio(a) de 4 a 6 unidades de horménio;

e Alto(a) 7 a 9 unidades de horménio.

Exemplos: Para que o Avatar tenha muita forca ele precisa ter acima de 7 unidades de Insulina
oudeT3e T4
Exemploz: Caso o Avatar tenha apenas duas unidades de Endorfina ou Adrenalina sua satde

sera baixa (nesse caso o0 jogador tera que escolher duas doencas para seu Avatar).

8.2.5 Jogadas
Existe uma carta para cada jogada. Deve-se fazer o que se pede em cada carta, respeitando

o tempo das jogadas que é de até um minuto.
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O jogo termina em trinta minutos, atingindo a ultima carta da histdria ou ndo. Caso o

jogador ndo chegue a ultima carta seu Avatar permanecera no cenario criado para sempre.

#ficaadica
Para embarcar nessa aventura vocé precisa seguir algumas regras:
1) Obedecer sempre 0 mestre.
2) O uso do celular pode ser utilizado para guia-lo, salvo quando for vedado pelo mestre.
3) Vocé tera até o fim do tempo (um minuto) medido pelo relégio para tomar cada uma de suas
decisdes.
4) Anote todas as informacdes que achar necessarias em seu bloco de notas.
5) Vocé deve ler apenas uma carta por vez.
6) Toda vez que um hormonio for requisitado, vocé perde uma unidade.
7) A rodada do jogo duraré trinta minutos, podendo ter fim ou néo.

8) O mestre de cada grupo é aquele que tirar o maior nimero no dado.

8.3  Ahistéria

E mais um dia normal na escola, apesar do tempo feio ameagcando uma chuva que esta
para cair ha dias. Tudo segue como de costume. O sinal do recreio bate e a chuva decide cair
na mesma hora. Enquanto sua turma anda no corredor em direcdo a escada, a chuva aumenta,
0 céu escurece e 0 vento comeca a soprar forte. Parece que 0 mundo vai desabar! Enquanto
VOCé e seus amigos descem a escada ouvem um trovao muito forte e um raio parece atingir o
prédio. Um clardo invade o ambiente e em seguida todas as lampadas se apagam. Tudo fica
muito escuro!

Sem alternativa vocés terminam de descer assim mesmo, com muito cuidado para ndo
cair. No breu que se encontram ndo enxergam o chao nem seus colegas.

Ao chegar no térreo e abrir a porta do patio, tudo esta iluminado com a luz do dia, mas
vocé repara que algo esta diferente! VVocé esta dez anos mais velho e percebe que o que Vvé ndo
é 0 pétio da escola...

Pegue uma carta e descubra onde vocé esta.
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8.3.1 Carta de localizacéo
- 2035 futuro pos-apocaliptico

Apesar das recomendacgdes, muitos paises nao diminuiram a emisséo de gases poluentes.
China e Estados Unidos aumentaram ainda mais a poluicdo emitida, india e outros paises
emergentes triplicaram sua populagdo. Sem controle e 0s cuidados necessarios, a vegetacao foi
reduzida a 1/4 do que existia. Quase todos os rios do planeta secaram. Mares ficaram impréprios
para consumo e sem vida marinha.

As pragas e condi¢des climaticas ndo possibilitaram variedade e nem grandes cultivos.
Muitas doencas assolam a sociedade. O ar é pesado, irritando os olhos e garganta. A temperatura
chega a 48 graus com facilidade. A fauna foi reduzida a 20%. E néo existem mais geleiras.

Vocé esta entre ruinas do que sobrou de uma cidade, o cinza vai do concreto ao céu!
Tudo isso parece um pesadelo, vocé deve ter caido na escada e batido a cabeca, ndo pode ser
real... Talvez tenha entrado em um buraco de minhoca e realmente saido no futuro.

Vocé duvida do que vé, mas tem certeza de uma coisa, quer voltar para a sua escolal
Para isso precisara sobreviver a esse lugar, achar outro portal e retornar a sua realidade.

Comece sua jornada com o mestre lendo a carta 1.



9 O JOGO VERSAO 2.0

Ap0s a execucgdo do jogo e um encontro de formacao na escola a pesquisadora decidiu

adaptar o jogo para uma versdo digital desenvolvida no power point para computadores (Figura

3).

Figura 3. Primeira imagem do jogo

E mais um dia normal na escola, apesar do
tempo feio ameagando uma chuva que estd
para cair ha dias. Tudo segue como de
costume. O sinal do recreio bate e a chuva
decide cair na mesma hora.

Fonte: A autora, 2021

Assim, 0s participantes poderiam se envolver com o jogo devido a presenca de imagens,

de sons e de outras ferramentas, e ndo sé pela narrativa via conferéncia realizada pela

pesquisadora.

A versdo criada pode ser jogada pelo jogador individualmente ou em grupo, mesmo que

ndo tenha alguém para ser o mestre. Cada slide possui um cenario com comandos que

direcionam o jogador para o slide correspondente a sua escolha no jogo (Figura 4).
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Figura 4. Cenarios com comandos
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Fonte: A autora, 2021

Dentro do jogo em alguns momentos é possivel se deparar com um dado digital criado

pela pesquisadora (Figura 5).

Figura 5. Dado digital do jogo

Vocé estd a horas caminhando, a temperatura é muito alta, o
que te faz suar continuamente. Jd com muita sede comeca a ter

sinais de desidratagdo, ndo avanga muito em sua jornada e desmaia.

