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E a convivéncia amorosa com seus alunos e na
postura curiosa e aberta que assume e, a0 mesmo
tempo, provoca-os a se assumirem enquanto sujeitos
socio-historico-culturais do ato de conhecer, € que ele
pode falar do respeito a dignidade e autonomia do

educando.

Paulo Freire
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RESUMO

A educacdo formal, como € concebida hoje, se propbe a contextualizar e dar sentido aos
conhecimentos cientificos que, muitas vezes parecem isolados e distantes do mundo real. Como
destaca Morin (2000), a hiperespecializacdo e a fragmentacdo dos saberes cientificos orientam
modelos de ensino que norteiam memorizagao e a repeticao, de forma que € necessario repensar
a educacdo para que promova o dialogo de saberes. Uma das vias possiveis que permitem o
dialogo de saberes é a utilizacdo do Role Playing Game (RPG) como estratégia de ensino, pois
se caracteriza como uma via para dialogar com os conhecimentos cientificos. Com base nesses
argumentos, esta investigacdo teve como objetivo desenvolver uma proposta de RPG para o
ensino de relacdes ecoldgicas como parte de uma sequéncia didatica (SD) estruturada na
abordagem tematica Freireana proposta por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002). Para
tratar os dados da pesquisa tomei como base a andlise do conteddo (Bardin, 2011) como
ferramenta para a interpretacdo dos conhecimentos emergentes. A SD foi realizada junto a uma
turma de de 25 alunos do ensino médio em uma escola da rede publica de Ananindeua/PA e foi
orientada pelos Trés Momentos Pedagdgicos (3MPs): 1) Problematizacdo inicial (Pl), 2)
Organizacdo do conhecimento (OC) e 3) Articulacdo do conhecimento (AC). A Pl permitiu
mapear 0s conhecimentos prévios dos estudantes sobre relagdes ecoldgicas assim como suas
compreensdes equivocadas. A OC consistiu em duas etapas: na primeira jogamos 0 RPG
produzido e na segunda os estudantes identificaram as relacdes ecoldgicas presentes na historia
do RPG. Por fim, a AC consistiu na producdo de um mundo ficcional onde eles criaram uma
sociedade, levando em consideragdo a presenca das relagdes ecoldgicas na descricdo da
narrativa. Os resultados construidos durante a pesquisa indicam o potencial do RPG enquanto
estratégia didatica para o ensino de relagdes ecoldgicas, promovendo a compreensdo de
conhecimentos cientificos e a articulacdo de saberes que vao além de Ciéncias e Biologia.

Palavras-chave: Rela¢des ecoldgicas, Dialogo de saberes, Trés Momentos Pedagdgicos, Role
Playing Game.



ABSTRACT

Formal education, as it is conceived nowadays, aims to contextualize and give meaning to the
scientific knowledges that very often seem isolated and distant from the real world. As Morin
(2000) highlights, the hyper specialization and the fragmentation of scientific knowledges guide
teaching models that lead to the memorization and repetition, thus it is necessary to rethink
education so as it promotes the dialogue of knowledges. One of the possibilities that allow the
dialogue of knowledges is utilizing the Role-Playing Game (RPG) as a teaching strategy,
because it is characterized as a way that may converse with scientific knowledges. Based in
these arguments, this investigation had as its objective to develop an RPG proposal for teaching
ecological relationships as part of a didactic sequence structured in the Freirean thematic
approach proposed by Delizoicov, Angotti and Pernambuco (2002). To treat the research data,
| used the content analysis (Bardin, 2011) as tool for the interpretation of the emerging
knowledges. The didactic sequence was carried out along with a 25-student class of the 3™ year
of high school in a public school in Ananindeua/PA and was guided by the Three Pedagogical
Moments: 1) Initial Problematization (IP), 2) Organization of Knowledge (OK) and 3)
Articulation of Knowledge (AK). The IP allowed the mapping of previous knowledge of the
students about ecological relationships as well as their mistaken understandings. The OK
consisted of two steps: in the first one we played the RPG that was produced and in the second
students identified the ecological relationships present in the story of the RPG. Finally, the AK
consisted in the production of a fictional world where they created a society, taking into
consideration the presence of ecological relationships in the description of the narrative. The
results constructed during the research indicate the potential of the RPG as a didactic strategy
for the teaching of ecological relationships, promoting the comprehension of scientific
knowledges and the articulation of knowledges that go beyond Science and Biology.

Keywords: RPG, Teaching of Sciences and Biology, Dialogue of Knowledges, Ecological
relationships.
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1. INTRODUCAO
1.1. Diério de Pesquisa — A trajetoria

Nesta secdo, faco uma breve apresentacdo a respeito da minha trajetdria, tanto de vida
pessoal quanto profissional, pois onde estou hoje é fruto de processos de desenvolvimento e da
busca por inspira¢fes, 0s quais guiaram minhas escolhas, assim como também das condi¢des
materiais a0 meu redor. Enquanto sujeitos na construcdo do saber, tudo que construimos é
permeado pela nossa experiéncia de vida, que compreende diversos aspectos sociais, materiais,
culturais, entre outros.

Para Einstein (1938, p. 33), “conceitos fisicos sdo cria¢des livres da mente humana, e ndo
sdo, por mais que paregam, unicamente determinados pelo mundo externo”. Em outras palavras,
no nosso empenho em entender a realidade, estamos sujeitos a encontrar explicacdes para 0s
fendmenos de acordo com a nossa propria percepc¢ao, a qual, ndo obrigatoriamente, poderia ser
a Unica a explicar tais fenébmenos. Tal compreensdo, portanto, pde em xeque a imparcialidade
gque muitas vezes se assume, ou tenta se assumir, durante o processo de construcdo dos
conhecimentos cientificos.

Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002, p.177-178) “discutem que a visdo classica de
ciéncia, de carater positivista, que tem na neutralidade do sujeito um de seus pressupostos
basicos, passa a ser questionada, sobretudo a partir de meados da década de 30 do século XX”.
Em outras palavras, o ideal de que a ciéncia esta distante do seu objeto de conhecimento e est4,
portanto, isenta e imparcial, € uma visao equivocada e ja vem sendo historicamente questionada
ha vérias décadas.

A producdo cientifica é influenciada por sujeitos inseridos em uma sociedade com
cultura, saberes, vivéncias e conhecimentos Unicos de seu local e periodo. Atuamos na
sociedade e no mundo com base no que somos. Muito do que vivenciei e de quem me tornei é
devido a forma como enxerguei e refleti a respeito do que ja experienciei, por isso enfatizo a
importancia deste diario, ao iniciar esse trabalho de pesquisa em educacao.

Sempre tive bastante interesse pela biologia e, a0 mesmo tempo, curiosidade a respeito
da docéncia. Tenho familiares que sdo ou foram professoras e professores, e durante 0 meu
crescimento, a atuacao docente era uma realidade préxima de mim. Mesmo crianga, observava
com atencdo o trabalho das professoras que tive na escola e pensava sobre o quanto era
trabalhoso e sobre a necessidade de ter muita paciéncia para lidar com os alunos menos

interessados.



Além disso, também ouvia e procurava entender a respeito das diversas dificuldades que
a classe enfrentava e ainda enfrenta hoje em dia. Eu dizia para mim mesmo: “nunca vou ser
professor, ¢ muito dificil e desvalorizado”, ao invés, dizia que iria estudar biologia na
universidade, pelo meu gosto e interesse pela natureza, em especial pelos animais. Certamente
alimentado por esse interesse pela biologia, eu tinha um grande fascinio pela série de desenho
animado Pokémon, na qual os personagens saiam pelo mundo e capturavam animais magicos:
0 sonho da crianca biéloga!

Com isso, desfrutei de um bom tempo da infancia brincando com o jogo de cartas, e
quando ndo tinha com quem jogar, eu puxava cartas e comecava a inventar historias por horas
a fio. Mesmo sem conhecer o Role Playing Game (RPG), eu ja exercitava a criacdo e a contagdo
de histdrias, que se tornava uma pequena paixdo. Crescendo mais, tive amizade com dois
colegas de turma que compartilhavam o mesmo gosto pelo desenho e foi ai que tive contato
com 0s jogos principais da franquia.

Os jogos principais da franquia de Pokémon possuem elementos do RPG, no qual vocé
tem a liberdade de escolher o proprio nome e controlar um personagem pelo mundo e usar da
imaginacdo para construir a sua prépria historia, apesar de limitada pela sequéncia de eventos
do jogo. Entretanto, queriamos ir além das possibilidades finitas de escolhas e interacdes que
0s jogos eletrénicos proporcionavam e entdo criamos 0 nosso proprio RPG com a tematica de
Pokémon.

Levando em consideracdo diversas estatisticas disponiveis em revistas e sites para poder
jogar, construimos as nossas proprias fichas e regras para o jogo. E foi uma experiéncia que,
por mais que nao tivesse durado muito tempo, foi bastante impactante para mim que ficava cada
vez mais fascinado por esse género de jogos. Algum tempo depois, outras ideias para jogar
RPG surgiram com outros amigos e chegaram a se concretizar, porém ao chegar no ensino
médio, com uma rotina um pouco mais intensa de estudos, além da chegada de novos interesses,
jogar RPG ficaria para depois.

Em meio a tudo isso, a curiosidade sobre a docéncia ainda existia, e eu sempre tive muita
admiracéo pelas professoras e professores que tive oportunidade de ter contato enquanto aluno.
Admirava o seu trabalho, mas principalmente o seu conhecimento e como eram capazes de
explicar os mais diversos assuntos para nos, e tinha tanto interesse e gosto por aprender que me
perguntava se algum dia seria capaz de ser tdo inteligente quanto eles, de ser capaz de articular
diversos conhecimentos como eles eram capazes. Em alguns momentos também fui critico,

notando estratégias utilizadas que ndo eram tdo eficazes e, em alguns casos, como eram
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contraproducentes, comparando com a forma que professores bons, em minha métrica, eram
capazes de controlar ou guiar a atengéo da turma.

Essas observacdes e reflexBes permaneceram e no ensino médio, quando devemos
escolher uma carreira para seguir no ensino superior, escolhi concorrer no vestibular para o
curso de bacharelado em biologia, ainda pensando que “néo queria ser professor”, — e ignorando
todos os conselhos para optar por licenciatura. Apesar do interesse ja& mencionado a respeito da
didatica de sala que meus professores possuiam, minhas concepc¢des sobre a profissdao nao
haviam mudado até ent&o.

Tudo comegou a mudar quando entrei para o Laboratorio de Entomologia e Animais
Peconhentos (LEMAP) e estagiei sob a tutela do professor Johne Coelho, médico e bidlogo,
professor da Escola de Aplicacdo da UFPA. A forma como ele nos ensinava as atividades do
laboratdrio, acompanhava 0 nosso progresso e apresentava novos desafios mudou totalmente a
minha visdo sobre a docéncia. Participamos também de um de seus projetos de extenséo,
intitulado "Educando Sobre Animais Pegonhentos”, onde preparamos palestras para o ensino
médio, e foi quando eu tive 0 meu primeiro contato direto com alunos. Foi entdo que eu senti
interesse de fato pela docéncia e inclui a licenciatura nos meus planos.

No periodo final da graduacdo, por recomendacdo de minha mée, fiz um curso de
treinamento de professores em uma escola de idiomas onde estudei e aprendi inglés e, ao final
do treinamento, fui chamado para a vaga de professor. Neste momento comegava a minha
jornada na docéncia, passando por seus altos e baixos, me desenvolvendo e conhecendo
diversas pessoas que influenciariam o meu caminho e seriam, também, grandes inspiracdes
enquanto profissionais da educacéo.

Por diversos motivos pessoais, ndo prestei o vestibular para licenciatura logo apds o final
do curso, postergando o desejo de estudar os componentes curriculares pedagogicos, desejo o
qual crescia a cada ano que eu passava lecionando. Durante esse periodo, fiz amizades com
professores e com estudantes do curso, o que me levou, em 2021, a organizar um grupo para
jogar o RPG “tradicional”, aprendendo a jogar sob as regras do sistema de Dungeons & Dragons
52 edigéo.

De modo geral, éramos todos iniciantes, apesar de algumas pessoas ja possuirem um
pouco de experiéncia com 0 jogo, estdvamos todos aprendendo as regras e como jogar, em
especial a parte da atuacdo — 0 encanto com o jogo foi tdo forte que passamos dez horas jogando
com algumas pausas! Depois do primeiro dia, tivemos entdo uma frequente série de sessfes
semanais de jogo, as quais muito dificilmente faltdvamos. Néao tardou para que organizassemos

mais uma aventura para jogar, contudo dessa vez quem seria 0 mestre, em outras palavras, o
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narrador e guia da historia, seria eu. E assim continuamos com dois dias semanais de sessdes
para jogar RPG. Se nos faltava experiéncia, compensamos com um Ccurso intensivo.

Permaneci lecionando inglés durante quase oito anos nessa escola até o ano de 2023, e,
apesar de ser uma area diferente da que eu estudei na graduacéo, pude desenvolver diversas
habilidades da profissdo. Eramos constantemente estimulados a buscar novas formas de ensinar
na nossa escola, especialmente através da insercao dos alunos em um contexto que exemplifique
0 uso dos conhecimentos e atraves de metodologias que desenvolvem a autonomia dos sujeitos.
Jogos, competicdes saudaveis e atividades eram indicados para que se pudesse trabalhar os
contetidos de gramatica de forma lddica e ativa, saindo do modelo tradicional de ensino.

Okane e Takahashi (2006, p. 162), afirmam que “para escolher e utilizar estratégias, o
docente além de estudar e planejar embasado na teoria cientifica, deve somar criatividade e
adaptacdes em suas acOes didatico-pedagogicas, por exemplo de jogos aos contetdos de
enfermagem”. Da mesma forma, tinhamos que considerar esses aspectos para planejar as
atividades que fariamos nas aulas de forma a estimular o uso de vocabulario ou praticar normas
gramaticais.

Observar como cada professor preparava as suas aulas de forma Unica me interessou e
inspirou bastante quando eu comecei a trabalhar, logo, procurei a licenciatura para desenvolver
e embasar teoricamente o que ja praticava, buscando novas formas de ensinar e métodos que
levem a minha forma de ensinar adiante. Foi com esse pensamento que cheguei as aulas da
licenciatura, com os olhos atentos em busca do que ampliaria 0s meus conhecimentos. E nessa
busca, tive a sorte de encontrar a professora Mayara Larrys, docente do corpo pedagdgico da
Universidade Federal do Paréa e pesquisadora da area da educacdo e de imediato pedi para
conhecer a sua pesquisa.

