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O USO DO RPG COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO
DE BIOMOLECULAS: JOGO DE CALORIAS

THE USE OF RPG AS A DIDACTIC RESOURCE FOR TEACHING
BIOMOLECULES: CALORIE GAME

EL USO DE RPG COMO RECURSO DIDACTICO PARA ENSENAR
BIOMOLECULAS: JUEGO DE CALORIAS

Amanda Gongalves Edmundo Trevizani®, Elaine Machado Benelli?

Resumo

O contetdo de Biologia Celular no Ensino Médio contempla 0s processos quimicos mediados por compostos
organicos e inorganicos que acontecem nos organismos vivos. Ministrar esse contetudo é um grande desafio para
professor, pois envolve mecanismos e estruturas de macromoléculas que sdo invisiveis aos olhos dos estudantes.
Por outro lado é uma &rea em que € possivel estabelecer vérias relacfes que permitem despertar a curiosidade e a
prética investigativa nos estudantes. O objetivo deste trabalho foi propor a utilizagdo de metodologia ativa, através
da estratégia do RPG (Role Playing Game) na versao digital, para compreensédo dos conceitos de calorias, contetdo
energético dos alimentos e a importancia do estilo de vida como determinante de qualidade de vida. O uso do RPG
como ferramenta pedagdgica pode contribuir para o aprendizado significativo dos estudantes.

Palavras-chave: Bioquimica celular; Biologia; RPG; Ensino; Metodologia ativa.

Abstract

The content of Cellular Biology in high school includes the chemical processes mediated by inorganic and organic
components that occur in living organisms. Teaching this content is a great challenge because it involves
mechanisms and structures of macromolecule that is invisible to the eyes of students. On the other hand, it is an
area in which it is possible to establish several relationships that allow arousing curiosity and an investigative
practice in students. The objective was to propose an active methodology, using the RPG strategy (Role Playing
Game) in the digital version, to understand what are calories and energy content of food, as well as the importance
of healthy habits for a proper functioning of the body. The use of RPG as a pedagogical tool can contribute to the
significant learning of students.

Keywords: Cellular biochemistry; Biology; RPG; Teaching; Active methodology.
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Resumen

El contenido de Biologia Celular en Secundaria incluye los procesos quimicos mediados por compuestos organicos
e inorganicos que tienen lugar en los organismos vivos. La ensefianza de este contenido es un gran desafio para un
docente porque involucra mecanismos y estructuras de macromoléculas que son invisibles a los ojos de los
estudiantes. Por otra parte, es un ambito en el que es posible establecer diversas relaciones que permiten despertar
la curiosidad y la practica investigativa en los estudiantes. El objetivo de este trabajo fue proponer el uso de una
metodologia activa, mais mediante de la estrategia RPG (Role Playing Game) en la versidn digital, para
comprender los conceptos de calorias, contenido energético de los alimentos y la importancia del estilo de vida
como determinante de la calidad de vida. vida. El uso de los juegos de rol como herramienta pedagdgica puede
contribuir al aprendizaje significativo de los estudiantes.

Palabras clave: Bioquimica celular; Biologia; RPG; Ensefianza; Metodologia activa.

***

Parece-me que sempre que ha uma situacao imaginaria na brincadeira, ha
regra. Nao sdo regras formuladas previamente e que mudam ao longo da
brincadeira, mas regras que decorrem da situacdo imaginaria. Por isso, é
simplesmente impossivel supor que a crianga pode se comportar numa
situacao imaginaria sem regras, assim como se comporta numa situacéo real.

Lev Semionovitch Vigotski.

1 Introducéo

A ciéncia esta avancando rapidamente e o acesso as informacdes pelos meios de
comunicacdo sdo faceis e muito simples, dado a complexidade que essa area carrega.
Informacdes educativas de boa qualidade, especialmente em assuntos relacionados a salde,
nem sempre estdo disponiveis. Assim, a alfabetizacdo cientifica é de extrema importancia no
processo de ensino-aprendizagem, pois pode contribuir para a mudanca de habitos de vida dos
estudantes. Como consequéncia da alfabetizacédo cientifica, o estudante poderia obter melhora
em sua prépria saude e do ambiente como um todo. De acordo com Shen (1975, p. 265), a
alfabetizacdo “pode abranger muitas coisas, desde saber como preparar uma refeicao nutritiva,
até saber apreciar as leis da fisica”. Segundo Hurd (1998) a sociedade esta mais focada nos
aspectos funcionais da ciéncia/tecnologia no que se refere ao bem-estar humano, social e na
qualidade de vida. Ele também afirma que uma relacdo entre as ciéncias naturais e sociais seria
uma estratégia para lidar com alguns problemas, como o bem-estar, problemas ambientais,
biotecnologia e desenvolvimento humano.