Fonte: A autora, 2021
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Como a versdo foi criada no periodo de férias ela ndo pode ser testada pelos alunos
durante a pesquisa. Para visualizar e jogar o RPG Hormonios em Acdo 2.0 acesse o link:

https://drive.google.com/file/d/14p4039kgVx2AP50I11LIrJK8CFiJO8Njm/view?usp=sharing € baixe 0

arquivo, do contrario nem todos os comandos irdo funcionar. Para isso cliqgue em ARQUIVO,
depois em FAZER O DOWNLOAD e selecione o formato MICROSOFT POWER POINT
(.pptx). O jogo so funciona pelo PowerPoint do computador, ferramentas similares néo
reconhecem 0s sons e animacdes encontradas durante a aventura, apenas os hiperlinks para

enviar ao desafio seguinte.


https://drive.google.com/file/d/14p4o39kgVx2AP5OIILIrJK8CFiJQ8Njm/view?usp=sharing
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10 APLICACAO E ANALISE DOS DADOS

Dos trinta alunos matriculados na turma de oitavo ano, vinte e dois participavam online.
Com aexplicacdo do jogo durante a aula, todos os alunos demonstraram interesse em participar.
No dia de aplicacdo da atividade o numero de participantes reduziu-se a quase metade,
totalizando doze jogadores. Esta redugédo aparentemente ndo prejudicou o estudo. A reducéo de
participantes foi registrada em outras pesquisas, durante a pandemia, como a de Mahlow et al.
(2020).

O jogo foi realizado pela plataforma Zoom, ja conhecida pelos alunos. O convite foi
enviado ap6s o horério da aula pela plataforma da escola. Como a disponibilidade dos alunos

era diferente, foram criados trés grupos em horarios alternados.

Todos os encontros online foram iniciados com explicacdes sobre o que é um jogo de
RPG, como € executado, como o jogo Horménios em Ac¢do funciona e como elaborar o
personagem/avatar seguindo as orientagdes da ficha de personagem. No primeiro momento, a
pesquisadora mostrou pela camera o documento com os hormonios e suas fungdes no jogo e
pediu para que os alunos anotassem essas informagdes. Logo apo6s, os jogadores escolheram os
horménios (Figura. 6) e sua respectiva quantidade para ter acesso as habilidades e determinar a

intensidade que gostariam ter em seu avatar para participar da aventura.

Figura 6. Alunos debatendo a escolha dos hormonios

’ Zoom Group Chat
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enderfina controla a ansiedade

Fonte: A autora, 2021
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A aquisicéo dos hormdnios no jogo se dava através de moedas. Para distribuir as moedas
extras foi utilizado um dado digital, que era jogado pelo desktop da professora e exibido pela
camera do notebook. Como todos deviam ter acesso a ficha do personagem, os dados dessa
ficha foram digitados no chat do Zoom e completados pelos alunos. Os alunos foram avisados
que passariam por desafios e todos deveriam ser solucionados pelo grupo. Para a solucéo dos
desafios, o grupo poderia discutir, buscar informagdes na internet e no material escolar.

Assim que o avatar ficou pronto a histéria de um mundo pos-apocaliptico foi
apresentada e lida pelo mestre (a professora). Logo apos, o jogo foi iniciado. Todas as cartas
foram lidas e apresentadas pelo mestre, mas as escolhas e a¢bes foram de responsabilidade dos
jogadores. As observagdes foram inseridas no diario de campo ao longo da execucao do jogo.

Através dos proprios colegas estimulando a participagdo do grupo, os jogadores
sugeriam hormonios ou questionavam acdes realizadas pelos outros integrantes (Figura 7). A
interacdo observada ratifica algumas das vantagens do uso do jogo como recurso didatico, tais
como a troca de ideias, a socializacdo, a tomada de decisdes, o trabalho em equipe, 0 estimulo
ao raciocinio, o respeito e colaboracdo (KIKOT; FERNANDES; COSTA, 2015).

Figura 7. Alunos sugerindo hormonios

Fonte: A autora, 2021
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As habilidades apresentadas pelos alunos durante o jogo sdo algumas daquelas
necessarias e estimuladas pelo RPG, j& que nesse tipo de jogo sé é possivel vencer através da

cooperacdo e unido, como é relatado por Amaral e Bastos (2011).

O jogo aconteceu de forma descontraida, os alunos se sentiram livres para conversar e
brincar, dando muitas risadas. Naquele momento a pesquisadora ndo via alunos engessados,
preocupados em dar a resposta certa e sim criancas brincando de forma leve, com alegria e
concentragdo (Figura 8). Uma aluna disse que a mée foi perguntar "o que ela tanto ria?”, o que
demonstra 0 quanto a jogadora estava se divertindo. O que vai ao encontro do discurso de

Huizinga (2018) ao relatar que o jogo desperta emocdes, podendo ajudar a descontrair e alegrar.

Figura 8. Alunos rindo da situagdo do avatar
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Fonte: A autora, 2021

Muitas vezes as aulas tradicionais se tornam magantes e penosas aos alunos. O jogo por
sua vez foi visto como rapido, tendo duracdo de 30 a 40 minutos, despertando surpresa ao
terminar, ja que todos estavam entretidos nos desafios, que aconteceram no mundo pds-

apocaliptico (Figura 9).
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Figura 9. Surpresa dos alunos com o fim do jogo
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Ap0s 0 jogo, os alunos receberam o link de um questionario para que a experiéncia fosse
avaliada. O questionario era composto de vinte e quatro perguntas divididas em cinco se¢oes:
0s participantes, a histéria, cartas do jogo, o jogo e contetdo do jogo. A analise dos dados

obtidos em cada sec¢do € apresentada a seguir.