Ela trabalha na area de educacao em ciéncias e pensamento complexo, atuando na area
da divulgacéo cientifica e com projeto sobre literatura e ensino de ciéncias. Ao longo de toda a
graduacdo, tive a valiosa oportunidade de assistir mais componentes curriculares com ela e
sempre havia muito a acrescentar a minha formacdo. Em um desses componentes, sob sua
orientacdo, produzi junto de outros trés colegas um RPG para o ensino de ciéncias — com o foco
em ensinar sobre conservacdo e desperdicio de 4gua pelo agronegdcio, que posteriormente se
tornou um artigo (de Aradujo et al, 2022) — e em outro componente, intitulado metodologia do
ensino - ou metodologias, como ela preferia nomear - no qual tivemos contato e refletimos
acerca da pluralidade metodoldgica, ou seja, pensar sobre diferentes formas de ensinar ciéncias

a partir de diferentes estratégias — experimentacao, jogos, abordagem tematica, entre outras.
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A partir da reflex&o a respeito da pluralidade metodolégica, e como ela permite dialogar
saberes, e buscando “atribuir sentido as experiéncias formativas, manipulando e lapidando as
informacdes” (Severo, 2018, p. 186), surgiu a ideia de produzir um Role Playing Game (RPG)
para o ensino de relacdes ecologicas (RE) e biodiversidade como parte de uma estratégia de
ensino e, com base no desenvolvimento das atividades do RPG, analisar a percepgdo dos
estudantes e da docente que ministra as aulas na turma sobre a sua pertinéncia enquanto

estratégia de ensino.
1.2. Fragmentacdo de Saberes e a necessidade de reformar o pensamento

A educacéo formal, como é concebida hoje, muitas vezes direciona um ensino de
diversos contetdos especificos e de conceitos, que muitas vezes parecem isolados, distantes do
mundo real e do meio ao nosso redor. Ndo é incomum ler e ouvir relatos sobre como diversos
conteddos que aprendemos nas institui¢oes escolares ndo se relacionam com o nosso cotidiano,
com 0 nosso modo de viver, ou como ndo usamos este ou agquele conceito nas nossas vidas.

E fundamental que reflitamos a respeito dessas afirmacdes. Elas indicam uma
dificuldade de relacionar os conceitos estudados, em muitos casos, memorizados, com a
realidade. Um dos exemplos mais simbolicos dessa discussdo é a respeito da formula de
Bhaskara, que muito se cobra a sua importancia no aprendizado escolar, pois as suas aplicagdes
ndo séo percebidas diretamente no nosso dia a dia, mesmo possuindo “grande importancia na
sociedade, contribuindo para as &reas da fisica, quimica, dentre outras” (Gomes, 2020, p. 8).

Nesse sentido, vemos como as ciéncias, isoladas da realidade em uma educacdo que
fragmenta saberes, produz uma inaptiddo para reconhecer 0s processos cientificos que
acontecem no mundo. Morin (2000, p. 35) destaca que “o conhecimento do mundo como
mundo é necessidade ao mesmo tempo intelectual e vital”, ou seja, conhecer o mundo como
mundo, algo que € mais do que um contexto, com qualidades que surgem a partir da unido das
partes, ndo apenas nos desenvolve intelectualmente, mas é também vital para o cidaddo, para
ter a possibilidade de articular e organizar as informagdes que adquire.

A educacao formal que recebemos possui forte influéncia do positivismo, que apesar de
ter sido fundamental para o desenvolvimento das ciéncias, gerou um curriculo multidisciplinar
e fragmentado que, considerando as suas implicacdes até os dias de hoje, se distancia do

conhecer o mundo como mundo. Segundo Iskandar e Leal (2002, p. 3),

O positivismo admite apenas o0 que é real, verdadeiro, inquestionavel, aquilo que se
fundamenta na experiéncia. Deste modo, a escola deve privilegiar a busca do que é
pratico, Util, objetivo, direto e claro. (...) As ideias positivistas influenciaram a prética
pedagdgica na area das ciéncias exatas, influenciaram a pratica pedagdgica na area de
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ensino de ciéncias sustentadas pela aplicacdo do método cientifico: selecdo,
hierarquizacéo, observacéo, controle, eficacia e previsao (Iskandar, Leal, 2002, p. 3).

Percebemos essas caracteristicas quando refletimos acerca do desejo de aplicabilidade
dos conceitos que sdo aprendidos na escola, percebendo 0 mundo como mero meio onde
conceitos, as partes que conhecemos, séo reproduzidos e repetidos a todo instante. A
aprendizagem na perspectiva positivista nos fez conhecer as partes com a sua especializacéo,
permitindo que especialistas alcancem notéaveis conhecimentos em suas areas especificas,
porém ndo nos estimula a conhecer o mundo em sua complexidade, limitando a nossa viséo
sobre os problemas.

Para Morin (2000, p. 36), “existe inadequacdo cada vez mais ampla e grave entre, de
um lado, os saberes desunidos, divididos, compartimentados e, de outro, as realidades ou
problemas cada vez mais multidisciplinares, transversais, multidimensionais (...)”. A
hiperespecializagdo e a fragmentacéo cada vez mais profunda dos saberes, resultado inevitavel
do positivismo, trouxe uma melhor compreensdo sobre as partes, mas se mostrou inadequada
para a compreensao multidisciplinar e multidimensional, aprofundando e afastando a nossa
percepcéo da realidade enquanto global e complexa.

“Na escola aprendemos a isolar os objetos de seu meio, separar as disciplinas em vez de
reconhecer as suas correlacdes, a dissociar 0s problemas, em vez de reunir e integrar” (Morin,
2003, p. 15). O isolamento dos objetos de estudo de seu meio origina um pensamento que
favorece o ensino voltado para a memorizacao e repeticdo. A escola contribui para um ensino
tecnicista, ou pedagogia tecnicista, como afirma Saviani (1999), na qual “professor e aluno
ocupam posicao secundaria, relegados que sdo a condicdo de executores de um processo cuja
concepcao, planejamento, coordenacao e controle ficam a cargo de especialistas supostamente
habilitados, neutros, objetivos, imparciais.” Consequentemente, 0 processo pedagdgico toma
uma forma objetiva e operacional, com o professor e o aluno se tornando meros reprodutores
de técnicas.

Esses elementos do processo pedagdgico no qual resulta a reproducéo e repeticdo de
determinada parcela do processo do trabalho configuram a pedagogia tecnicista (Saviani,
1999). Nesse sentido, ha pouco ou nenhum incentivo ao dialogo de saberes, e h4, na verdade, a
superespecializacdo, visto que cada aluno é preparado para assumir uma parcela de um processo
maior, mas que é pouco compreendido. Apesar de possibilitar o entendimento em um foco
especifico, este tipo de pedagogia e ensino tem como consequéncia um efeito apaziguador das

contradi¢Ges do mundo real e de suas implicagdes na realidade de quem estuda.
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Esse efeito apaziguador tem origem no desestimulo ao docente em ensinar sobre o
mundo e a ciéncia nas suas complexidades, com componentes que constituem um todo, e que
dificulta o processo de formacdo de uma identidade critica sobre a sua realidade. Se o aluno
ndo possui um entendimento mais ampliado, tanto mais dificil se faz o exercicio do olhar critico
sobre os seus arredores. Essas caracteristicas sdo descritas por Freire (1987, p. 33) quando fala
sobre a educacdo bancaria, a qual pressupde que “o educador faz ‘comunicados’ e depdsitos
que os educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem”.

Como argumenta Freire (1996, p. 17), “ensinar ndo € transferir conhecimentos,
contetdos, nem formar é acdo pela qual um sujeito criador dé forma, estilo ou alma a um corpo
indeciso e acomodado”. Quando pensamos na direcdo contraria a educacao bancaria (Freire,
1987), ensinar deve almejar ser um ato de desenvolver o olhar critico do educando, ampliar a
sua visdo de mundo e ser uma pratica de rebeldia, pois se posiciona contra a opressao e estimula
a oposicdo aos aparelhos ideoldgicos de Estado (Althusser, 1985), que sdo domesticadores e
pacificadores.

Considerando tais preceitos, entendo que uma das vias possiveis para nos apropriarmos
mais de compreensdes criticas em sua complexidade é através do didlogo de saberes, o qual s6
é possivel através do bom uso da criatividade e de estar aberto a aventurar-se por diferentes
estratégias, o que pode acarretar em um grande potencial para inaugurar formas de ensino mais

plurais e complexas.

1.3. O jogo enquanto caracteristica da vivéncia humana

Huizinga (1999), em seu livro Homo ludens, discute que o jogo é tdo parte da existéncia
humana quanto na vida de animais, visto que a brincadeira é uma atividade comum de ambas
as partes. Atividades que simulam quaisquer situagdes podem contribuir a nog¢do do que seria
0 jogo, apesar de ser um conceito abrangente e complexo. O jogo é a atividade do livre exercicio
da imaginacdo, uma expressdao de vida e da liberdade para se divertir, referente a algo tdo
intrinseco e primordial que nos ¢ intuitivo. E uma categoria absolutamente priméria da vida,
que qualquer um é capaz de identificar desde o préprio nivel animal (Huizinga, 1999).

A partir desse entendimento, podemos identificar como variadas atividades humanas
derivam dessa acdo primaria, desde a utilizagdo da linguagem de forma criativa e imaginativa,
quanto a criacdo de mitos, concursos, corridas, representacdes, espetaculos, danca, masica,
mascaradas e torneios (Huizinga, 1999). O jogo se faz presente nas mais variadas formas, onde

quer que estejamos exercendo a nossa liberdade de imaginativa.
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Entretanto, apesar de se configurar tdo presente na constru¢do da humanidade, quando
nos voltamos para o ambiente escolar, ainda ndo ha aderéncia consideravel ao jogo enquanto
recurso para o ensino. Gonzaga et al (2017) argumentam que professores tém dificuldades por
conta da reduzida carga horaria semanal da disciplina, conteudo programatico extenso,
exaustiva jornada de trabalho e falta de disponibilidade. Para a pesquisa de Ucus (2015),
professores de escolas de baixa renda tiveram maior dificuldade por jogos tomarem tempo
demais, problemas no comportamento dos estudantes e incapacidade de organizacdo e
relutancia de estudantes em participar.

Duflo (1999), aponta que havia uma visdo discriminatdria na historia politica do jogo,
recebendo uma Vvisdo critica sobre jogos que envolviam riscos e uma Vvisdo de que jogos que
ndo perturbam a sociedade trazem beneficios nulos. “Com comedimento, deve ser uma
atividade menor, cujo verdadeiro significado é totalmente negativo: € 0 momento indispensavel
de ndo-trabalho” (Duflo, 1999). Inevitavelmente, a percepg¢édo do jogo como uma atividade de
nédo-trabalho, ou sempre praticado nas “horas de 6cio” (Huizinga, 1999), leva a uma aversao
ideologica em uma sociedade neoliberal, onde, durante muitos anos, se atribuiu ao jogo uma
imagem negativa, de desperdicio de tempo, e ndo condizente com uma sociedade que espera
que Vvocé seja um membro produtivo, especialmente quando entendemos a escola,
historicamente, enquanto um espaco formador em um sistema neoliberal.

Por outro lado, com o passar do tempo, como explicam Falcédo e Gray (2021, p. 2), “0s
jogos tém sido reestruturados e reculturados em torno dos valores concebidos como

estritamente instrumentais do neoliberalismo”:

Esta condicdo ajuda a constituir o fendbmeno que, neste dossié, chamamos de
“colonizacdo do jogo™: a apropriacdo de dindmicas criativas e ludicas em favor do
ritmo acelerado de producdo e acumulacdo assumido como regra pelas sociedades
poés-industriais — a corrupcdo do impulso Iudico em favor da producdo de
materialidades, sociabilidades, subjetividades especificas (Falcdo, Gray, 2021, p. 2).

A gamificacdo, em outras palavras, a utilizacdo de elementos e caracteristicas do jogo
em atividades do dia-a-dia, vem ganhando mais forca a cada dia, situacdo na qual trabalho e
estudo, em uma tentativa de trazer do jogo a caracteristica de diversao, sdo transformados em

ferramentas estimulantes de producdo. Falcdo e Gray (2021, p. 2) continuam:

Pensadores como Byung Chul-Han (2017), Jonathan Crary (2016) e Mark Fisher
(2009), entre outros, dispensaram atenc¢éo & discussdo, sublinhando a forma através
da qual o uso de mecénicas oriundas dos videogames no gerenciamento e na
manutencdo do mundo do trabalho e da vida acaba por eviscerar o sentido lidico da
atividade, que é reduzida apenas a carcaca insidiosa da produtividade neoliberal
(Falcéo, Gray, 2021, p. 2).
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Portanto, € importante que, na posicdo de educadores, estejamos atentos para nao
reproduzir tais pensamentos e sejamos capazes de estruturar métodos de ensino que utilizem o
jogo sem que se torne uma ferramenta ideologica de estimulo de produtividade. O jogo tem o
potencial de promover pluralidade no ensino, uma possibilidade de exercicio da regra do tudo-
vale (Feyerabend, 1977), porém quando é utilizada somente com o intuito de promover diversao
enquanto se “transmite” conhecimento aos alunos ou enquanto se memoriza os contetdos, ele

ndo atinge o seu real potencial imaginativo e libertario.

1.4. Role Playing Game (RPG)

O RPG (Role Playing Game, que é comumente traduzido como Jogo de Interpretacao
de Papéis) € um tipo de jogo no qual se cria uma historia através da interacéo entre dois tipos
distintos de sujeitos: um narrador, chamado de mestre, cuja funcdo € criar um mundo ficcional
— ou utilizar um ja criado e publicado —, com suas caracteristicas e seres, e uma histéria para
engajar os jogadores; e 0s jogadores, que criam Sseus personagens e atuam na historia com o
poder de influenciar o seu desfecho. E através da interacdo coletiva de ambas as partes que a
historia toma forma.

E um género de jogos que vem crescendo em popularidade, tanto por conta da indUstria
de jogos eletrdnicos, que utilizam elementos do jogo das mais variadas formas, quanto pela
indUstria do entretenimento, na qual criadores de contedo produzem e participam de historias
de RPG. Contudo os jogos eletronicos carecem da interatividade que o RPG proporciona, visto
gue uma historia pode ser modificada drasticamente por qualquer acdo planejada, ou nao, por
um jogador.

Como argumenta Vasques (2008, p. 17),

O RPG diferencia-se do videogame pela interatividade, visto que a histéria nao
contém limitacOes apresentadas pela maquina. Um jogo de videogame sempre estara
limitado pelas opcoes pré-estabelecidas por seus criadores. O mapa sempre teré suas
limitagdes, as reacdes dos personagens seguirdo sempre uma logica pré estabelecida,
etc. JA no RPG, a narrativa a ser contada ndo deve seguir, necessariamente, a
linearidade pré-estabelecida pelo narrador (Vasques, 2008, p. 17).

Pela sua natureza imaginativa, 0 RPG ndo tem limites quanto as qualidades e natureza
das historias. Tradicionalmente, as historias criadas e jogadas sdo do género da fantasia e
aventura, explorando mundos magicos e épicas batalhas, porém tdo facilmente quanto é para
um grupo imaginar um cenario épico medieval, também é possivel utilizar a imaginacdo para
visualizar mundos que possam fazer parte de fins educacionais em uma sala de aula.