E nesse campo complexo que esta a Biologia, uma disciplina que tem como um dos
objetivos explicar os fendmenos relacionados a vida, que por muitas vezes sdo abstratos e
necessitam da articulacdo com outras areas e utilizacdo de recursos ludicos para melhor
compreensdo dos contetdos.
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Neste trabalho € proposta uma alternativa de abordagem do contetudo de Bioguimica
sobre obtencdo de energia, utilizando o Role Playing Game ou RPG. Nesse tipo de jogo, 0s
estudantes sdo envolvidos numa situacdo problemaética, interpretam as situacdes do enredo e
devem tomar decisbes em relacdo a dramatizacdo criada no jogo. De acordo com Grando
(2008), o RPG “sao jogos de representacdo de papéis, onde a cooperacao ¢ a criatividade sdo
seus principais elementos”. Visto que a a¢do educativa vem sofrendo significativas mudangas,
principalmente pelos efeitos da pandemia da COVID-19, novas estratégias sdo desenvolvidas
como forma de tentar suprir a falta de interacdo, que o ensino a distancia traz em alguns
momentos. Essa modalidade necessita de subsidios tecnologicos, como afirma Rodrigues
(2011):

A utilizacdo das tecnologias de informagdo e comunicacéo (TIC) na EAD implica
mudanca de comportamento de docentes, discentes e gestores. Os primeiros tém de
aprender a se articular simultaneamente em diferentes niveis de ensino, por meio dos
materiais didaticos que sdo construidos em redes de saberes significativos. Quanto aos
estudantes, cabe-lhes tomar decisdes sobre o andamento de seus estudos e ter
iniciativa para construir suas estratégias de aprendizagem utilizando os diferentes
meios midiaticos que contribuem para a interatividade. (RODRIGUES, 2011, p.72)

As metodologias ativas e digitais no EAD (Ensino a distancia) podem englobar
diferentes praticas na sala de aula e 0 jogo é uma delas. Esse jogo didatico é recomendado para
alunos de ensino médio e deve ser aplicado como forma de revisao, ja sua aplicacdo depende
de alguns conhecimentos prévios da tematica trabalhada. Diante desse contexto, o jogo foi
desenvolvido através do recurso Google Forms, que permite a criacdo de secGes diferentes
conforme as alternativas escolhidas pelos participantes, conduzindo-os para situac@es distintas
entre os colegas e, permitindo que diversos enredos sejam explorados ao longo da atividade.

2 Procedimentos Metodoldgicos
2.1 Aulas Introdutérias

Alguns temas relacionados & Bioquimica Celular foram trabalhados anteriormente com
0s estudantes para atender a demanda criada no enredo do jogo. Os conceitos previamente
trabalhados foram: substancias inorganicas e organicas, as propriedades gerais da &agua,
estrutura e funcdo das proteinas, carboidratos e lipidios, horménios, além dos processos
envolvidos na construcéo e manutencdo de todos 0s nossos 0rgaos e tecidos.
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2.2 Problematizacéo

Ap0s os estudantes assimilarem os contetidos sobre biomoléculas e as suas fun¢es no
organismo, o conceito de “calorias” deve ser explorado através da problematizacéo. Para atingir
esse objetivo ha duas possibilidades: solicitar que os estudantes construam um calorimetro
caseiro, a partir de roteiros e tutoriais disponiveis na internet, ou, exibir para a turma um video
demonstrando a construcdo e o funcionamento de um calorimetro simples (Link:
https://youtu.be/PywPQTjwwHo). No final dessa etapa, os estudantes deverdo compreender o
funcionamento de um calorimetro, como ¢ obtido o valor calérico dos alimentos e como a
industria alimenticia obtém os niumeros presentes em cada rétulo nutricional.

Em duplas, os estudantes deverdo criar hipoteses sobre a relacdo entre o processo
exibido no video ou realizado na aula pratica, e o processo de obtencdo de energia pelo
organismo humano. Uma pergunta pode ser utilizada para orientar a turma: como as células
obtém energia?

2.3 Preparacao Do Jogo

Um jogo de RPG necessita de alguns quesitos importantes para envolver os participantes
no enredo. “E um jogo de contar histdrias, sendo que os ouvintes tornam-se agentes ativos (...)
assumem papéis de personagens e criam narrativas colaborativamente” (NETO & RIBEIRO,
2012). No RPG existem dois tipos de jogadores: o mestre, que cria as narrativas e julga as acoes
de todos os demais personagens e 0 outro que ird seguir as regras impostas pelo mestre e
aventurando-se no enredo. Nesse contexto, o professor serd o mestre do jogo e os estudantes
serdo os personagens pré-estabelecidos. O RPG é um jogo de interpretacdo de papéis e 0 jogo
de mesa é realizado utilizando dados, papéis, canetas ou lapis e muita criatividade.