10.1 Os Participantes

Os jogadores tinham entre 12 e 13 anos, sendo 0ito meninas e quatro meninos. Todos
os alunos ao responderem o questionario disseram gostar de Ciéncias. Alguns estudos relatam
gue apesar de muitos acharem a disciplina dificil, esta ainda continua sendo uma das com maior
afinidade e isso se deve ao contedo nela tratado (SALTIERRA, 2019; NICOLA; PANIZ,
2016).
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10.2 A Historia

Nesta secdo do questionario buscou-se analisar a avaliacdo dos alunos em relagdo ao
tema do jogo e o cendrio ou realidade vivida no RPG. Além disto, foram levantados dados sobre

a interacdo entre os alunos e a sua influéncia no jogo e no jogar.

A primeira pergunta da secéo indagava se o aluno tinha gostado da historia do jogo e
todos responderam afirmativamente. Mas, quando perguntado se tinham gostado da realidade
para a qual foram transportados (pergunta 2), apenas o aluno A ndo gostou. Na pergunta 3, este
aluno declarou ter preferéncia por outra realidade. O aluno B, por sua vez, disse ter gostado da
realidade para a qual foi transportado, mas preferia ter ido para outra. Esses dois alunos néo

sugeriram um cenario diferente para o jogo.

O envolvimento do jogador com a realidade que € apresentada no jogo muitas vezes esta
ligado a capacidade do participante se ver naquela situacdo. Mateus et al. (2014) relatam que
além da historia ser encantadora para 0 ouvinte, 0 conto esta ligado a imagina¢do, quanto maior

a capacidade de imaginar maior o envolvimento naquele momento.

O fato do jogo acontecer fora do espaco escolar pode interferir no envolvimento do
aluno. Neste caso, durante o jogo, o professor ndo tem controle sobre os meios eletronicos e a
dindmica familiar. Este fato pode acabar atrapalhando a imaginacgéo e envolvimento do aluno

com 0 jogo.

A quarta pergunta buscava avaliar a qualidade da interagdo entre os alunos. Apesar dos
participantes do jogo ndo serem dos mesmos circulos de amizade na turma, todos gostaram do
grupo com o qual jogaram. Além disto, reafirmaram na pergunta seguinte que o fato de estar

em outro grupo néo os faria gostar mais ainda do jogo.

Ao longo de todo o desenvolvimento do RPG, a pesquisadora observou a cooperagéo, a
diversdo, a ajuda e a unido entre os jogadores, assim como a auséncia de pressdo e competigéo.
Estas caracteristicas tipicas do jogo de RPG sdo ressaltadas por Resende e Coelho (2009) e
podem ter contribuido para que os alunos se sentissem bem na companhia de um grupo novo

durante a aventura.

A pergunta 6 indagava se os alunos ja haviam jogado RPG, apenas dois alunos
responderam afirmativamente. Este fato ndo atrapalhou a participacdo dos alunos no jogo, o

que nos faz refletir sobre a facilidade de adotar os jogos como recurso didatico.
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10.3 Cartas do Jogo

O objetivo desta se¢do no questionario era avaliar o quanto as cartas poderiam contribuir
para a compreensao e jogabilidade do RPG. A se¢do comegava com o lembrete: “Havia algumas
cartas que indicavam uma situacdo e guiava o0 que iria acontecer de acordo com a resposta do

grupo.”.

Ao serem perguntados se gostaram de ter um conjunto de cartas para auxilia-los ao longo
do jogo, a totalidade dos alunos respondeu afirmativamente. Da mesma forma, os alunos

declararam que as informacdes das cartas eram claras e auxiliaram no entendimento do jogo.

104 O Jogo

Esta sec¢éo tinha por objetivo avaliar a percepcdo dos alunos sobre a contribuigdo do
jogo como recurso pedagdgico no ensino do conteddo relativo ao sistema enddcrino. A secéo
iniciava com o lembrete “Tivemos um jogo de RPG, O RPG Hormdnios em Agdo, onde vocé
foi para um futuro pés-apocaliptico e tinha que achar uma forma de voltar para casa com a ajuda

de alguns hormonios.”.

Todos os alunos afirmaram ter gostado de participar de um jogo que tinha como tema o
contetdo ensinado nas aulas de Ciéncias. Este fato, segundo eles, os estimulava a participar
mais das aulas. Essa postura é ratificada pelos resultados de pesquisas como a de Mahlow et al.
(2020), na qual os autores também descrevem esse tipo de jogo como motivador, divertido,
didatico e interessante para os alunos, contribuindo para a aprendizagem e desenvolvimento de

temas, que muitas vezes nao sdo vistos de forma atrativa.

Possivelmente, por esses mesmos motivos ao serem perguntados se achavam que o RPG
deveria ser uma atividade utilizada nas aulas de qualquer uma das disciplinas, todos
responderam positivamente. Complementando suas respostas, os alunos declararam que 0 uso
do RPG facilita o aprendizado e torna as aulas mais dinamicas. Um aluno chegou a escrever ao
lado da pergunta que o jogo deveria ser utilizado em todas as aulas. Enquanto outro enfatizou

que o uso do RPG facilitaria muito a compreensédo dos contetdos das diversas disciplinas.

Em relacdo a interacdo com os colegas durante o jogo de RPG, ao serem questionados
se era possivel conversar e trocar informagdes sobre o contetido sempre que necessario, apenas

0 aluno C discordou. Apesar do aluno C ndo achar possivel trocar informacGes sempre que
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necessario utilizando o RPG, a pesquisadora observou que todos os alunos se posicionavam
sugerindo a utilizacdo de um hormonio ou questionando o colega sobre uma escolha. Isso

aconteceu através da digitacdo no chat e também pelo microfone da sala.