Apesar de ser jogado em um mundo ficcional, € necessario utilizar um sistema de regras

que ditam em quais situagdes, como e com que frequéncia os jogadores poderao interagir com
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0 mundo. Assim surgiu a primeira publicagdo em 1974 com o titulo Dungeons & Dragons
(Masmorras e Drag@es, em uma traducéo livre), construido por Gary Gygax e Dave Arneson,
inspirada em jogos chamados de wargames, no qual se simulava batalhas com miniaturas. Além
disso, a tematica possuia, e possui até os dias de hoje, forte influéncia pelo universo do romance
O Senhor dos Anéis de J. R. R. Tolkien, retratando herdis, magia e seres magicos e mitoldgicos.

O sucesso levou a subsequentes edi¢des dos livros de Dungeons & Dragons com novas
regras e reformulagdes, assim como a criacdo de diversas outras publicacdes com novos
sistemas de regras, dando origem a uma comunidade em crescimento. Outros sistemas podem
abordar temas como vampiros ou a tematica de horror csmico de H. P. Lovecraft, assim como
também é perfeitamente possivel que criemos 0s nossos proprios sistemas autorais.

O RPG € um género de jogo que da liberdade de acdo e pensamento, promovendo uma
interacdo com infinitas possibilidades que irdo influenciar a historia. Desse modo, é plausivel
afirmar que ndo existe uma histéria que seja igual a outra, assim como ndo existem pessoas
perfeitamente iguais. Seguindo este raciocinio, também temos a liberdade de criagdo e
imaginacdo que nos permite criar historias autorais, inclusive articulando conhecimentos
cientificos de areas especificas.

Trabalhos com os de Randi (2011), de Abreu Coelho (2017), Lira e Smania-Marques
(2021) e Brasil et al (2020) sé&o alguns dos diversos exemplos que temos na literatura sobre
como o RPG pode ser trabalhado na educacédo basica e superior. Ao buscar tratar de tematicas
de contetdos especificos, sdo capazes de transformar conhecimentos cientificos em historias a
serem construidas junto dos estudantes.

Vejo que um dos potenciais mais transformadores do RPG reside em possibilitar que os
jogadores (estudantes) estejam a frente de suas histérias, atuando como protagonistas ativos
gue buscam a resolucdo de problemas do mundo ficcional. Através do RPG, podemos levar 0s
alunos a terem contato com problemas complexos, mundos ficcionais que podem refletir
caracteristicas do mundo real, com nuances e questdes e conhecimentos que se atravessam e se
conectam, instigando-0s a pensar e buscar resolugdes que sejam capazes de solucionar os
desafios, formando um conhecimento pertinente.

“O conhecimento pertinente é o que é capaz de situar qualquer informacgdo em seu
contexto e, se possivel, no conjunto em que esta inscrita” (Morin, 2003, p. 15). Indo além de
apenas formar o conhecimento pertinente, 0 RPG é um convite aos alunos a tomar atitudes e
acdes que os cologuem como responsaveis da propria historia, necessitando trabalhar em grupo

e tomar consciéncia de que a historia do mundo segue adiante porque eles fazem parte dela.
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Tendo em vista todos esses aspectos, é importante saber planejar a trama ou histéria
para que seja possivel dar oportunidades de interacdo dos estudantes com o mundo, caso
contrario seria apenas storytelling (contacéo de historias). Portanto, momentos onde eles devem
tomar decisdes e agir em grupo para completar certos desafios sdo importantes, pois conferem
a eles o poder narrativo atraves de suas escolhas.

Ao mesmo tempo, € uma necessidade do professor que trabalha com RPG buscar
planejar a historia de forma que os alunos ndo percam o foco e saiam completamente do
caminho, possivelmente gastando tempo de aula — do qual normalmente ndo dispomos de
grande quantidade. Devemos criar um objetivo que aceite desvios, dando voz a criatividade e &
liberdade de pensamento, mas que nao fuja da rota principal.

Outro aspecto pertinente do RPG como estratégia didatica estaria ligado ao estimulo a
leitura e a busca por conhecimentos para encontrar alguma solucdo do jogo, complementar a

historia do seu personagem ou a histéria do mundo. Como comenta Vasques (2008, p. 2):

A observacédo destas e de outras experiéncias mostra que o RPG, em sua esséncia,
possui um enorme potencial a ser explorado no processo de ensino-aprendizagem, a
saber, exige como necessidade basica o desenvolvimento do habito da leitura que, por
conseguinte, traz um enriquecimento vocabular e de cultura geral (Vasques, 2008, p.
2).

Pensando sobre a historia do mundo ficcional do RPG, o héabito da leitura se faz ainda
mais presente na figura do mestre, o qual se preocupa em, no minimo, estudar o sistema de
regras, personagens, racas, classes e monstros e inimigos que irdo compor os obstaculos para
0s protagonistas. Porém é possivel ir um passo adiante, estudando sobre diversos aspectos da
vida em sociedade, da vida animal e vegetal, da historia, geografia, etc. Todos esses estudos
auxiliam o mestre na criagdo de um mundo ficcional mais préximo do tangivel e,
consequentemente, estimulante e propicio para a interacéo.

Logo, pensando sobre o desenvolvimento do RPG enquanto estratégia para o ensino,
podemos propor atividades que convidem os estudantes a exercitar a sua liberdade de
pensamento e a criatividade utilizando essas caracteristicas da criagdo de mundo necessarias ao
mestre. Criar um mundo ficcional demanda estudo e pensamento critico para que se possa criar
suas sociedades, sua biologia, historia e geografia, e seus problemas complexos e desafios a
serem superados, dessa forma aproximando 0s seus conhecimentos aos conhecimentos
cientificos.

Ao fazer essa proposta aos estudantes, estimulamos o0 seu pensamento critico acerca dos
varios conhecimentos das areas especificas, em um convite a reflexdo sobre o mundo. Essa

forma de reflexdo é uma forma de promover o pensar certo (Freire, 1996). “O professor que
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pensa certo deixa transparecer aos educandos que uma das bonitezas de nossa maneira de estar
no mundo e com o mundo, como seres historicos, € a capacidade de, intervindo no mundo,
conhecer o mundo” (Freire, 1996, p. 20).

Portanto, 0 RPG é uma ferramenta valiosa, em especial pela sua complexidade,
assumindo aspectos de construcdo narrativa que admitem indmeras intervencdes e exigindo
pesquisa por conhecimentos para que a narrativa seja construida, como também pelo seu
potencial engajador, tanto pela qualidade ludica do jogo quanto pela interagdo com outras
pessoas.

Baseado nesses entendimentos sobre jogo e RPG, desenvolvi uma histéria e um mundo
ficcional no qual os estudantes devem interagir com o0 mundo e, posteriormente, interagir em
grupo para se libertarem. E necessario solucionar diversas situacdes-problema que testam 0s
seus conhecimentos cientificos sobre relacfes ecoldgicas, seres vivos e micro-organismos e
genética, e posteriormente os convido a produzir uma atividade de criagdo do proprio mundo
ficcional a partir da histéria que trabalhamos no RPG, articulando seus conhecimentos

cientificos.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Investigar a pertinéncia do Role Playing Game (RPG) como estratégia para o ensino-
aprendizagem sobre relagGes ecoldgicas.

2.2 Objetivos Especificos

e Construir uma sequéncia didatica para contextualizacdo dos conhecimentos sobre
relacdes ecologicas a partir do RPG como estratégia.

e Desenvolver as atividades da sequéncia didatica produzida junto a estudantes do 3° ano
do Ensino Médio de uma escola publica de Ananindeua/PA.

e Analisar o rigor cientifico dos conhecimentos construidos pelos estudantes sobre a
tematica em estudo.
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3. METODO

Este trabalho toma como base para o desenvolvimento da investigacdo o método como
estratégia (Morin, Ciurana, Motta, 2003), o qual assume que adaptacdes sdo necessarias a
medida que as atividades avancam e a analise dos dados pode fornecer novas perspectivas de
pensamento. Para tanto, foi construida uma SD estruturada na abordagem tematica freireana
proposta por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002) e para tratar os dados da pesquisa, tomei
como base a andlise do contetdo (Bardin, 2011) como ferramenta para a construcdo de
conhecimentos e producéo de significados.

A analise do contetdo (Bardin, 2011) consiste em trés etapas principais: a pré-analise,
a exploracdo do material e a interpretacdo dos dados. A pré-andlise € constituida de outras
etapas: leitura flutuante, escolha dos documentos, constituicdo do corpus e preparacdo do
material. Subsequentemente, na exploracdo do material, sdo definidas unidades de registro, que
consistem em uma unidade que corresponde a um significado que € utilizado para codificar as
informacdes. O conjunto de unidades de registro compde as unidades de contexto, as quais
possibilitam a construcdo de categorias de analise. Apos a categorizacdo dos dados, tem espago
a interpretacdo dos materiais.

Como norteador para a transcri¢do de dados oriundos da expressdo oral dos estudantes
que participaram da pesquisa, adaptei 0 modelo simbdlico proposto por Queiroz, Zanelato e
Oliveira (2008) adaptado por Larrys (2019), apresentado abaixo:

Quadro 01. Modelo simbélico para transcri¢do de dados

Simbolo Significado

O Incompreensdo de palavras ou segmentos

i Prolongamento de vogal ou consoante

(hipbtese) — Hipdtese do que se ouviu

/ Truncamento na fala

MAIUSCULA Entonacio enfética

si-la-ba Silabacéo

Qualquer pausa

((mindscula)) Descricdo de acdes e/ou gestos relevantes ao estudo
- - Comentdrios que mudam a sequéncia tematica da ideia em exposicdo
[ Superposicéo, simultaneidade de vozes

(..) Indicacdo de que a fala foi tomada ou interrompida
“r CitacOes literais de textos

{} Indicacdo de fala de personagem néo identificado
[conversa paralela] Dialogo ndo relacionado as discussdes em pauta
#@'% Palavra de baixo calao

Al, A2...Ani (Aluno ndo Identificacdo dos personagens

identificado)

P Pesquisador

001...n Turno de fala na sequéncia em que foi proferido

Fonte. Queiroz, Zanelato e Oliveira (2008) adaptado por Larrys (2019) e Aratjo (2023).
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3.1 Publico-alvo e local da investigacéo

A sequéncia foi desenvolvida na Escola Estadual Profa. Maria de Araujo Figueiredo no
municipio de Ananindeua, e teve como publico-alvo 25 alunos do 3° ano do ensino médio

regular.

3.2 Instrumentos de construcéo de dados

Estratégia Didética

A sequéncia estrutura-se na abordagem tematica freireana proposta por Delizoicov,
Angotti e Pernambuco (2002) a qual € composta por trés momentos pedagogicos: 1)
Problematizacdo inicial (Pl), 2) Organizacdo do conhecimento (OC) e 3) Articulacdo do
conhecimento (AC).

Durante a Pl foi realizada uma discusséo a respeito das perguntas abaixo, objetivando
mapear as concepcdes prévias dos estudantes, as quais podem ser ponto de partida para
aproximar 0s seus conhecimentos aos conhecimentos cientificos. Para tanto, utilizamos as
seguintes questdes: Vocés ja estudaram relacGes ecoldgicas?; Como vocés descreveriam
relacGes ecoldgicas?; Quais os tipos de relagdes ecoldgicas vocés conhecem ou ja ouviram
falar?; Vocés ja viram uma relacéo ecoldgica acontecendo no dia-a-dia (por exemplo: em uma
caminhada no Utinga)?

Ainda como parte dessa etapa, questionamos o0s estudantes sobre RPG para entender 0s
seus conhecimentos prévios sobre esse género de jogo, como ele funciona e orientar sobre o
RPG a ser desenvolvido na etapa seguinte — como eles deveriam agir durante o jogo, interagindo
entre si e com o0 mundo ficcional. Isso foi feito a partir dos seguintes questionamentos: Vocés
conhecem RPG? Ja viram lives ou videos sobre 0 jogo?; Vocés ja jogaram algum RPG? Sabem
como funciona?; Para quem j& jogou, vocé gosta dessa estratégia de jogo?

A etapa seguinte, a OC, foi organizada em duas etapas. Na primeira etapa jogamos o
RPG (Apéndice A), introduzindo a historia inicial aos estudantes e dividindo-o0s em grupos que
representaram classes de personagens dentro da historia.

Durante a historia os alunos tiveram a possibilidade de interagir com o mundo ficcional
usando a imaginacdo, comunicacao e necessitando de pensamento critico para resolugdo de
problemas, assim como conhecimentos especificos da area de biologia. Na segunda etapa, apos
jogar a historia do RPG, foi entregue aos alunos uma atividade (Apéndice B) a qual continha
um texto descrevendo as interagdes entre seres vivos presentes na histéria na qual eles tiveram

que identificar as relagdes ecoldgicas presentes no mundo ficcional.
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Na ultima etapa, a AC se deu atraves de uma atividade (Apéndice C) na qual os alunos
foram desafiados a extrapolar as suas compreensdes sobre relacBes ecoldgicas a partir da
utilizacdo dos conhecimentos cientificos e a imaginacdo para criar um mundo ficcional onde
existisse uma sociedade de seres vivos, levando em consideracdo a presenca das relacdes

ecoldgicas e os conhecimentos cientificos sobre as espécies descritas na narrativa.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da andlise do contetdo (Bardin, 2011) dos dados construidos nos trés momentos
pedagogicos que constituiram a SD, foi possivel definir que seriam utilizados palavras e temas
— frases ou afirmacgdes — como unidades de registro. A partir dessa analise, construi quadros

que evidenciam as categorias emergentes para cada momento da SD desenvolvida.

4.1 Problematizacéo Inicial (PI)

A PI foi desenvolvida através de uma roda de conversa com os alunos realizando
questionamentos a respeito dos seus conhecimentos prévios sobre a temética de relaces
ecoldgicas. Durante a roda de conversa, emergiram registros orais que foram gravados para
serem posteriormente analisados. Portanto, a leitura flutuante buscou uma exploracéo inicial do
material para se ter nocdo dos conteldos a serem utilizados para constituir o corpus deste
trabalho, em outras palavras, o material que é de fato pertinente e contribui para a investigacao.

A partir da anélise dos dados construidos na P, defini as seguintes categorias de analise:

Quadro 2. Categorias de Andlise emergentes da PI.
Categorias de Analise | Eixos Tematicos

Descricao Exemplos

Esse eixo tematico

agrupa respostas dos ] o
006Ani: “Parasitismo...”

Relagdes Ecologicas

exemplos de

diferentes tipos de RE

) alunos que ) ]
Tipos de RE S 007Ani: “Mutualismo”
identificam os nomes )
) ] 008Ani: “Protocooperagido”
de diferentes tipos de
RE
014Ani: “O passaro que come
o resto de comida na boca do
Esse eixo tematico jacaré”
agrupa respostas dos 015Ani: “A interacdo da
Compreensdes acerca de
Exemplos de RE | alunos que propdem abelha com o polen das

flores”
016A3: “Animais competindo
pelo territorio, pela fémea,

comida...”