Nesta mesma linha, estudos como o de Nunes (2004) alegam que o RPG é um recurso
que incentiva a participacéo e troca de ideias entre as pessoas, do mesmo modo que incentiva a
criatividade. As respostas de todos os alunos a pergunta 15 (se o uso do RPG ocorre através da

criatividade) corroboram a afirmacédo do autor no tocante ao estimulo a criatividade.

A décima sexta pergunta indagava o aluno sobre a importancia de sua atuacédo na aula.
Todos perceberam a relevancia de suas atuagdes individuais para o éxito coletivo. Assim como
0 sentimento de importancia em participar das aulas despertado pelo RPG, a autoconfianga

também pode ser construida durante esse tipo de jogo (NUNES, 2004).

Quando questionados sobre o que mais gostou no uso do jogo na aula de Ciéncias
(pergunta 17), a maioria disse entender o contetdo através da diversdo. Dois alunos disseram
que dava pra usar a imaginacdo e um que o tempo passava rapido. O Grafico 1 ilustra a

distribuicdo das respostas.

Grafico 1. O que vocé mais gostou nas aulas de Ciéncias usando o jogo?

0 que mais gostou nas aulas de Ciéncias

usando jogos
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17% |

Fonte: Dados da autora, 2021.
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Nenhum ponto negativo foi levantado em relagdo ao uso do RPG nas aulas de Ciéncias.
Todos disseram que teriam mais interesse se as aulas de Ciéncias utilizassem sempre jogos. As
respostas corroboram os achados de alguns autores como Mahlow et al. (2020) e Maciel (2020)
que relatam que o jogo auxilia na aprendizagem de forma ludica, descontraida e prazerosa,

estimulando ndo so a participagdo, mas o desejo de aprender.

Embora em resposta as perguntas 4 e 5 os alunos tenham afirmado que gostaram dos
grupos com 0s quais jogaram, na pergunta 20, a maioria afirmou que o jogo nédo influenciou no
relacionamento posterior com os colegas. Apenas dois alunos disseram que conversaram mais

apos esta experiéncia.

Ha& que se destacar que no momento em que 0 jogo e o questionario foram aplicados, 0s
alunos estavam em isolamento social. O Gnico momento em que se encontravam era durante as
aulas online de trinta minutos. A falta de contato presencial pode ter dificultado o estreitamento

dos lagos de amizade e, consequentemente, interferido nas respostas da pergunta nimero 20.

Considerando que a utilizacdo do RPG tenha facilitado o aprendizado do contetdo de
sistema enddcrino, a pergunta 21 pedia ao aluno que indicasse qual o elemento facilitador da
aprendizagem neste contexto. Todos elegeram a imaginacdo como o principal facilitador da
aprendizagem, mas alguns disseram que o aprendizado foi facilitado também através do debate,
da animacdo, colaboracdo e motivacdo. A distribuicdo destas percepcdes encontra-se no Grafico
2.
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Gréfico 2. O RPG facilitou o seu aprendizado
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Fonte: Dados da autora, 2021.

Os fatores listados pelos alunos remetem & interacdo e a ludicidade, fatores pouco
presentes nas aulas do segundo segmento do Ensino Fundamental. No entanto, estas sdo vistas
por nosso cérebro como recompensas ou agGes importantes para nossa sobrevivéncia. Tezani
(2006) afirma que o jogo trabalha com a afetividade e com aspectos cognitivos necessarios ao

aprendizado.

10.5 Conteudo do Jogo

A (ltima secdo do questionario intitula-se “Contetido do Jogo” e tem como objetivo
avaliar a percepcao dos alunos sobre o contetido de sistema enddcrino envolvido no jogo. Todos
afirmaram que ap0s a participacdo no jogo, reconheciam a importancia do sistema enddcrino.

Ao serem questionados, todos concordavam com a importancia dos horménios e

justificavam suas respostas com os argumentos apresentados no (Figura 10).
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Figura 10. Surpresa dos alunos com o fim do jogo
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Fonte: A autora, 2021

de fato a funcdo dessas substancias, ja que sdo elas que juntamente ao sistema nervoso central

coordenam todas as a¢fes que acontecem dentro do organismo.

No final do questionario, ao serem perguntados sobre o que gostariam de falar quanto a
experiéncia com o RPG (pergunta 24), apenas trés alunos responderam. Dois disseram que
gostariam que tivesse durado mais tempo, enquanto o outro participante relatou ter gostado
bastante da experiéncia e que o0 jogo ajudou na comunicacdo com os colegas, além de ter
estimulado a criatividade. Mas, a auséncia de pontos negativos nao isenta o jogo de melhorias

futuras.

O engajamento e interesse dos alunos, bem como a satisfacdo de jogar, puderam ser
verificadas na ultima pergunta do questionario que solicitava um novo nome para o jogo. Entre
os nomes sugeridos para o jogo (pergunta 25) estavam: “A.S.D (aprendizagem super
divertida)”, “A Tempestade dos Hormonios”, “Apocalipse Cientifico”, “Hormdnios em Ag¢ao”,

“Hormonios no Apocalipse” e “De Volta para o Presente”.

“Hormonios em A¢do” e “Hormdnios no Apocalipse” foram os preferidos da autora, por

relacionarem o contetido do jogo com a historia utilizada, mas todos os nomes foram criativos.

Apesar da dinamica do jogo ndo sair como planejada devido ao isolamento social, sua
aplicacdo foi bem sucedida e superou as expectativas da pesquisadora. Este fato levou ao
desenvolvimento de uma versdo digital do jogo, podendo ser utilizada no computador

futuramente.
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11 CONSIDERA(;OES FINAIS

Essa pesquisa buscou contribuir para a aprendizagem significativa de conteidos do
Sistema Enddcrino, por meio da criacdo de um RPG (Role Playing Game), destinado ao oitavo
ano do Ensino Fundamental. Este objetivo foi academicamente traduzido na seguinte questdo
de pesquisa: O uso do jogo de RPG pode potencializar a aprendizagem significativa de
contetdos sobre o Sistema Enddcrino?