Caracteristicas

de RE

Esse eixo tematico
agrupa respostas dos
alunos que descrevem
caracteristicas de

diferentes tipos de RE

025A4: “Vivéncia da mesma
espécie”
037P: “Quais as
caracteristicas da
protocooperagao, vocés

lembram?”
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038Ani: “Duas espécies...
Cooperando”
Esse eixo tematico 017P: “Vocés conseguem
agrupa respostas dos pensar em exemplos de
alunos que sociedade?”
Compreensdes Compreensdes . )
) ) demonstraram 020Ani: “Alcateia”
Equivocadas Equivocadas )
conhecimentos 021A1: “Cardumes”
cientificamente 022A2: “A hierarquia dos
equivocados lobos em alcateias”

Fonte. Produzido pelo autor.

Como podemos observar no Quadro 2, pude agrupar os dados em duas categorias de
andlise distintas: Compreensdes acerca de Rela¢bes Ecoldgicas e Compreensdes Equivocadas.
Na categoria de analise Compreensdes acerca de Relagdes Ecoldgicas, temos tipos de RE,
exemplos de RE e caracteristicas de RE como unidades de contexto. Conforme Delizoicov,
Angotti e Pernambuco, (2002), a PI € um momento para a apreensdo dos significados que 0s
sujeitos-alunos atribuem as situacdes. Nesse sentido, as categorias de analise sistematizam esses
significados para a melhor apreenséo da cultura dos alunos.

Quando perguntados sobre os tipos de RE, os alunos foram capazes de pontuar seis tipos
diferentes de RE. Ao serem questionados se ja haviam visto uma RE no cotidiano ou quais
conseguiam lembrar a partir dos seus conhecimentos, os alunos trouxeram diversos exemplos

que ja conheciam, alguns bastante refinados, como podemos ver abaixo:

012P: “Vocés ja viram uma relacdo ecologica acontecendo no dia-a-dia?
Aqui na escola ou entdo caminhando por ai.”

013Ani: “Passaro comendo semente, algum bichinho”

014 Ani: “O passaro que come o resto de comida na boca do jacaré”

015Ani: “A interac¢do da abelha com o pdlen das flores”

016A3: “Animais competindo pelo territorio, pela fémea, comida...”

Para Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002, p. 201), “Organiza-se esse momento de
tal modo que os alunos sejam desafiados a expor 0 que estdo pensando sobre as situagdes”.
Entendo, a partir desses exemplos, que os alunos se sentiram desafiados a discutir sobre as
relagdes ecologicas e expressar 0s seus conhecimentos prévios, por conta de sua participacgao e
engajamento.

Objetivando “apresentar situacdes reais que os alunos conhecem e presenciam”
(Delizoicov, Angotti e Pernambuco, 2002, p. 200) e estimuld-los a buscar mais dos seus
conhecimentos, perguntei sobre cada tipo de RE que eles haviam dito na pergunta anterior.
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Dessa forma, eles conseguiram lembrar de exemplos especificos a cada tipo, apesar de alguns

deslizes conceituais como os dos exemplos abaixo:

017P: “Vocés conseguem pensar em exemplos de sociedade?”
020Ani: “Alcateia”
021A1: “Cardumes”

022A2: “A hierarquia dos lobos em alcateias”

Finalmente, ao serem perguntados sobre as caracteristicas das RE, os alunos foram
capazes de explicar a forma como as RE apontadas ocorrem no mundo real. Os dados que
surgiram durante a roda de conversa na Pl demonstram que os alunos ja possuiam bons
conhecimentos prévios acerca da tematica de RE e que compreenderam os questionamentos de
forma clara, entretanto também identifiquei falas que apontaram a ndo compreensdo de
caracteristicas e termos especificos relacionados as RE.

Em dado momento, quando foram questionados sobre mutualismo e protocooperacéo,

alguns demonstraram uma compreensdo equivocada, como é possivel observar abaixo:
041A1: “E tem peixe pequeno que fica do lado do tubardo comendo...”
042P: “Tem peixe pequeno que fica do lado do tubardo, entdo o peixe, ele
ganha alguma coisa nisso?”
043AL1: “Ele se alimenta”
044P: “E o tubardo, ele ganha alguma coisa?”
045A1: “Sim, porque ele fica mais limpo.”

Além disso, também pude identificar momentos em que os alunos expressaram uma ndo

compreensdo ou que haviam esquecido de termos das RE:

“048P: Mas qual é o nome dessa interagdo do tubardo com a rémora? O nome
do peixe se chama rémora. S0 0s peixes que acompanham os tubarbes. Mas qual o
nome dessa dai? Sé a rémora ganha nessa interacéo ecoldgica. T4, a gente vai ver isso
no nosso RPG, a gente vai discutir sobre isso, vocés vdo pensar sobre isso... Vocés
conseguem me dizer exemplos de mutualismo?

049A1: Nao sei nem o que é

050A5: Aqueles lagartos que mudam de forma?

051A3: E ajuda mdtua

052P: Ajuda mutua

053A5: Ah::: ta”

Esses momentos indicam que, apesar de possuirem uma boa base sobre o assunto,
também possuem dificuldades com certos conceitos e exemplos. Nesse sentido, a Pl pode ter
tido sucesso em um de seus objetivos propostos por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002,
p. 201) que seria 0 de “fazer que o aluno sinta a necessidade da aquisicdo de outros

conhecimentos que ainda ndo detém”.



4.2 Organizacao do Conhecimento (OC)

Duas semanas apos a Pl, desenvolvi as atividades da OC na escola, que consistia em
jogar o RPG junto dos alunos e a resolucdo de uma atividade escrita (Apéndice B) na qual eles
tiveram que identificar as RE presentes na historia do jogo. O RPG foi desenvolvido utilizando

0 roteiro construido durante essa pesquisa (Apéndice A) ao mesmo tempo que era gravado com

0 objetivo de registrar as falas e maneiras que os alunos utilizaram para se expressar.

O objetivo desse momento é o de estudar sistematicamente os conhecimentos
selecionados para a compreensao do tema (Delizoicov, Angotti e Pernambuco, 2002) de forma
a aproximar os significados que os alunos atribuem as situacdes aos conhecimentos cientificos.
A partir da andlise das informac@es construidas durante a OC, sistematizei 0 Quadro 3 com as

categorias de andlise:

Quadro 3. Categorias de analise emergentes da OC.

Categorias de Analise

Eixos Tematicos

Descricao

Exemplos

Nogoes Cientificas

Emergentes

Nogoes sobre

Zoologia

Esse eixo tematico
agrupa respostas dos
alunos que
demonstraram
conhecimentos sobre

zoologia

085P: “Os peixes-pedra que
estdo levando vocés, eles tém
um pequeno corpo com bragos
e pernas ¢ eles t€m
membranas interdigitais.
Vocés sabem membranas
interdigitais? Tipo pé de
pato...”
086Ani: “Tipo sapo?”

Nocodes sobre

Competigdo

Esse eixo tematico
agrupa respostas dos
alunos que
demonstraram
conhecimentos sobre

competigdo

089Ani: “Entdo os peixes-
ledo, o tubar@o, os peixes-
escorpido... Sdo inimigos dos
peixes-pedra?”
090P: “Sim, sdo inimigos dos
peixes-pedra.”
091Ani: “Inimigos da gente

ou deles?”

Nocgdes sobre

Ficologia

Esse eixo tematico
agrupa respostas dos
alunos que
demonstraram
conhecimentos sobre

ficologia

094 Ani: “Esse aqui. Porque
ele faz fotossintese.”
098A6: “Porque quando ele
esta no coral, por causa que
ele brilha com o coral, ai vocé
pode perceber que ele pode

fazer fotossintese.”




Nogdes sobre

Parasitismo

Esse eixo tematico
agrupa respostas dos
alunos que
demonstraram
conhecimentos sobre

parasitismo

103A7: “A gente pensou em
fazer um acordo com os
peixes.”
104P: “Qual ¢ o acordo?”
105A7: “Os parasitas no corpo
deles ()~
107A7: “Que a gente pode

levar eles até os cientistas em

troca de livrar eles de todos os
parasitas.”

136A1: “Oh, a gente mudou.

) ) O problema esta no
Esse eixo tematico
cromossomo X entdo. Ja que
agrupa respostas dos
como vem do homem, passa
Nogdes sobre alunos que
para o filho dele e para a filha
Genética demonstraram
dele, ai como o pai tem o X e
conhecimentos sobre ) )
) 0'Y, ja que ndo pegou... Foi
genética ] )
passado para ele, ja [ ] vai

sofrer a filha dele.”

Fonte. Produzido pelo autor.

Como podemos observar no Quadro 3, as categorias de anélise tiveram como foco as
compreensdes que emergiam durante a atividade do RPG, identificando a categoria de analise
Noc0es Cientificas Emergentes. Através das suas manifestacfes orais 0s alunos demonstraram
diversos entendimentos sobre vérias areas de conhecimentos especificos da biologia, logo, foi
possivel organizar suas falas nas seguintes unidades de contexto: Nog¢des sobre Zoologia,
Noc6es sobre Competicdo, Nocgdes sobre Ficologia, Noc¢des sobre Parasitismo e NocGes sobre
Genetica.

A categoria Nogdes sobre Zoologia surgiu ao identificar que os alunos demonstraram
compreensdo a respeito de membrana interdigital que pode ser identificada em sapos, o que
indica que eles ja haviam tido contato com esse conhecimento, seja no dia-a-dia ou através de
midia ou redes sociais.

Durante o RPG, os alunos demonstraram entender implicacOes da RE da competicéo
entre especies quando fizeram a escolha de soltar os animais que estavam detidos na priséo para
lutar contra os seus inimigos na historia. Com esses dados, identifiquei a categoria No¢des sobre

Competigédo, com a transcri¢do abaixo que ilustra o entendimento dos alunos:

089Ani: “Entdo os peixes-ledo, o tubardo, os peixes-escorpido... S&o

inimigos dos peixes-pedra?”
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090P: “Sim, sdo inimigos dos peixes-pedra.”
091Ani: “Inimigos da gente ou deles?”
092P: “Ai voceés vdo ter que resolver, se é de vocés ou so dos peixes-pedra.”

130A7: “A gente voltava la na prisao para soltar os peixes que estavam [ ]”

Em outro momento, em um desafio para definir qual micro-organismo seria apropriado
para uma interacdo com o coral, os alunos demonstraram entendimento sobre qual micro-

organismo seria capaz de realizar fotossintese para ser inserido, como é exemplificado abaixo:

093P: “E aqui, 0 grupo de cientistas. Qual foi o que vocés escolheram? Nome
e por que.”

094Ani: “Esse aqui. Porque ele faz fotossintese.”

095P: “Mas qual é esse organismo?”

096A6: “E 0... Qual é 0 nome do organismo?”

097P: “Assim, por que vocés chegaram a concluséo de que esse organismo
faz fotossintese?”

098A6: “Porque quando ele esta no coral, por causa que ele brilha com o
coral, ai vocé pode perceber que ele pode fazer fotossintese.”

100A6: “Ele brilha um pouco... no coral. Ai quando ele brilha, da para fazer
tipo uma fotossintese no coral onde praticamente a gente esta. A gente chegou nessa
concluséo.”

Durante a interacdo com os seres no RPG, os alunos também demonstraram
compreensdes que compuseram a categoria No¢Oes sobre Parasitismo. Durante o jogo, ao
perceber que o0s seres estavam sendo parasitados, eles propuseram leva-los até os cientistas, que
seriam capazes de retirar 0s crustaceos que 0s parasitavam. Essa interacdo dos alunos no RPG
mostra que compreendem que ha um prejuizo para uma das espécies envolvidas nessa RE. A
transcricdo pode ser vista abaixo:

103A7: “A gente pensou em fazer um acordo com os peixes.”

104P: “Qual é o acordo?”

105A7: “Os parasitas no corpo deles ()”

106P: “Esta bom, os peixes estdo 14 olhando vocés atentamente. O que vocés
dizem para os peixes?”

107A7: “Que a gente pode levar eles até os cientistas em troca de livrar eles
de todos os parasitas.”

A Ultima categoria emergente durante o RPG foi Nogoes sobre Genética. Durante o jogo,
os alunos foram desafiados a articular conhecimentos de genética sobre uma situagao-problema,
na qual a prole de um ser vivo havia nascido com a cor diferente dos progenitores. Inicialmente
os alunos articularam conhecimentos de condigbes genéticas que poderiam explicar a cor

diferente, como podemos ver no trecho da transcri¢éo abaixo:
120A1: “A gente fez uma pequena pesquisa sobre 0 nosso [ ] e resolvemos.
Como tu falaste, o cromossomo X e Y. Normalmente, a mulher vem com o

cromossomo X e 0 homem vem com o X e Y. E em alguma corrente da genética,
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algumas mulheres nascem com o cromossomo X e Y que resultou na cor diferente
dela. Que néo foi isso ou desisto.”

121P: “Entdo vamos pensar. Esse rei, teria essa condicdo ou ndo?”

122A1: “Nao, mas como...”

123P: “T4, a condicéo, ela é passada pelo X ou pelo Y?”

124A1: “E::: Pelo Y.”

125P: “Pelo Y? Entdo, se esse rei que tem a condicdo, e passa pelo Y a
condicéo, esse rei ndo era para ter?”

126A1: “Mas ndo é hereditario, querendo ou nao?”

127P: “Entdo, se fosse Y, esse devia ter e esse devia ter. Mas essa ndo devia
ter.”

128A1: “Mas como eu estava te explicando, tem algumas mulheres que
nascem com isso. Tipo,como XeoY.”

129P: “Mas a gente ndo estd indo por ai, por essas excecdes raras. Uma

pessoa XXY ou com um Y defeituoso, algo assim.”
Porém ap6s um pouco de orientagdo, foram capazes de chegar a conclusdo que
resolveria o problema. Uma das alunas explicou para todos os alunos da sala, 0 que mostra ndo
somente a articulagdo de diversos conhecimentos do grupo, como boa implicacdo e

engajamento na atividade, como podemos observar na transcricdo abaixo:

136A1: “Oh, a gente mudou. O problema esta no cromossomo X entdo. Ja
que como vem do homem, passa para o filho dele e para a filha dele, ai como o pai
temo X e oY, jaque ndo pegou... Foi passado para ele, j& [ ] vai sofrer a filha dele.”

137P: “Como €?”

138A5: “E porque ndo pegou nele. Pegou nos irméos dele e ndo pegou nele.
Ai com isso, pela genética, passou para a filha dele.”

139P: “Mas se ele recebeu esse X da mae, a mée ndo tem a condicdo.”

140A1: “Mas o pai deletemo Xeo Y.”

141P: “Entdo o pai dele passou o que para ele?”

142A8: “Passou 0 X.”

143P: “Se ele passou 0 X, ia ser X e X, ia ser uma rainha.”

144A1: “Mano, a rainha traiu o rei. Porque se fosse antigamente, o X dele
aqui passou para ela.”

145P: “Ah, entdo a rainha o traiu porque o X do irméo dele passou para a
filha.”

146Al e A5: “Isso.”

Analisando o desenvolvimento das atividades durante 0 momento do RPG, percebi
bastante engajamento por parte dos alunos. Durante a Pl, havia bastante discussdo sobre qual
classe eles escolheriam para jogar na semana da OC, com uma aluna estando indecisa sobre

qual grupo fazer parte por se interessar por dois tipos diferentes de personagem. Apds a Pl,
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quando orientei sobre algumas informacgdes e como se joga 0 RPG, um aluno perguntou sobre
dicas de como ser mestre do jogo. Durante a OC, os alunos vibravam a cada conquista,
especialmente os que faziam parte do grupo de guardas, que lutaram contra os seres inimigos
na historia.

Esse engajamento por parte dos alunos caracteriza o RPG como uma ferramenta
provocadora e que convida ao pensamento critico para a resolucdo dos problemas a serem
enfrentados, dessa forma, promovendo a apropriacdo dos alunos dos saberes presentes na
estratégia. E o que se pretende nesse momento pedagdgico, como Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2002, p. 195) argumentam: “a apreenséo pelo aluno, via problematizacdo — que
envolve a formulagdo de problemas a serem enfrentados — de uma interpretacdo oriunda de
conhecimentos cientificos, a qual sera introduzida pelo professor”.

Apds esse primeiro momento da OC, o qual foi destinado a jogar o RPG, o segundo
momento consistiu em uma atividade (Apéndice B) que trazia uma reflexdo sobre a historia que
eles haviam tido contato durante o jogo, pedindo para que identificassem pelo menos um
exemplo de cada RE que esteve presente durante 0 RPG. Dessa forma, havia o estudo sobre os
conhecimentos selecionados como necessarios para a compreensao dos temas e da Pl de forma
a desenvolver uma compreensdo cientifica das situa¢bes (Delizoicov, Angotti e Pernambuco,
2002).

Os dados produzidos corroboram com o entendimento de Marins (2017, p. 93) de que o
uso do RPG em sala de aula potencializa a “motivagdo, socializacdo, possibilidade de aprender
conteddos extras aos apresentados no curriculo da disciplina, participacdo ativa, cooperacao,
trabalho em equipe, intera¢do (...)”. Além disso, assim como a autora entendo que o RPG
enquanto tecnologia educacional de baixo custo pode ser utilizada em diferentes realidades
escolares, bem como tem potencial para a abordagem interdisciplinar dos saberes.

Destaco que houve pouco retorno quanto as atividades nesse momento da pesquisa.
Inicialmente eles deveriam explicar o motivo por terem escolhido o trecho ou interagédo
especifica da histéria para exemplificar cada RE, porém ao perceber que eles estavam
apresentando dificuldade para completar as questdes, e em virtude do tempo que estava se
tornando escasso, pedi para que simplesmente identificassem as RE destacando os exemplos.

Os alunos nédo finalizaram as atividades a tempo, entdo propus que terminassem a
atividade da OC e produzissem a atividade da AC em casa para buscar na semana seguinte.
Além das questdes de limitagdo de tempo, também houve momentos em que as atividades da
semana necessitaram de pausa para permitir que os alunos prestassem provas ou se preparassem

para 0 Exame Nacional do Ensino Médio, além da ocorréncia de feriados. Essas atribulagdes
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dificultaram a continuacdo da pesquisa, portanto ndo foi possivel discutir com os alunos sobre
as suas respostas da OC.

Dessa forma, quando busquei as atividades, tive o retorno de 13 estudantes da turma, e
somente 2 retornos da AC. Ainda assim, foi possivel organizar dados contendo as informacdes
produzidas pelos estudantes em cima de suas experiéncias e producdes de significados. A seguir
mostro o Quadro 4 que resume os dados originados na segunda atividade da OC sobre os

exemplos de RE presentes na historia do RPG:

Quadro 4. Identificacdo dos exemplos de RE presentes no RPG.

Identificacio dos exemplos de
RE no RPG

Unanimidade Sociedade Peixes-Pedra (13)

Peixes-Pedra Rei (12) e Corais
Rivais (1)*

Categorias de Analise | Unidades de Contexto Tipo de RE

Canibalismo

Concordancia Alta ) Corais (11) e Outros Peixes
] Competicado )
Compreensdes (Acima de 80%) Humanoides (2)

Corretas ) Algas Pirroéfitas (12) e Budides
Amensalismo
(H*

Budides (5), Outros Peixes

Baixa Concordancia Predatismo Humanoides (4) e Lesmas
Marinhas (2)
Cymothoa (9), Micro-

Parasitismo organismos (2) e Peixes Rémora
€]
Aguas-vivas (9), Corais (8),
Cardume de Peixes (7),

Coldnia
Anémonas (7), Lesmas

Marinhas (6) e Corais Rivais (1)

Compreensdes Compreensdes Peixes Rémora (7), Corais (4),
Parcialmente Parcialmente Corais Rivais (4), Crustaceos
Equivocadas Equivocadas Comensalismo Cymothoa exigua (2), Micro-
organismos (2), Tubardes (2) e

Budides (2)

Prisioneiros (5), Peixes Rémora
(5), Crustaceos Cymothoa

Mutualismo exigua (4), Anémonas (2),

Micro-organismos (2) e Peixe-

Pedra Rei (1)

Fonte. Produzido pelo autor.
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A partir da andlise do Quadro 4, podemos fazer algumas observacdes sobre os
significados produzidos pelos alunos. Defini duas categorias de analise: as Compreensdes
Corretas e as Compreensdes Parcialmente Equivocadas. Nas Compreens@es Corretas, observeli
que, em alguns casos, os alunos identificaram exemplos diferentes, porém todos estavam
corretos. Em outros casos, havia concordancia quase total, porém um participante exemplificou
com uma interagdo que ndo caracteriza corretamente a RE em questéo.

Nas Compreensdes Parcialmente Equivocadas, havia casos em que as identificacdes
estavam corretas e outros casos em que estavam equivocadas. E provavel que os alunos no
tenham entendido alguns aspectos da RE nesses casos ou enfrentaram mais dificuldades para
compreendé-las.

Na RE da sociedade, a escolha dos peixes-pedra foi unanime entre todos o0s
participantes, o que pode indicar que as caracteristicas dessa RE ficaram bem definidas durante
a SD. J4 as RE do canibalismo e do amensalismo apresentaram uma quase unanimidade, porém
com um unico exemplo diferente e equivocado.

Na RE do amensalismo, os alunos apresentaram o mesmo exemplo, das algas pirrdfitas,
porém um aluno copiou um trecho que falava das algas pirréfitas, mas também citava sobre 0s
budides. Existe a possibilidade de que o aluno néo estivesse atento ao transcrever o trecho e
adicionou sobre os budides, mas também é possivel que tenha partido da ndo compreensao de
que sdo interacOes diferentes e que o peixe budido néo interfere no fendbmeno do amensalismo
presenciado na mesma cena do jogo.

Na RE do canibalismo, o exemplo do peixe-pedra-rei foi bastante caracteristico dessa
unidade de contexto, sendo identificado por quase todos os integrantes. Apesar disso, um aluno
mencionou a disputa entre corais por espaco em um dos locais do RPG. E possivel que, ao
descrever que eles lutam entre si através de filamentos que saem de seu corpo, o aluno tenha
entendido que havia uma interacao de canibalismo entre eles.

A terceira e Ultima unidade de contexto de Concordancia Alta é a competi¢do, na qual
os alunos apresentaram exemplos corretos, identificando que 0s corais passam por um processo
de competicdo interespecifica e a propria competicdo entre 0s peixes-pedra e 0S peixes
humanoides de outras racas. Por fim, dentro as categorias de analise das Compreensdes
Corretas, temos o predatismo, o qual foi formado por exemplos corretos de interacdes, apesar
de haver respostas diferentes. Essa analise pode nos indicar que os contetdos dessas RE ficaram
bastante claros.

A respeito da categoria de analise das Compreensfes Parcialmente Equivocadas, temos

0 parasitismo, no qual houve boa parte de identificacdes centradas na escolha correta dos
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crustaceos Cymothoa exigua, ainda houve muitas compreens@es equivocadas. O parasitismo
parece estar definido de forma clara, mas ainda ndo € um contetdo entendido com facilidade
pelos estudantes.

Outra RE € a da coldnia. Nessa RE, os alunos citaram diversos exemplos como aguas-
vivas, corais, cardume de peixes, anémonas, lesmas marinhas e corais rivais — que estavam em
competicdo na historia. E possivel que eles tenham confundido as caracteristicas da col6nia ao
atribuir os cardumes de peixes, anémonas e lesmas por estarem formando parte do ecossistema
aquatico da historia.

As (ltimas REs do Quadro 4, comensalismo e mutualismo, possuem situacoes
parecidas, nas quais os alunos apresentaram dificuldade de entendimento e exemplificaram com
diversas interacfes que ndo compreendem essas RES. Apesar de haver uma prevaléncia maior
dos exemplos corretos, eles estavam presentes em pouco mais da metade das producdes. Essas
identificacbes podem indicar que as caracteristicas dessas REs ndo ficaram tdo claras,
resultando na identificacdo equivocada apresentada.

4.3 Articulacdo do Conhecimento (AC)

Para Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002, p. 202), a articulagdo do conhecimento
busca “capacitar os alunos ao emprego dos conhecimentos, no intuito de forma-los para que
articulem, constante e rotineiramente, a conceituacao cientifica com situac@es reais”. Partindo
dessa argumentagdo, a AC se voltou para a producdo do mundo ficcional que levaria em
consideracdo a forma como os conhecimentos seriam articulados para essa construgéo.

Ao analisar os dois trabalhos retornados da AC, desenvolvi o Quadro 5 para cada um
gue indica os conhecimentos cientificos que pude identificar na escrita de cada texto. A primeira

producéo diz respeito a uma sociedade de seres que vivem préximos a vulcdes:

Quadro 5. Identificacdo dos temas emergentes na primeira producdo da AC.

Categorias de Analise | Unidades de Contexto Temas
) “Uma sociedade de seres de grande estrutura
o Anatomia
Nogdes de Ciéncias com coloragdo avermelhada (...)”
Habitat “(...) que vive dentro das montanhas”

“(...) os valcanos vivem para adorar um coragao
Aspectos Culturais
vulcanico”
Nogdes Culturais

) “(...) para tal acontecimento, eles batalham entre
Aspectos Culturais )
si até algum membro ser morto”
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“(...) onde homens e mulheres trabalhavam em
Aspectos Culturais conjunto para fazer estruturas para langar ao

mar de lava como meio de adoragao”

) “Na relag@o, os homens faziam as armas para a
Organizagéo de trabalho ] )
mulher e a mulher provia o alimento (...)”

o “Os valcanos se alimentavam de seu proprio
Canibalismo i
povo quando entram em decomposigo (...)”

o “(...) os combates s6 acontecem entre as
Canibalismo )
mulheres e os homens se alimentam dos restos”

. . “(...) o coracdo liberava uma luz que liberava
Relagdes Ecologicas ] ) ] ] )
Amensalismo substancias que deixavam o ambiente cheiroso

fazendo que animais ficassem longe da caverna”

“Os animais queriam entrar na caverna para

Comensalismo ) i
comer o alimento que a batalha deixou”
“Quando as batalhas ndo aconteciam, os
Predatismo valcanos iam para a floresta cagar ursos para se

alimentar e as peles fazer tochas”

Fonte. Produzido pelo autor.

Os seres que compdem a sociedade dessa producédo estdo relacionados a vulcdes e
possuem aspectos anatdmicos e culturais relacionados a essa informacdo. A partir da analise do
quadro 5, identifiquei trés categorias: Nocdes de Ciéncias, Relacdes Ecoldgicas e Nocdes
Culturais.

A categoria de analise intitulada NocGes de Ciéncias emergiu a partir da descricdo
anatdmica dos seres da sociedade presente no mundo ficcional produzido, assim como a partir
de um breve comentéario sobre onde vivem, indicando o seu habitat. Foi possivel perceber que
h& um conjunto de ideias que norteia a producao textual de forma a produzir uma tematica que
caracteriza o mundo, a qual se expande a partir das noc6es culturais conferidas a historia.

A partir da analise da categoria No¢des Culturais, é possivel comentar sobre como as
caracteristicas culturais que foram apresentadas enriquecem ainda mais a narrativa,
desenvolvendo um mundo mais consistente e estruturado. Para Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2002, p. 12) “o desafio € educar as criancas e 0s jovens, propiciando-lhes um
desenvolvimento humano, cultural, cientifico e tecnoldgico, de modo que adquiram condicdes
para enfrentar as exigéncias do mundo contemporaneo”. Esses elementos culturais adicionaram
uma camada social, extrapolando os conhecimentos cientificos da biologia, e articulando

saberes de diferentes areas. Essa caracterizacdo pode ser bem definida pelos seguintes trechos:

“(...) para tal acontecimento, eles batalhnam entre si até algum membro ser

morto”
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“(...) onde homens e mulheres trabalhavam em conjunto para fazer estruturas

para lancar ao mar de lava como meio de adoragdo”
A analise da categoria das Relacdes Ecoldgicas evidencia o nivel de implicacdo na
atividade, pois diversos tipos de RE fizeram parte da descricdo da histéria. O seguinte trecho
exemplifica a organizacéo do trabalho, caracteristica importante da RE da sociedade.

“Na relacdo, os homens faziam as armas para a mulher e a mulher provia o

alimento (...)”

Também identifiquei a presenca de canibalismo em trechos que explicam como os seres
se alimentam de individuos da mesma espécie seguindo uma perspectiva cultural, ja
mencionada. Além disso, 0 seguinte trecho deu caracteristicas que poderiam ser entendidas
como caracteristicas da RE do amensalismo por conta da substancia produzida que impede que

outros organismos vivam naguele ambiente:

“(...) o coragdo liberava uma luz que liberava substancias que deixavam o

ambiente cheiroso fazendo que animais ficassem longe da caverna”

Finalmente, observei a presenca de predatismo quando o texto explica sobre as idas a
floresta para cacar para a propria subsisténcia, assim como também observei a RE do
comensalismo quando o texto dizia que os animais buscavam os lugares onde ocorreram as
batalhas para se alimentar dos restos.

A segunda producdo diz respeito a um mundo no qual os seres humanos trouxeram 0s

dinossauros de volta a vida.

Quadro 6. Identificacdo dos temas emergentes na segunda producéo da AC.