Para responder a questdo estruturou-se uma revisao da literatura baseada nos conceitos
de Sociedade do Conhecimento, Aprendizagem Significativa, Metodologias Ativas e
Ludicidade. A partir desta fundamentagdo e por meio das etapas de pesquisa ja descritas no
capitulo da Metodologia desenvolveu-se o produto educacional Horménios em Ac¢do, um jogo
de interpretacdo de papéis (RPG) com desafios que precisavam da utilizacdo de hormonios para
serem superados. O RPG foi elaborado para ser jogado em grupo, possui ficha de personagens,

guia para os jogadores e para o professor.

Em principio, o produto educacional foi desenvolvido para ser utilizado na sala de aula,
em grupos pequenos, monitorados pelo professor. No entanto, devido ao isolamento social
decorrente da pandemia, 0 jogo teve que ser adaptado e ocorreu por conferéncia virtual.

Observou-se que a adaptacdo ndo prejudicou a dindmica nem os objetivos do jogo.

Durante a aplicacdo do jogo observou-se uma alta interacdo, descontracao e alegria entre
os alunos. A experiéncia, a histéria e o contedo foram aprovados pelos estudantes que
destacaram a relevancia das cartas informativas na dindmica do jogo. A pesquisadora observou
gue o jogo estimulou a troca de ideias, a autonomia na busca pelo conhecimento e a formulagéo
de opinides bem estruturadas e concisas a respeito do contetdo explorado, tendo como base 0s
desafios que surgiam. Os pontos levantados anteriormente mais o avivamento da criatividade

auxiliaram na formacéo do pensamento critico e reflexivo.

As competéncias desenvolvidas ao longo desse trabalho, como cooperacao, reflexéo e
autonomia sdo fundamentais para o desenvolvimento dos individuos na Sociedade do
Conhecimento. Através da aprendizagem baseada em jogo, podemos formar alunos que sejam
capazes de lidar com situacGes cotidianas, ou mesmo aquelas que ndo séo esperadas, como as

situacOes que surgiam no jogo.

A metodologia ativa utilizada na pesquisa pode possibilitar a contextualizacdo de
diferentes conteudos escolares. O Aquecimento Global foi o cenério de fundo da historia, mas

outros temas podem ser apresentados pelo professor.
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A aprendizagem baseada em jogos contribuiu para a aprendizagem significativa uma
vez que despertou emog0es, proporcionou prazer e vontade de participar criando pontes afetivas
com os aprendizados desenvolvidos. Do mesmo modo, estimulou a busca por respostas de
forma divertida ligando informacGes novas a conhecimentos gerais ja existentes. Isto demonstra
que a aprendizagem significativa pode ocorrer a todo instante influenciada e influenciando

nossas relagdes com o mundo.

A linguagem do jogo e o0 material utilizado para fornecer a informacao e sua estruturacédo
l6gica foram pensados de acordo com a idade dos alunos, visto que esses elementos podem
influenciar no processo da aprendizagem. Do mesmo modo, todos os alunos que participaram
estavam ali por livre vontade, o que € essencial para que a aprendizagem ndo ocorra de forma

mecanica.

A ludicidade encontrada no jogo estimulou a interagdo social e o envolvimento na
experiéncia, alguns dos pilares da aprendizagem significativa. A unido desses dois agentes
promoveu a aprendizagem significativa de conceitos importantes do sistema endocrino. Esses
conceitos poderdo ser resgatados facilmente mais para frente, ou seja, 0 conhecimento recente
pode ser retomado mesmo que esse venha a ser esquecido ou poderdo também ligarem-se a

outros contelidos.

As informacdes acessadas pelos alunos ajudardo na aquisicéo de informagdes cada vez
mais complexas futuramente, ressignificando as conexdes ja desenvolvidas no cérebro do
aluno. Perceber que temas dificeis ou fatigantes podem ser trabalhados ludicamente é um alivio.
Por isso dizemos que a pesquisa contribuiu para a aprendizagem significativa de contetudos do

Sistema Enddcrino e aumentou a disponibilidade de recursos para o tema.

Desta forma, a aplicacdo do produto educacional confirmou a hipotese levantada, ou
seja, 0 RPG contribuiu como recurso pedagdgico para a aprendizagem significativa de contetido
de Sistema Enddcrino.

Até o final dessa pesquisa, poucas foram as publica¢bes académicas desenvolvidas para
0 segundo ciclo do ensino fundamental envolvendo o Sistema Endocrino. Mesmo seu contetdo
sendo essencial para o adolescente, ja que estd presente no seu dia a dia, infelizmente apenas
uma parte infima do assunto é vista no oitavo ano. Quanto menos falado e relacionado, mais
dificil fica de se aprender conceitos abstratos e pouco visualizados ao ocorrerem dentro do

corpo, tornando-se cada vez menos atrativos.
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Apesar do formato de jogo utilizado ter sido o de interpretacdo, a aprendizagem
significativa pode acontecer em jogos desenvolvidos em tabuleiros, cartas, quebra-cabeca entre

outros, desde que a autonomia do aluno seja respeitada e enriquecida.

A interacdo entre os alunos ao longo do jogo, possibilidades infinitas de historias,
parcerias com outras disciplinas e temas, como também a facilidade de elaborag&o de situacoes
desafios pode impulsionar novas pesquisas e incentivar mais professores a criarem jogos de

RPG, seja em Ciéncias ou outras disciplinas.