Categorias de Anadlise | Unidades de Contexto Temas
“(...) os humanos estavam em laboratorios
) ) criando, a partir do DNA extraido de insetos e
Biotecnologia ) ) )
outras substancias, diferentes tipos de
dinossauros”
Ecologia “(...) e com isso o fim da extingdo”
~ o “(...) os humanos acabaram perdendo o controle
Nogdes de Ciéncias ) ) ) )
Ecologia e resolveram criar o maior e 0 mais carnivoro
dinossauro de todos os tempos”
) “(...) matando tudo que estivesse pelo seu
Ecologia )
caminho”
) “E no fim, os humanos tiveram que tomar
Ecologia ) ) )
medidas de cuidados para salvar suas vidas.”
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“(...) diferente dos Pampadromaeus, que sdo
Anatomia pequenos herbivoros com apenas 50 centimetros

de altura, que vivem no minimo 6 anos”

“(...) o Espinossauro, esse carnivoro pode se
Anatomia camuflar e € muito inteligente, podendo chegar

aos 15 metros de altura”

Taxonomia “Eles criaram varios grupos diferentes (...)”
) “(...) os giganotossaurus por exemplo, eles
Taxonomia o
representam o maior dino carnivoro”
“(...) essa espécie em especifico ndo podem
Canibalismo ficar juntos, porque quando isso ocorria, eles se
matavam e se alimentavam uns dos outros”
3 ) “(...) essa espécie em especifico ndo podem
Relagdes Ecologicas L ) ) )
Competicao ficar juntos, porque quando isso ocorria, eles se
matavam e se alimentavam uns dos outros”
) “(...) os Estauricossaurus se alimentavam dos
Predatismo

restos da carne dos Pampadromacus”

Fonte. Produzido pelo autor.

A partir da analise dos dados dessa producdo, surgiram as seguintes categorias: No¢oes
de Ciéncias e Relagdes Ecoldgicas. Nessa producdo as RE se fazem presentes em menor
guantidade, pois a pessoa que escreveu teve como foco descrever diversos grupos de
dinossauros que foram trazidos de volta a vida no mundo ficcional.

Como parte da categoria de Nogdes de Ciéncias, temos a unidade de contexto
Biotecnologia a partir da explicacdo sobre a forma que encontraram para trazer os dinossauros
de volta a vida. Os diversos trechos a seguir apontaram conhecimentos sobre ecologia ao pensar
sobre como os humanos deram fim a extin¢do dos dinossauros e como se deu a interacdo de um

dos dinossauros criados em laboratério com o0s seres humanos e com 0 mundo real.
“(...) e com isso o fim da extingdo”
“(...) os humanos acabaram perdendo o controle e resolveram criar o maior e
o mais carnivoro dinossauro de todos os tempos”
“(...) matando tudo que estivesse pelo seu caminho”
“E no fim, os humanos tiveram que tomar medidas de cuidados para salvar
suas vidas.”
Também observei conhecimentos sobre taxonomia e anatomia nos trechos abaixo, que
articulam conhecimentos de grupos de dinossauros e os caracterizam fisicamente, indicando
gue quem escreveu se dedicou pesquisando novas informacgdes ou buscou seus conhecimentos

prévios para descrever esses grupos.
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“(...) diferente dos Pampadromaeus, que sdo pequenos herbivoros com
apenas 50 centimetros de altura, que vivem no minimo 6 anos”
“(...) o Espinossauro, esse carnivoro pode se camuflar e é muito inteligente,
podendo chegar aos 15 metros de altura”
“Eles criaram varios grupos diferentes (...)”
“(...) os giganotossaurus por exemplo, eles representam o maior dino
carnivoro”
Além da caracterizacdo anatbmica e taxondmica, também houve descrigdes
comportamentais de interagdes intra e interespecificas desses dinossauros que demonstraram o

dominio de conhecimentos a respeito de RE, como podemos ver nos trechos a seguir:

“(...) essa espécie em especifico ndo podem ficar juntos, porque quando isso
ocorria, eles se matavam e se alimentavam uns dos outros”

“(...) essa espécie em especifico ndo podem ficar juntos, porque quando isso
ocorria, eles se matavam e se alimentavam uns dos outros”

“(...) os Estauricossaurus se alimentavam dos restos da carne dos

Pampadromaeus”

Apesar de um retorno baixo, apenas nessas duas producdes foi possivel identificar uma
grande quantidade de nocGes cientificas, demonstrando que a criacdo de mundo implicou em
uma articulacdo de conhecimentos diversos envolvendo Ciéncias e Biologia, mas também
aspectos sociais e culturais que foram incorporados as narrativas.

Como apontado por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2002, p. 202):

Abordar sistematicamente o conhecimento que vem sendo incorporado pelo aluno,
para analisar e interpretar tanto as situagdes iniciais que determinam seu estudo como
outras situacBes que, embora ndo estejam diretamente ligadas ao motivo inicial,
podem ser compreendidas pelo mesmo conhecimento.

O objetivo do ensino deve ser o de fazer uma aproximagao entre 0s conhecimentos
cientificos e os significados atribuidos as situacdes da vida dos alunos, dando origem a
articulacio desses conhecimentos em seu cotidiano e em suas experiéncias pessoais. E capacita-
los para manter a sua visdo atenta a ciéncia e a biologia que estdo presentes no dia-a-dia.

O rigor cientifico das compreensdes produzidas pelos estudantes no decorrer das
atividades desenvolvidas evidencia o potencial do RPG na constru¢do de conhecimentos
complexos e bem articulados sobre os conteudos trabalhos. Essa inferéncia vai no sentido das

compreensdes de Silva e Cavalcanti (2023, p. 10) que destacam que em

“uma sociedade em que as criangas procuram respostas prontas e ndo se sentem
estimuladas a pensar, o RPG atrelado a educacdo, ao requerer de seus jogadores um
raciocinio légico, articulado e explicitado por meio de falas dirigidas a diversos
participantes, se constitui como uma atividade de grande importancia para o
desenvolvimento social e intelectual dos nossos alunos.” (Silva e Cavalcanti, 2023, p.
10).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao explorar os dados emergentes desta pesquisa, podemos ter uma percep¢do do
potencial que o RPG tem como estratégia didatica, sendo uma ferramenta que propicia o
engajamento, assim como € extremamente adaptavel, sendo capaz de compreender quaisquer
tipos de problemas a serem resolvidos pelos alunos enquanto jogadores.

Os resultados da anélise das categorias provenientes do RPG e da SD desenvolvidos
junto aos estudantes nessa investigacdo mostram que havia muita curiosidade dos alunos sobre
a estratégia, pois muitos nunca haviam jogado antes e se interessaram pelo jogo. Essa
curiosidade levou a uma experiéncia satisfatoria, pois eles mostraram bastante envolvimento
com as situacdes e problemas enfrentados durante a historia, assim como imergiram no mundo
ficcional do jogo.

Apesar disso, houve pouco retorno das atividades. Entendo que podem existir diversos
motivos para o retorno baixo das atividades da AC. Pode ter ocorrido porque os alunos nao
quiseram escrever a narrativa, tiveram dificuldade, ndo se sentiram convencidos o bastante para
escrever esse material ou 0 meu tempo de atuacdo a frente da turma foi atravessado por
interrupcdes ou insuficiente em relacdo ao que seria necessario. Possivelmente, se fosse uma
atividade com maior disponibilidade de tempo ao longo do ano, os alunos ficassem mais
implicados.

Apesar de precisar de um bom planejamento prévio, 0 RPG possui uma adaptabilidade
singular por permitir que se crie um mundo ficcional com regras determinadas por quem o
constréi. Desse modo, € uma ferramenta que deve ser explorada por docentes de diversas areas
das ciéncias naturais e exatas, pois conceitos fisicos, quimicos e bioldgicos podem ser
adaptados facilmente para fazer parte do sistema de regras matematicas, assim como conceitos
das areas das ciéncias humanas podem ser trabalhados a partir da interacdo dos alunos com o
mundo ficcional.

As atividades da SD proposta pela pesquisa ajudam a apontar para uma dire¢do na qual
temos diversas possibilidades de dialogos entre diferentes saberes e nos movemos na direcdo
contraria ao ensino tradicional e bancario (Freire, 1987), que descontextualiza e fragmenta as
areas de conhecimento. E a partir de um exercicio de criatividade e imaginacdo que leva em
consideracdo a complexidade do mundo que daremos passos em direcdo a reforma do

pensamento (Morin, 2000).
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APENDICES

Apéndice A. Roteiro do RPG sobre Relagdes Ecoldgicas
Synanceia — O Temor das Profundezas

Tudo comeca com uma operacio delicada. E o ano de 2080 e um submarino estava
transportando uma carga secreta nas dguas da costa brasileira. Neste submarino se encontram
cientistas, diplomatas e guardas, todos escolhidos para levar uma carga especial que ninguém
mais no planeta sabe da existéncia.

Vocés sdo os tripulantes desse submarino e estdo transportando uma espécie de pedra
ndo muito grande, que é &spera e tem uma profunda coloracéo azul escuro, como o0 oceano, que
emite uma palida luz azulada capaz de iluminar um ambiente escuro. Com 0 avango da
tecnologia, vocés possuem trajes especiais que permitem interagir e sobreviver debaixo d’agua.
Cada tipo de personagem possui um traje diferente.

O professor entdo repassa informagcdes sobre cada tipo de grupo. E importante destacar
que os estudantes devem lembrar das habilidades que podem usar durante o RPG.

Cientistas sdo capazes de identificar conhecimentos sobre a vida marinha, sendo
capazes de fazer testes de investigacao para observar padrdes, e ciéncia para buscar saberes
sobre biologia, fisica, quimica ou medicina. O seu traje € capaz de analisar as propriedades
fisicas, quimicas e bioldgicas do mundo.

Guardas sao lutadores e conhecedores de artes marciais, sendo capazes de fazer testes
de forca para carregar objetos ou corpos pesados, luta para proteger os cientistas e 0s
diplomatas e agilidade para se movimentar rapidamente ou com furtividade. O seu traje é
capaz de nadar em velocidade muito maior.

Diplomatas s@o especialistas em entender idiomas criados por seres do ambiente
marinho, sendo capazes de fazer testes de encenar para simular alguma situacdo, mentir,
ameacar ou persuadir para tentar convencer alguém a fazer alguma coisa. O seu traje é capaz
de identificar e traduzir idiomas e escritas ndo humanas.

Os testes sdo feitos por grupo, ndo individualmente, portanto serd somente uma
rolagem de dado (ou duas em caso de vantagem ou desvantagem) para representar o grupo de
alunos. Todos sdo capazes de fazer todos os testes, porém se vocé faz um teste que ndo €
inerente ao seu personagem, vocé ganha desvantagem. Por exemplo: um cientista que tente
fazer um teste de luta ir& forcar o traje e tera que jogar o dado duas vezes e ficar com o menor
resultado. N&o € possivel usar caracteristicas de traje que néo sejam as suas. Por exemplo: um
diplomata ndo pode tentar analisar propriedades quimicas de uma alga.

Regras de combate: sempre que 0s estudantes entrarem em combate, sera realizado um
desafio de dados. O mestre representando 0s inimigos e um estudante representando uma
equipe de guardas jogam um d20 (dado de 20 lados, porém é possivel usar dados com menos
lados, por exemplo: 6, 8, 10...). Quem tirar o nimero maior ganha 1 ponto, se for empate ambos
ganham 1 ponto. O combate finaliza quando ou os inimigos ou os guardas conseguirem 3
pontos primeiro. Tirar 20 concede 2 pontos de uma vez, tirar 1 concede dois pontos aos
adversarios e se ambos tirarem 20 ou 1, € um empate normal. Caso uma equipe tire 1 e a outra
tire 20, a que tirou 20 vence o combate imediatamente.



43

Neste momento, o professor da poucos minutos para que os alunos possam se organizar
em grupos que se refiram aos tipos de personagens da historia (cientistas, diplomatas e
guardas).

Foi usando essas tecnologias que foram capazes de encontrar e extrair essa pedra
misteriosa que dizem possuir poderes sobrenaturais. Também foi assim que encontraram
civilizacdes e sociedades no fundo do mar de diversos tipos de peixes, que possuem um
ancestral em comum com peixes da ordem Scorpaenidae (peixes-pedra, peixes-escorpiao,
peixes-ledo, peixes-dragao, etc.). E o seu trabalho é simplesmente levar essa pedra até os seus
superiores.

Seria um trabalho fécil se a pedra ndo fosse magica e atraisse esses habitantes do fundo
do mar. Portanto, ndo demorou muito para... BOOM! O submarino parece bater em alguma
coisa de repente e treme completamente. Alguns de vocés percebem pelas janelas que existem
tentaculos gigantes grudados no submarino enquanto ele é puxado para baixo. Em um milésimo
de segundo vocés veem o tentaculo brilhando enguanto eletrocuta o submarino, ocorre um
curto-circuito e todos acabam desmaiando.

Apos algum tempo, vocés vao acordando aos poucos e percebem que estdo sendo
carregados por diversos seres humanoides com cara de peixe-pedra. Entretanto o traje de vocés
ainda ndo esta funcionando, ainda estdo em fase de recuperacdo de dados e reinicializacdo do
sistema enquanto vocés observam o que acontece. Esses peixes tém varios espinhos por todo o
corpo e a sua pele parece ter uma textura aspera, como se fosse rocha mesmo. Eles tém a cabeca
parecida com um peixe-pedra, um pequeno corpo com bracos e pernas e membranas
interdigitais parecidas com pés de patos e uma nadadeira caudal, os quais eles usam para nadar
enguanto levam vocés. Eles possuem diferentes tamanhos, mas todos possuem uma coloragédo
marrom-avermelhada, que vai do mais escuro ao mais claro, e cheia de pontos brancos.

Agora o traje ja recuperou os dados, mas ainda precisa reiniciar o sistema. Enquanto
iSS0, vocés se aproximam do que parece ser uma cidade embaixo d’agua onde eles vivem, e
vocés tém uma visdo incrivel: esse lugar € uma enorme rocha repleta de corais (esverdeados,
azulados e avermelhados) que se estruturam no formato de um peixe-pedra, formando até os
espinhos e barbatanas. Uma luz azulada percorre os corais, como se fosse um sistema que 0s
conecta como um ser vivo s6. Cardumes de peixes das mais variadas cores e tamanhos, lesmas
marinhas, dguas-vivas, anémonas, entre diversos outros animais e seres vivem ali. E um lugar
extremamente rico em biodiversidade e cores.

Todos fazem um teste de percepc¢ao (dificuldade: 10). Quem obteve sucesso percebe que
ha diferentes cores e hierarquia entre os peixes humanoides. Peixes de coloracdo arroxeada
comandam os de coloracdo avermelhada que estdo levando vocés, que parecem ser somente
operarios, fazendo o trabalho bragal.

E assim vocés sdo separados e levados a lugares diferentes. Porém, agora o traje de
VOCEs ja reiniciou e esta pronto para tudo.

Neste momento o professor deve atribuir um nimero para cada grupo (atentando para
as sugestdes). Cada grupo possui uma cena para interagir com o mundo e o mapa.

Lugar 1 (Sugestdo: grupo diplomata)
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Vocés estdo em um saldo ornado com diferentes corais, tal qual o lado de fora, com
diversos cardumes de peixes nadando por entre belas estatuas de peixes-pedra iluminadas que
estdo distribuidas pelo saldo. Ali vocés veem peixes-pedra observando com atengdo 0s seres
estranhos que acabaram de chegar, todos possuem uma coloragéo azulada.

Teste de percepcao (dificuldade 10). Caso a equipe tenha sucesso, eles irdo perceber
que os peixes-pedra sdo como se fossem a nobreza do lugar, cochichando entre si com um ar
de superioridade.

— Nossa, que criaturas curiosas! — o traje de vocés traduz o que o peixe-pedra comenta
no seu proprio idioma. E logo vocés escutam mais comentarios. — Serd que eles séo
comestiveis? De onde vieram? Para onde vdo? Que traje feio € esse?

Os alunos podem tentar interagir com os peixes-pedra, mas eles so irdo olhar para 0s
humanos com desdém e superioridade, ndo se dando o trabalho de responder, apenas o que
lhes convém e se perguntando mais curiosidades. (Por exemplo: “Oh, eles falam!” ou “Sera
que possuem inteligéncia como nos?”).

Nesse momento, interrompendo tudo e todos, entra um peixe-pedra gritando em plenos
pulmdes:

— O rei teve um filho! E a cor dele é diferente!!!

O choque entre a corte do rei é tremendo, diversos peixes-pedra boquiabertos com a
situacdo! — O rei e a rainha tém a cor normal, mas o filho ndo! Ele nasceu marrom! Seré que a
rainha botou um par de chifres no peixe?

Eles falam tanto que vocés acabam tendo as seguintes informacdes:

N
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O rei anterior possuia a cor diferente, mas a rainha anterior ndo. O atual rei e sua irma
ndo possuem tambeém, mas tem um irmao e uma irma que possuem a cor diferente. O gene dessa
cor diferente é herdado pelos cromossomos sexuais, entdo vocés percebem que é parecido com
o0 daltonismo nos seres humanos. Se vocés decifrarem essa fofoca, é possivel que eles fiquem
distraidos o suficiente para vocés escaparem.

Lugar 2: (Sugestao: grupo cientista)
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Os peixes-pedra levam vocés mais para dentro dos tlneis até que chegam em uma fenda,
uma abertura no chio das cavernas completamente escura, e soltam vocés la embaixo. E
impossivel enxergar nesse local, pois a luz ndo chega até aquela profundidade, entdo a Unica
opcao € ir tateando pelas paredes e seguir se movendo por esse labirinto indecifravel. Vocés
ndo conseguem nem identificar para que direcdo fica a parte de cima, a abertura da fenda.

O professor(a/e) pode deixar os alunos livres para testar maneiras de sair. Para
direcionar a historia, as luzes e lanternas dos trajes podem nao chegar muito longe e eles
acabam ndo sabendo para onde estdo indo. Tateando, eles percebem que ali existem corais
Iguais aos que existem na parte de cima da caverna.

Ao tatear 0 ambiente ao redor de vocés e enxergando um pouco com a lanterna, €
possivel perceber que existem corais ali, tanto quanto no resto dos tlneis. Entretanto esses
corais ndo estdo brilhando com a luz azul que ilumina o0 ambiente |4 em cima. Eles estdo brancos
e palidos, com uma aparéncia semi-morta. Além disso, nesse lugar existem diversos tipos de
corais, em diferentes formatos, e nos pontos onde as col6nias que ainda estdo saudaveis se
encontram, elas parecem lutar entre si com filamentos saindo de seu corpo e indo em direcédo
aos corais rivais.

Os alunos entdo podem analisar os corais com o traje de cientista, nesse caso:

O traje abre um scan que sai da méo de voceés e analisa o estado do coral. O diagnoéstico:
Esses corais dependem de nutrientes das atividades fotossintéticas de micro-organismos que
vivem dentro deles. E possivel fazer uma insercdo desses organismos capazes de realizar
fotossintese. Entdo o comando de voz do traje d& uma lista de microorganismos presentes no
traje possiveis de serem injetados:

- Ordem: Caudovirales

Familia: Myoviridae

Género: Tequatrovirus

Espécie: Escherichia virus T4

- Reino: Monera

Filo: Bacillota

Classe: Bacilli

Ordem: Lactobacillales

Familia: Lactobacillaceae

Género: Lacticaseibacillus

Espécie: Lacticaseibacillus rhamnosus

- Reino: Protista

Filo: Dinophyta

Classe: Dinophyceae

Ordem: Suessiales

Familia: Symbiodiniaceae

Género: Symbiodinium

Espécie: Symbiodinium microadriaticum

- Reino: Fungi

Filo: Ascomycota

Classe: Saccharomycetes

Ordem: Saccharomycetales
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Familia: Saccharomycetaceae

Género: Saccharomyces

Espécie: Saccharomyces boulardii

Os organismos sao, respectivamente, um virus bacteriéfago, uma bactéria lactobacilo,
uma alga zooxantela e um fungo probiotico. Caso os alunos ndo saibam identificar que
organismos sao esses, eles podem fazer um teste de Ciéncia. Caso tirem 5 ou mais, eles podem
saber a resposta de um organismo escolhido entre os quatro de forma aleatdria. Caso tirem 10
ou mais, podem saber de dois, caso tirem 15 ou mais, podem saber de trés e caso tirem 20,
podem saber de todos.

Apos a insercdo do organismo, o professor (a/e) deve informar que nada acontece. A
ideia central é que eles entendam que precisam iluminar o coral com o organismo inserido
para que comece a fotossintese. Quando os alunos perceberem o que devem fazer, o professor
menciona que o traje ajusta a luz elétrica para estimular a fotossintese. Caso eles tenham
inserido as algas, sucesso! Caso eles tenham inserido qualquer dos outros organismos, nada
acontece e eles devem voltar a pensar. Entretanto nada acontece se eles nao iluminarem os
corais manipulados.

Em caso de sucesso:

Perfeito! Os corais comegaram a ter vida novamente e a brilhar com uma luz azulada,
iluminando a caverna e o caminho para cima!

Lugar 3: (Sugestdo: qrupo guarda)

Vocés sdo levados até uma area onde héa diversos buracos nas paredes. Quando chegam
mais perto, percebem que na verdade essas entradas tém “grades” feitas de coral e ¢ como uma
prisao.

Teste de percepcéo (dificuldade: 5). Caso a equipe tenha sucesso, no caminho das celas
eles perceberam que existem outros seres dentro das celas. Caso tirem 10 ou mais, vao perceber
que existem tubarBes. Caso tirem 15 ou mais, vdo perceber que existem outros peixes
humanoides que lembram os peixes-pedra, porém parecem ser de espécies diferentes e pode ser
que eles briguem caso estivessem soltos.

Vocés sdo colocados dentro da prisdo. Existem diversos corais crescendo dentro das
celas e nas entradas, impedindo a passagem, porém nao sdo tao resistentes para humanos, entao
vocés podem quebra-los eventualmente. A parede também esta coberta de cracas, um tipo de
crustaceo séssil, que ndo é capaz de se mover, cujo exoesqueleto forma placas ao redor do
organismo, semelhante a um copo, e analisando com calma, vocés percebem que a borda das
placas dessas cracas é bastante afiada. Alguns peixes-pedra ficam para tras, vigiando a prisao.

Nesse momento os alunos ficam livres para escapar da priséo como acharem melhor.
Eles podem soltar os outros prisioneiros (tubarfes saem das jaulas, assustam os peixes-pedra
e vao embora; outros peixes — peixes-ledo e peixes-escorpido — que estdo presos iriam atras
dos peixes-pedra para lutar, sendo bastante Uteis para a fuga. Caso eles peguem as cracas e
confeccionem algum tipo de arma, eles terdo vantagem nas rolagens de combate (jogam dois
dados e ficam com o resultado maior).

Lugar 4: (Sugestéo: grupo cientista)
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O grupo de vocés € o que mais anda pelos tlneis até que os peixes-pedra aparecem em
uma cidmara bem grande dentro da “cidade”. E um lugar bastante cadtico: ha muitos peixes
chamados de budido, que sdo um tipo de peixe papagaio, na cor azul, que se alimentam com
seus dentes, que parecem um bico, atacando os corais para conseguir as algas la de dentro. Num
canto, vocés percebem outra situacao: a dgua esta rosa. Num canto ha uma tubulagéo de esgoto
saindo justamente dentro da caverna. Dessa tubulacdo sai lixo, liquidos, detritos, etc., com a cor
rosada da agua ao seu redor.

Ap0s serem jogados ali, 0s peixes-pedra se dispersam e entram em diferentes tuneis.
Mesmo sabendo o tanel de onde vieram, o caminho ainda seria complicado de achar sem a
iluminacdo. Ao olhar ao redor, bem num canto, a 4gua esté rosa. O coral esta tdo perturbado
pelos budides se alimentando e da 4gua rosada que ndo consegue se regenerar o suficiente e ndo
tem o brilho que poderia mostrar o caminho de volta.

Caso os alunos resolvam analisar a area rosa da agua, o traje ira identificar: Esta
ocorrendo a proliferacdo de algas pirréfitas em um fenémeno chamado maré vermelha. 1sso
acontece quando ha um aumento de certos nutrientes e elas proliferam sem controle, liberando
substancias toxicas para outros organismos.

Neste caso, os alunos podem pensar em uma estratégia que pare o fluxo da tubulagéo
de esgoto ou leve para outro lugar, parando a proliferacéo exagerada das algas. Entretanto,
para os budides, caso eles tentem se aproximar ou atacar, eles fogem para esconderijos na
rocha e secretam uma espécie de casulo que disfarca o seu cheiro e protege de predadores.
Eles podem colocar a tubulacéo dentro das tocas dos budides e fazer com que eles fujam do
lugar por conta das algas pirrdéfitas, ou procurar outros meios de lidar com eles.

Quando vocés resolvem os problemas dos corais, pouco a pouco o seu brilho vai
voltando e mostrando a saida! Vocés entdo tomam o caminho de volta.

Lugar 5: (Sugestéo: grupo diplomata)

O grupo de voceés é levado até um lugar onde muitos outros peixes-pedra estdo em fila
esperando para se alimentar. VVocés observam muitas espécies de gaiolas que contém peixes
menores dos mais variados tipos, enquanto 0s peixes-pedra se aproximam e, muito rapidamente,
engolem os pequenos peixes até se saciarem. E vocés sdo colocados em uma gaiola também,
possivelmente virando almogo no futuro préximo.

Teste de percepcao (dificuldade 10). Caso a equipe tenha sucesso, vai perceber parasitas
nadando ao redor dos peixes-pedra que estdo se alimentando no local. Eles entram pelas guelras
dos peixes e se alojam ali. Em caso de falha, eles sé descobrem a sua existéncia mais a frente
e percebem somente o seguinte: vocés percebem que rémoras estdo presentes ali também. Elas
normalmente acompanham tubardes, mas elas estdo acompanhando e pegando restos de
alimento que caem pelo chéo e da boca dos peixes-pedra.

Quando vocés observam os arredores, da para ver uma parede enorme de pedra com
diversas coisas escritas no idioma deles junto a diversas imagens encravadas na rocha. Caso
eles usem o traje para traduzir o que esté escrito: Capaz de mover as profundezas esquecidas.
A pedra capaz de levantar as marés. Nada ira sobrar na superficie.

Logo vocés sabem que é necessario levar a pedra para a superficie e o mais longe dali.
Mas antes, vocés precisam fugir. Quando alguns peixes-pedra percebem vocés ali, eles se
aproximam e demonstram querer interagir. Caso eles interajam com 0s peixes-pedra que se
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aproximaram, algo bizarro pode ser observado: eles ndo se comunicam oralmente, na verdade
eles abrem a boca e a mantém aberta e 0 que aparece € um crustaceo parasita que toma o lugar
da lingua dos peixes (Cymothoa exigua) e controla 0s movimentos da boca. Quem fala com
vocés, de fato, € o crustéceo.

— Que curioso, eu ainda ndo tinha visto esse tipo de comida por aqui.

— Seréa que sdo ricos em proteina? — diz outro parasita.

Nesse caso, os alunos podem interagir com eles e fazer perguntas. As seguintes
informacdes podem ser abordadas: Eles sdo 0s Synanceia, um povo que possui um ancestral
em comum com os peixes-pedra e que vive em sociedade no fundo do oceano. Estes sdo apenas
operarios, entdo ndo tém muita funcéo além de coletar recursos e cuidar de onde vivem. NOs
somos 0s Cymothoa, crustaceos que vivemos como linguas deles, mais especificamente,
Cymothoa exigua. O que eles comem nos retiramos uma parte para se alimentar, os machos
vivem nas branquias dos peixes e as fémeas comem a lingua para viver no seu lugar. Existem
Synanceia arroxeados que cuidam da comunicacdo entre eles e comandam as atividades que
os avermelhados fazem. Existe também uma classe de Synanceia azulados que séo os soldados
e que reproduzem com a rainha. A rainha, Horrida, é uma Synanceia gigante totalmente azul
escuro que comanda tudo.

Ao término da interacdo ou das informacGes: os parasitas estdo famintos para provar
carne humana, portanto agora vocés devem encontrar um jeito de tirar a atencdo deles para que
vocés possam escapar. Vocés conseguem quebrar pedacos do coral, porém é de pouco em
pouco, e tém que ser furtivos para eles ndo perceberem, ou tém que distrair eles muito bem para
ndo precisarem da furtividade. Usem uma das habilidades de diplomata.

Teste para distracdo (encenar, mentir, ameacar ou persuadir; dificuldade 10). Os
alunos devem escolher uma das habilidades e tentar a sorte distraindo os Cymothoa exigua. Se
tiverem sucessos, eles ficam cada vez mais distraidos. Apos trés sucessos, 0s alunos conseguem
escapar e saem muito rapidamente dali. Porém, apds trés falhas, os peixes-pedra parasitados
entendem que eles estéo tentando sair e a contagem reinicia, precisando novamente de trés
sucessos para fugir (e agora devem escolher outra habilidade para a distracdo). Importante:
os alunos devem atuar com a habilidade, dessa forma, caso escolham mentir, devem inventar
uma mentira na hora, ou caso escolham ameacar, devem falar de forma ameacadora.

Lugar 6: (Sugestdo: grupo guarda)

O outro grupo de guardas é levado até o centro da sociedade dos peixes-pedra. O local
central é uma grande area limpa, onde vocés sdo jogados para lutar com outros peixes-pedra.
Eles estdo com diversas armas de cortar e, pelo que vocés podem imaginar, prontos para cortar
vocés em pedacinhos. Agora ndo é isso 0 que mais surpreende, pois préximo ao grupo esta uma
enorme criatura, um peixe-pedra imenso, com enormes bracos, tentaculos na parte inferior do
corpo e brilhante na cor azul escuro, provavelmente quem puxou o submarino. E atrés dessa
figura vocés veem a saidal! O trabalho de vocés é deixar a saida livre para o resto da equipe
poder sair sd e salva — preferencialmente acompanhada de vocés.