O jogo promoveu momentos de descontracdo, socializacdo e alegria, contribuindo para
a aprendizagem de forma dinamica e divertida. Além disto, atuou como porta para possibilitar
a fuga da realidade momentanea, tao triste e preocupante para muitos, principalmente diante
das situacGes que tivemos que enfrentar ao longo desse ano. Diante das dificuldades
encontradas ao longo do ano de 2020, devido a pandemia do novo Coronavirus, possibilitar a

continuacdo do ensino de forma leve e prazerosa nunca se mostrou tdo necessaria.

A experiéncia desenvolvida ao longo desta dissertacao e da aplicagéo do produto ratifica
o papel do professor como orientador da aprendizagem, responsavel pelo desenvolvimento de
centenas de individuos e por isso é fundamental manter-se atualizado, buscando sempre o

melhor.

Dessa maneira, os estudantes podem ter acesso a metodologias diferentes que os
motivem e facilitem seu aprendizado de forma significativa. E através do conhecimento
adquirido ao longo dos estudos que mudam os olhares, as falas, os atos e principalmente as

vidas.
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APENDICE 1 - AS CARTAS

CARTA 1

Vocé inicia uma caminhada longa atras de
explicacdes ou de um portal.

O dia esta muito quente, sem nenhuma
arvore a vista e vocé ndo tem uma garrafa
com agua.

Qual hormonio seu corpo vai liberar?
ADH e ADRENALINA - carta 1A
OUTRO HORMONIO - carta 1B

CARTA 1A

Vocé esta com fome e sede, mas seu corpo se
preparou para a escassez de agua e por isso
consegue chegar até um conjunto de tendas.

As poucas pessoas que se encontram ali ndo
falam sua lingua e te olham de forma
desconfiada, mas o idioma néo lhe é estranho.

Escolha um hormoénio, jogue o dado e veja
se o nivel da sua habilidade contribui na
sua comunicacao.
OCITOCINA, SEROTONINA e ESTROGENIO
(nivel moderado/alto) - carta 2A
OCITOCINA, SEROTONINA e ESTROGENIO
(nivel baixo) - carta 2B
OUTRO HORMONIO - carta 2B
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CARTA 1B

L] ]
i

Vocé esta a horas caminhando, a temperatura
€ muito alta, o que te faz suar continuamente.
Ja com muita sede comeca a ter sinais de
desidratacao, ndo avanca muito em sua
jornada e desmaia.

Escolha uma habilidade que possa te
ajudar, jogue o dado e multiplique o
nimero apresentado por um dos
hormoénios que atuam nela.
Habilidade SORTE (alta) — carta 3B
Habilidade SORTE (baixa/moderada) -
carta 3A

CARTA 2A

Vocé percebe que estao falando em espanhol,
devido as aulas na escola vocé lembra de
algumas frases que podem te ajudar.
Pergunta se eles tem agua e algo para comer.
Eles te fornecem agua e biscoito.

Jogue o dado, o niimero que surgir sera a
quantidade de acicar que estara disponivel
no seu sangue.

Acima de 3 - carta 4A
Até 3 - carta 4B
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CARTA 2B

Vocé nao entende nada do que falam, mas
talvez consiga se comunicar através de gestos
e desenhos no chao.

Mantendo a calma e atencao vocé tenta.

Dentre os hormonios da habilidade sorte
qual pode ser liberado para te ajudar
manter a calma?

CORTISOL - carta 3C
OUTRO HORMONIO - carta 2C

CARTA 2C

Vocé nao consegue se lembrar de onde
conhece o idioma, nao faz ideia de onde esta,
néo conhece essas pessoas... Vocé comeca a

se desesperar.

Jogue o dado e multiplique o nimero pela
quantidade de adrenalina que possui.
Adrenalina acima de 3 - carta 7A
Adrenalina até 3 — carta 7B
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CARTA 2D

0
| | o

O desconhecido é amigo, te leva para fora do
galpao e te mostra as poucas pessoas que
existem naquele lugar. Eles te fornecem agua

e biscoito.

Jogue o dado, o nimero que surgir sera a
quantidade de acicar que estara disponivel
no seu sangue.

Utilize uma moeda de insulina para cada
molécula de acticar.

Mais aciicar ou insulina- carta 4A
Quantidade de actiicar igual a de insulina —
carta 10

CARTA 3A

[ ]
| | 00

Vocé acorda horas depois e percebe que esta

preso em um galpao, mas ja € fim de tarde e o

lugar esta um pouco escuro. Vé uma caneca
de agua ao seu lado e decide beber.

Pegue a carta 6B
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CARTA 3B

L] ]
i

Vocé acorda com o latido de um cachorro,
esta sem energia, mas sabe que deve
continuar.

Escolha um horménio que pode te ajudar
nesse momento e explique e pegue a carta
6C

CARTA 3C

L] ]
¥

Através de gestos pergunta se eles tem agua e
algo para comer. Eles te fornecem agua e

biscoito.

Jogue o dado, o niimero que surgir sera a
quantidade de acicar que estara disponivel
no seu sangue.

Para cada molécula de aciicar use uma
moeda de insulina.
Mais acticar que insulina - carta 4A
Se nao - carta 4B
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CARTA 3D

Apesar dos gestos vocé nao consegue se
comunicar. Vocé ainda esta nervoso com a
situacdo e com muita sede e fome, mas
precisa dar um jeito.

Escolha um hormoénio para trocar por agua
e comida.

Pegue a carta 4D

Carta 4A

Vocé nao se sente muito bem um tempo apos
se alimentar. Esta com a visao turva e muito
cansado, ficando com muito sono.

Caso vocé seja sedentario pegue a carta S5A.