Os peixes-pedra normais parecem estar tentando puxar vocés — e possivelmente picotar!
— para mandar para o peixe-pedra rei engolir. Vocés devem lutar pelas suas vidas para conseguir
sair dali. Vocés irdo lutar contra os peixes-pedra normais enquanto, periodicamente, o peixe-
pedra rei vai lancar os seus tentaculos para agarrar o primeiro grupo que estiver pela frente. Se
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vencerem uma rodada de combate, vocés podem jogar 0s peixes normais para serem comidos
pelo rei, porém se vocés perderem o combate, quem sera jogado serdo vocés. O nimero de
inimigos € o mesmo de guardas no grupo. Caso eles vencam uma rodada, eles langaram um
peixe-pedra e o rei se alimentou dele. Caso eles percam uma rodada, um estudante é escolhido
para ser lancado pelos inimigos e, infelizmente, morto(a) em combate. O combate vai até um
dos grupos desaparecer. Quando um grupo ficar com o dobro de integrantes do outro, este
grupo recebe vantagem nas rolagens.

Tendo sucesso: Quando o rei engole o ultimo inimigo, ele se vira e vai embora. Talvez
saiba que vocés sejam duros na queda e ndo tenha como pegar voceés, ou talvez sé esteja indo
atras de outros peixes-pedra... Sendo assim, vocés saem do local acompanhados dos outros.

Tendo fracasso: E com profundo pesar que o Gltimo de vocés é jogado para a bocarra
do rei e é engolido em um rapido movimento. Vendo que aniquilou os ultimos inimigos
préximos, o rei sai e vai em busca dos outros seres humanos. Por sorte, o resto de vocés estava
escondido e vocés saem de fininho para voltar para casa. Em caso de fracasso, o professor pode
narrar uma cena em memoria aos que pereceram em batalha: Lendas dizem gue até mesmo na
cidade submarina foi reconhecida a bravura daqueles que pereceram em batalha. Lamentamos
a perda de nossos entes queridos, que eram guardas, pais, irmaos, amigos e her6is do nosso
povo. Que eles possam descansar em paz.

Habilidades Divididas por Classe
Guardas Cientistas Diplomatas
Forca Investigar Encenar
Luta Ciéncia Mentir
Agilidade Ameacar
Persuadir

\ Habilidades comuns a todos: \ Percepgao Furtividade ‘
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Apéndice B. Atividade da OC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
Professor: Lucas de Araujo
Relac6es Ecologicas - Exercicio

O texto abaixo resume as caracteristicas de relagdes ecoldgicas presentes na histéria
da sociedade de peixes-pedra do género Synanceia que foi trabalhada com o RPG durante
as aulas.

Uma sociedade de peixes-pedra (Synanceia sp.) vive em uma cidade embaixo d’agua:
uma enorme rocha no formato de um peixe-pedra, repleta de corais de diversas cores. Uma luz
azulada percorre os corais, como se fosse um sistema que 0s conecta como um ser vivo so.
Cardumes de peixes das mais variadas cores e tamanhos, lesmas marinhas, aguas-vivas,
anémonas, entre diversos outros animais e seres vivem ali. E um lugar extremamente rico em
biodiversidade e cores.

Dentro da fenda escura, os corais ndo estdo brilhando com a luz azul que ilumina o
ambiente I&d em cima. Eles estdo brancos e palidos, com uma aparéncia semi-morta. Além disso,
nesse lugar existem diversos tipos de corais, em diferentes formatos, e nos pontos onde as
colbnias que ainda estdo saudaveis se encontram, elas parecem lutar entre si com filamentos
saindo de seu corpo e indo em direcdo aos corais rivais. Esses corais dependem de nutrientes
das atividades fotossintéticas de micro-organismos que vivem dentro deles.

Dentro das pris@es, tubarfes esperam um momento para irem embora e outros peixes
humanoides — peixes-ledo e peixes-escorpido — estdo esperando 0 momento em que v&o se soltar
para atacar os peixes-pedra. Na parte mais afastada os budiBes se alimentavam dos corais e a
tubulacdo de esgoto favorecia a proliferacdo de algas pirrofitas iniciando uma possivel maré
vermelha, extremamente toxica.

No local de alimentagdo, crustaceos da espécie Cymothoa exigua se alimentavam e
assumiam o lugar da lingua dos peixes enquanto peixes rémoras se alimentavam dos restos que
caiam pelo local. O peixe-pedra rei também estava buscando alimento, engolindo os proprios
subordinados durante a luta contra os guardas.

Identifique as relagcbes ecologicas presentes na historia e justifique explicando as
suas caracteristicas em cada exemplo.

a) Sociedade: grupos com comunicacdo e organizacdo de trabalho ou tarefas.

b) Colbnia: grupos cujos individuos unem-se fisicamente e trabalham juntos.

¢) Canibalismo: individuos alimentam-se de seres de sua prépria espécie.

d) Competicdo: organismos competem por um determinado recurso.

e) Comensalismo: beneficio de apenas um dos organismos e neutro para o outro.
f) Mutualismo: ambos os individuos sdo beneficiados na relacao.

g) Amensalismo: quando um ser produz substancias que inibem outras espécies.
h) Parasitismo: quando um ser parasita outro causando prejuizos.

1) Predatismo: predadores cagam e se alimentam de outros seres vivos.



51

Apéndice C. Atividade da AC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
Professor: Lucas de Araujo
Relagbes Ecologicas - Exercicio
Articulacéo do Conhecimento

Utilize os conhecimentos cientificos e a imaginacdo para criar um mundo ficcional
onde exista uma sociedade de seres vivos que leve em consideracdo o méaximo de relacGes

ecologicas possiveis.




Apéndice D. Transcricao dos registros orais organizada nas unidades de registro e

contexto emergentes da Pl e da OC.

Unidades de Registro

Unidade de
Contexto - Fixos
Tematicos

Categorias de
Andlise

006Ani: Parasitismo...

007Ani: Mutualismo

008Ani: Protocooperagdo

009Ani: Canibalismo

010Ani: Competigao

011Ani: Sociedade

Tipos de RE

012P: Vocés ja viram uma relagao
ecologica acontecendo no dia-a-dia? Aqui
na escola ou entdo caminhando por ai.

013Ani: Passaro comendo semente, algum
bichinho

014Ani: O passaro que come o resto de
comida na boca do jacaré

015Ani: A interagao da abelha com o polen
das flores

016A3: Animais competindo pelo
territorio, pela fémea, comida...

017P: Vocés conseguem pensar em
exemplos de sociedade?

018Ani: A nossa

019Ani: Formigueiro

023 Ani: Colmeias

028P: Vocés conseguem pensar em
exemplo de competicdo?

029A3: O ledo competindo pela fémea,
territorio...

030A4: Os passaros que competem
dangando por acasalamento

031A1: E pelo espago também, alguns
animais competem pelo espago

032P: Voceés conseguem me falar exemplos
de canibalismo?

033A1: Cobra, Ledo

034Ani: Urubu

035A1: Jacaré... Gavido... Humano

036Ani: Sapo?

037P: Sapo ndo. Mas acontece de eles se
alimentarem de animais menores, mais
fracos ou filhotes. Exemplos de
protocooperacdo? Quais as caracteristicas
da protocooperacdo, vocés lembram?

Exemplos de RE

Relagdes
Ecologicas
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039A4: Um passaro comendo os restos do
jacaré

040P: Um passaro comendo os restos da
boca do jacaré

048P: Vocés conseguem me dizer
exemplos de mutualismo?

050A5: Aqueles lagartos que mudam de
forma?

051A3: E ajuda matua

052P: Ajuda mutua

054P: E parasitismo?

055A4: Quando um fungo se alimenta do
hospedeiro

056A2: O parasita se alimenta do
hospedeiro para sobreviver

024P: Quais sao as caracteristicas da
sociedade?

025A4: Vivéncia da mesma espécie

037P: Quais as caracteristicas da
protocooperagdo, vocés lembram?

038Ani: Duas espécies... Cooperando

Caracteristicas de
RE

085P: Os peixes-pedra que estdo levando
voces, eles t€ém um pequeno corpo com
bragos e pernas ¢ eles tém membranas
interdigitais. Vocés sabem membranas
interdigitais? Tipo pé de pato...

086Ani: Tipo sapo?

087P: Isso!

Nocgdes sobre
Zoologia

088P: Voces vao nadando ao redor da
prisdo, agora que voces ja se livraram dos
outros peixes-pedra, vocés veem que
presos ali, tém outros tipos de peixes,
humanoides também. Peixes-escorpido,
peixes-ledo, parecidos com eles, mas
aparentemente inimigos por estarem presos
ali, e tubaroes.

089Ani: Entdo os peixes-ledo, o tubarao,
0s peixes-escorpido... Sao inimigos dos
peixes-pedra?

090P: Sim, sdo inimigos dos peixes-pedra.

091Ani: Inimigos da gente ou deles?

092P: Ai vocés vao ter que resolver, se €
de vocés ou s6 dos peixes-pedra.

130A7: A gente voltava 14 na prisdo para
soltar os peixes que estavam [ |

131P: Facam um teste para ver se voces
conseguem fazer isso rapido o suficiente
para liberta-los. (...) Quanto?

Nogdes sobre
Competigdo

Nogoes
Cientificas
Emergentes
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132A7: Dezesseis.

133P: Vocés conseguem, entdo, nadar
rapido o suficiente e soltar... O que vocés
soltaram? Peixes-escorpido, peixes-ledo,
tubardo...?

134A7: Tudo que estava na prisdo.

135P: Tudo? Esta bom. Foi, assim,
confusdo generalizada, basicamente. Eles
sairam e, para a sorte de vocés, eles
soltaram vocés. Entdo no meio da
confusdo, vocés conseguem se manter no
lugar.

093P: E aqui, o grupo de cientistas. Qual
foi o que vocés escolheram? Nome e por
que.

094 Ani: Esse aqui. Porque ele faz
fotossintese.

095P: Mas qual ¢ esse organismo?

096A6: E o... Qual é 0 nome do
organismo?

097P: Assim, por que vocés chegaram a
conclusdo de que esse organismo faz
fotossintese?

098A6: Porque quando ele esta no coral,
por causa que ele brilha com o coral, ai
vocé pode perceber que ele pode fazer
fotossintese.

099P: Desculpa, ele...

100A6: Ele brilha um pouco... no coral. Ai
quando ele brilha, da para fazer tipo uma
fotossintese no coral onde praticamente a
gente esta. A gente chegou nessa
conclusdo.

101P: Hm, certissima.

Nogoes sobre
Ficologia

102P: Vocés aqui, diplomatas.

103A7: A gente pensou em fazer um
acordo com os peixes.

104P: Qual ¢ o acordo?

105A7: Os parasitas no corpo deles ()

106P: Estd bom, os peixes estdo 14 olhando
vocés atentamente. O que vocés dizem
para os peixes?

107A7: Que a gente pode levar eles até os
cientistas em troca de livrar eles de todos
0s parasitas.

Nocgdes sobre
Parasitismo

120A1: A gente fez uma pequena pesquisa
sobre 0 nosso [ ] e resolvemos. Como tu
falaste, o cromossomo X e Y.

Nocgdes sobre
Genética
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Normalmente, a mulher vem com o
cromossomo X € o homem vem com o X e
Y. E em alguma corrente da genética,
algumas mulheres nascem com o
cromossomo X e Y que resultou na cor
diferente dela. Que nao foi isso ou desisto.

121P: Entdo vamos pensar. Esse rei, teria
essa condi¢ao ou nao?

122A1: Nao, mas como...

123P: T4, a condigdo, ela ¢ passada pelo X
ou pelo Y?

124A1: E::: Pelo Y.

125P: Pelo Y? Entao, se esse rei que tem a
condi¢do, e passa pelo Y a condigdo, esse
rei ndo era para ter?

126A1: Mas nao ¢ hereditario, querendo
ou ndo?

127P: Entdo, se fosse Y, esse devia ter e
esse devia ter. Mas essa nao devia ter.

128A1: Mas como eu estava te explicando,
tem algumas mulheres que nascem com
isso. Tipo,como Xeo Y.

129P: Mas a gente ndo estd indo por ai, por
essas excecoes raras. Uma pessoa XXY ou
com um Y defeituoso, algo assim.

136A1: Oh, a gente mudou. O problema
esta no cromossomo X entdo. Ja que como
vem do homem, passa para o filho dele e
para a filha dele, ai como o paitemo X e
0 'Y, ja que ndo pegou... Foi passado para
ele, ja [ ] vai sofrer a filha dele.

137P: Como €é?

138A5: E porque ndo pegou nele. Pegou
nos irmaos dele e ndo pegou nele. Ai com
isso, pela genética, passou para a filha
dele.

139P: Mas se ele recebeu esse X da mae, a
mae nado tem a condi¢ao.

140A1: Mas o paideletemo X eo Y.

141P: Entdo o pai dele passou o que para
ele?

142 A8: Passou o X.

143P: Se ele passou o X, ia ser X e X, ia
ser uma rainha.

144A1: Mano, a rainha traiu o rei. Porque
se fosse antigamente, o X dele aqui passou
para ela.

145P: Ah, entdo a rainha o traiu porque o
X do irmao dele passou para a filha.
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146A1 e AS: Isso.

147P: Exatamente! Expliquem ai o que
aconteceu.

148A5: Nao vai dar para enxergar, mas
aqui, o rei... O primeiro rei, ele tinha esse
pequeno... Como € que se chama isso?

149P: Essa condicao.

150A5: Essa condi¢do de ser diferente. A
rainha ndo, ai com isso tiveram quatro
filhos: o primeiro rei, que teve esse filho,
ele ndo tem essa condicao, ele é de boa, o
outro irmao que tem essa condicao, a irma
que também ndo tem e uma irma que tem.
Ou seja, sdo quatro irmas (...) Cada um de
um sexo tem um, s6 que o irmao dele tem
e ele ndo tem, o proprio rei. A mulher dele,
a rainha, também nao tem. Ou seja, os dois
nao t€ém. Como os dois nao t€ém, como &
que o filho nasceu? E essa a questio que a
gente estava debatendo esse tempo todo.

151A8: E o gene, é 0 gene, nasceu com o
gene.

152A5: Ai todo mundo pensou: a rainha
nao faria coisa tdo absurda, entdo foi o
gene do pai que passou para a... Gente, a
gente ¢ tdo ingénuo... A rainha pegou o
irmao dele, que tem o cromossomo X que
tem essa condicao, ou seja, passou para a
filha dela.

017P: Vocés conseguem pensar em
exemplos de sociedade?

020Ani: Alcateia

021A1: Cardumes

022A2: A hierarquia dos lobos em alcateias

037P: Sapo ndo. Mas acontece de eles se
alimentarem de animais menores, mais
fracos ou filhotes.

037P: Exemplos de protocooperagao?
Quais as caracteristicas da
protocooperacdo, vocés lembram?

041A1: E tem peixe pequeno que fica do
lado do tubardo comendo...

042P: Tem peixe pequeno que fica do lado
do tubardo, entdo o peixe, ele ganha
alguma coisa nisso?

043A1: Ele se alimenta

044P: E o tubarao, ele ganha alguma
coisa?

045A1: Sim, porque ele fica mais limpo.

Compreensoes
Equivocadas

Compreensoes
Equivocadas
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046A3: Nao, ele ndo ganha nada...

047P: Nao, o tubardo ndo ganha nada. Ele
s6 acompanha o tubarao.
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