Caso nao seja pegue a carta S5B.
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Carta 4B

Vocé conseguiu recarregar suas energias com
o lanche. E esta se sentindo muito bem!

Jogue o dado e aumente seu nivel de
endorfina.

Em seguida pegue a carta 10.

Carta 4C

Vocé tenta lutar. Que hormonio deve liberar?

Escolha um hormonio, jogue o dado e
multiplique seu valor.

e Insulina, T3 e T4 ou adrenalina
acima de 4 pegue a carta 5C.

e Insulina, T3 e T4 ou adrenalina até
4 pegue a carta 5D

e Outros hormdnios pegue a carta SD
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Carta 4D

0
| | o

Sem conseguir se comunicar o desconhecido
empurra a porta e mostra o restante do
grupo, mas vocé esta passando mal devido a
sua doenca.

Apoés descobrir o que pode ter lhe feito mal
e quais hormoénios estao diretamente
relacionados a suas doencas, pegue a carta
5B

Carta 5A

Vocé esta passando mal devido a sua doenca.

Apoés descobrir o que pode ter lhe feito mal
e quais hormonios estao diretamente
relacionados a suas doencas, pegue a carta
5B.
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Carta 5B

L] ]
i

Vocé s6 precisa descansar um pouco. Seus

novos colegas lhe proporcionam boas

gargalhadas e até uma massagem nos pés
recebe.

Escolha o hormoénio que é liberado apés a
situacao acima.

Caso seja endorfina jogue o dado e ganhe
moedas para redistribuir em seus
hormonios.

Pegue a carta 10.

L]
¥

Vocé afasta o desconhecido e sai correndo.
Consegue empurrar a porta e se depara com
uma tenda logo a frente.

Pegue a carta 6C.
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Carta 5D

O desconhecido tenta se comunicar. Vocé nao
entende nada. Mantendo a calma e atencéo
vocé tenta.

Dentre os hormonios da habilidade sorte
qual pode ser liberado para te ajudar a
manter a calma?

Caso seja cortisol va para 2D.

Caso seja outro hormoénio pegue a carta
4D.

O lugar onde vocé esta tem uma porta, néo
esta trancada, mas emperrada.

Depois de beber um pouco da agua escolha
o hormoénio que ira te ajudar a empurrar
essa porta.

Caso a resposta seja insulina, T3 e T4, GH
ou adrenalina pegue a carta 8D.
Caso seja outro hormodnio pegue a carta 8C.
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Carta 6B

Como nao se sente em situacao de perigo, nao
percebe quando alguém se aproxima e te pega
pelo braco.

Pegue a carta 4C

Carta 6C

L]
¥

Vocé caminha até uma tenda. As pessoas que
estdo ali ndo falam sua lingua e parecem
desconfiadas. O idioma nao lhe é estranho.

Escolha um hormoénio e jogue o dado. Veja se
sua habilidade contribui na sua comunicacao.
Para as habilidades:

Memoria e Conhecimento (moderado a alto)
pegue a carta 2A.

Sorte (moderado a alto) pegue a carta 2B.
Outras habilidades ou as anteriores em nivel
baixo pegue a carta 2C.
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Carta 6D

L] ]
i

Hormoénios como t3 e t4, cortisol,
glucagon e adrenalina ajudam de diferentes
maneiras.
Podendo ser em grandes, médias ou
baixas concentracdes.

Jogue o dado.
1 ou 2 hormdnio em baixa concentracao.
3 ou 4 média concentracao.

5 ou 6 alta concentracao.

Escolha um hormonio.

Cortisol ou T3 e T4 (médio), Adrenalina ou
Glucagon (médio/alto)
Caso tenha conseguido va para a carta 2A.

Carta 7A

L]
¥

A quantidade de adrenalina no seu corpo esta
muito alta, vocé tem taquicardia, zumbido nos
ouvidos e a visdo comeca a ficar turva.

Libere um hormonio que possa te ajudar.

Caso o hormonio seja: endorfina,
serotonina ou ocitocina va para a carta 8A
Caso seja outro hormonio pegue a carta 8B




93

Carta 7B

Vocé desiste de se comunicar e vai embora

Como nao repds agua e nao se alimentou
mais uma vez vocé desmaia.

Pegue a carta 3A.

Carta 7C

Sem querer vocé tropeca, cai e se machuca.

Acerte o nome do hormoénio que ajuda na
cicatrizacao do osso e pegue a carta 9A.

Nao acertou pegue a carta 9B
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Carta 7D

0
| | o

Eles te fornecem agua e biscoito.

Jogue o dado para ver a quantidade de actcar
que estara disponivel no seu sangue.

Utilize uma moeda de hormoénio para cada
molécula de actucar.

Menos insulina que acicar pegue a carta 4A.
Mais insulina que aciicar pegue a carta 4B.
Caso seja a calcitonina pegue a carta 9A
Caso seja outro hormoénio pegue a carta 9B

Vocé percebe que esta entrando em panico,
fecha os olhos e respira, até se controlar.
Tenta mais uma vez se comunicar com o

grupo que encontrou e consegue!

Pegue a carta 3C
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Carta 8B

Vocé entra em panico. As pessoas ali
presentes percebem que vocé nédo esta bem e
te ajudam. Cuidam de vocé e lhe dao agua e

comida.

Pegue a carta 4B.

Carta 8C

A porta esta muito pesada e vocé muito fraco.
Caso tenha alguma doenca descubra quais
hormoénios estdo diretamente relacionados a
ela.

Perca duas unidades do hormoénio e pegue
a carta 8D.
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Carta 8D

Vocé consegue empurrar a porta e se depara
com uma tenda logo a frente.

Pegue a carta 6C.

Carta 9A

Ufa foi s6 um susto! Uma das pessoas vem
checar seu braco e junto tras um pouco de
agua, pois percebe que vocé esta muito
Nnervoso.

Pegue a carta 5A
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Carta 9B

Vocé percebe que fraturou o osso. Como néo
tem calcitonina para ajudar na reposicao
o6ssea, o seu corpo pode demorar mais tempo
para se recuperar.

Perca duas moléculas de qualquer
hormonio.

Pegue a carta 9C

Carta 9C

As pessoas ali presentes percebem que vocé
nao esta bem e decidem te ajudar. Cuidam de
vocé e lhe dao agua e comida.

Pegue a carta 4B
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Carta 10

Ja esta escurecendo e vocé decide ficar com
seus novos amigos. O tempo esta feio e vai
cair um temporal a qualquer momento.
Depois de tanto estresse seu corpo relaxa e
um sono forte toma conta de vocé.
Durante o sono alguns hormoénios séao
liberados.

Qual horménio seu corpo ira liberar?

GH ou cortisol pegue a carta 11
Outro hormoénio explique os beneficios de
um bom sono e como esse pode estar

relacionado ao hormonio que escolheu

Pegue a carta 11.

Carta

11

Jogue o dado.

O nimero que sair sera o nimero de
hormonios que vocé devera escolher para
explicar sua funcao.

Assim que terminar pegue a carta 12.
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CARTA 12

Vocé ouve alguém te chamando e quando
percebe esta de volta a sala de aula, seu
amigo avisa que o sinal do recreio acaba de
tocar.

Dessa vez vocé se dirige para a escada, mas
a chuva que cai é apenas mais uma chuva e
vocé se sente aliviado de estar onde esta.
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APENDICE 2 - O QUESTIONARIO

Este questionario tem o objetivo de conhecer a sua avaliacdo sobre o RPG Endocrinal e assim motivar
o aprendizado sobre o Sistema Endécrino de uma forma dinamica e divertida. E importante que vocé

seja sincero para que possamos saber o que ira ajudar e o que precisamos melhorar.

O PARTICIPANTE

Idade: anos Sexo:M ( )F( )

Vocé gosta de estudar Ciéncias?

[ ]Sim [ ]Né&o

A HISTORIA

Lembrando: a histria comegava na escola e durante uma tempestade, vocé foi transportado para outra

realidade.

1. Vocé gostou da histéria do jogo?

[ 1Sim [ INé&o

2. Vocé gostou da realidade para a qual foi transportado?

[ 1Sim [ INéo

3. Vocé teria gostado mais do jogo se tivesse sido transportado para outra realidade?
[ 1Sim [ IN&o

4, Vocé gostou do grupo do qual participou?

[ ]Sim [ ]Néo




101

5. Vocé teria gostado mais do jogo se estivesse em outro grupo?
[ 1Sim [ 1Né&o
6. Esta foi a sua primeira experiéncia com um jogo de RPG?

[ ]Sim [ ]Né&o

CARTAS DO JOGO

Lembrando: Havia algumas cartas que indicavam uma situacdo e guiava 0 que iria acontecer de

acordo com a resposta do grupo.

7. Vocé gostou de ter um conjunto de cartas para auxilia-lo?
[ ]Sim [ ]Né&o
8.  Vocé achou que as cartas foram claras nas informacdes?

[ ]Sim [ ]Néo

0 JOGO

Lembrando: tivemos um jogo de RPG, O RPG Endocrinal, onde vocé foi para um futuro pos-

apocaliptico e tinha que achar uma forma de voltar para casa com a ajuda de alguns horménios.
Q. Vocé gostou de jogar com o tema que estava sendo ensinado?
[ ]Sim [ ]Naéo
10. Vocé se sentiu estimulado a participar mais da aula por causa do jogo?

[ ]Sim [ ]Ndo
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11. Vocé acha que o RPG deve ser uma atividade utilizada nas aulas, seja ela qual for?
[ 1Sim [ 1Né&o

12.  Vocé acha que o RPG facilita o aprendizado?

[ ]Sim [ ]Né&o

13. Vocé acha que o RPG torna a aula mais dindmica?

[ ]1Sim [ ]Néo

14, Através do RPG € possivel conversar e trocar informacdes sempre que necessario?
[ ]Sim [ ]Né&o

15. Através do RPG é possivel usar a criatividade?

[ ]1Sim [ ]Néo

16. Através do RPG vocé sentiu que a sua atuacdo tem importancia na aula?

[ ]Sim [ ]Né&o

17. O que vocé mais gostou nas aulas de Ciéncias usando o0 jogo?

18. O que voceé ndo gostou nas aulas de Ciéncias usando o jogo?

19. Se as aulas fossem assim, vocé teria mais interesse pelas aulas de Ciéncias?

[ ]Sim [ ] Indiferente [ ] Nao
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20. Como o jogo influenciou o seu relacionamento com seus colegas de equipe?

[ ] Melhorou [ ] Continuou do mesmo jeito [ ]Piorou

21. O RPG facilitou o seu aprendizado devido:

[ ]apesquisa [ ]amotivacdo [ ]acolaboracéo
[ ]os problemas e enigmas [ ]odebate [ ]aanimagéo

[ ]aimaginacdo

CONTEUDO DO JOGO

22. Apbs participar do jogo, vocé acha que o Sistema Enddcrino é importante?

[ ]1Sim [ ]Néo

23. Durante o0 jogo nds vimos como 0s hormonios atuam. VVocé acha que eles sdo importantes?
Por que?

[ ]Sim [ ]Né&o

24. O que vocé gostaria de falar sobre sua experiéncia com o RPG em sala de aula, que n&o foi

perguntado acima?