Visando atender a distancia existente entre a escola e os estudantes durante a pandemia
da COVID-19, o formato do jogo proposto foi na versdo digital. Os personagens podem ser
criados conforme a necessidade do professor em atender o objetivo da aula, podendo enfatizar
uma determinada caracteristica abordada na aula. Escolher personagens com profissdes
diferentes € didaticamente interessante, pois cada profissdo exige gasto energético distinto, que
ird contribuir para o calculo geral de calorias ao término do jogo. As figuras dos personagens
podem ser criada gratuitamente no site https://www.criar-avatar.com/.

a) Os personagens apresentados nessa proposta sao:
-1) APOSENTADO (A) — Gasto energético 2000 kcal/dia.
-2) AGRICULTOR (A) — Gasto energético 4000 kcal/dia.
-3) AUXILIAR ADMINISTRATIVO — Gasto Energético 2400 kcal/dia.
-4) COMISSARIO (A) DE BORDO — Gasto Energético 2800 kcal/dia.
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Figura 1 — Personagens utilizados no RPG Digital.

Fonte: Autoria propria.

O jogo permite que todos os personagens facam escolhas de cardapios para as refei¢cdes
principais: café da manha, almoco e jantar. Atrelado a isso, situagdes relacionadas a profissao
e a vida social dos personagens podem acontecer, como: passeio com 0s amigos, hora extra,
saidas com a familia, visitas ao médico e outras situacbes que contribuam para um
enriquecimento da histéria. Tais situacBes devem ser mais préximas da realidade dos
estudantes, para que eles possam tornar as atitudes as mais fidedignas possiveis baseadas em
seu proprio estilo de vida e seus conhecimentos adquiridos nas aulas.

2.3 Elaboracéo Do Jogo

O jogo é construido no Google Forms, que € uma ferramenta gratuita da plataforma
Google, que possui véarias funcionalidades. Além disso, é de facil manuseio e intuitivo,
contribuindo para que a construcdo seja efetiva e rapida. Antes de iniciar elaboracdo no
formulério do Google, o professor precisa organizar quais serdo as etapas vivenciadas pelos
personagens e distribuir os consumos e gastos caldricos aos personagens. As situacdes devem
colocar os estudantes para refletirem sobre as escolhas de cada personagem e suas
consequéncias. Um fluxograma de cada estagio € uma forma interessante de organizar as ideias
para facilitar a compreensao da histéria planejada.
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Figura 2 — Fluxograma do 1° dia da histéria elaborada para o RPG.

AUXILIAR COMISSARIO AGRICUL
ADMINISTRATIVO DE BORDO APOSENTADO el
1 o
ESCOLHA DO CAFE DA MANHA

DIA ImKCALI I6DOKCALI Isooxc.ul I?DOKCALI

CONVITE PARA FAZER
TRILHA NO SABADC, MAS

PERDEU ESTA CANSADO (A) GANHOU
CALORIAS / \ CALORIAS
/ SIM NAO \ SUA FAMILIA O (A)
(CONVIDOU PARA COMER]
w FORA
PASSOU MAL NA TRILHA
E PRECISOU COMER /
ALGO
e SEU CACHORRO PRECISA
SALGADINHO E -
FRUTAS REFRIGERANTE PASSEAR UM POUCO, VOCE
O LEVA PARA PASSAEAR?
PERDEU
CHEGOU A HORA DO CALORIAS / \‘ GANHOU
ALMOCO CALORIAS
/ \ SIM NAO
NAO
-y SAUDAVEL FICOU EM CASA E
l COMEU UM PEDACO DE
TOMOU SORVETE PUDIM
GANHOU
CALORIAS

Fonte: Autoria propria.
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Figura 3 — Fluxograma do 2° dia da histdria elaborada para o RPG.

apphinaar COMISSARIO  pposeNTADO AGRICULTOR
2°
ESCOLHA DO CAFE DA MANHA
DIA I700KCAI.| |600KCALI IsonKCALl I900KCAL|
SAIU PARA O TRABALHO
QUE FICA A 2 KM DE CAS
PERDEU \ GANHOU
CALORIAS / CALORIAS
FOI DE CARRO
BIKE
\ CHEGOU A :/ \‘ FOI
TRABALHO g:rc?n?:s COMENDO
NAQ RESISTIU AQ BOLACHAS

CHOCOLATE I

N
HORA DO ALMOCO

VOCE COMECA A SENTIR \/ \

DORES AQ URINAR E VAI NAO
AO MEDICO SAUDAVEL SAUDAVEL
FOI A UMA CONSULTA DE ENCAIXE, E FOI A UMA CONSULTA DE ROTINA, E O
O MEDICO PEDE EXAMES MEDICO PEDE EXAMES

Fonte: Autoria propria.

Nesse enredo, 0s personagens vivenciam dois dias diferentes, sendo um domingo e uma
segunda-feira. Os estudantes deverdo anotar quantas calorias 0 seu personagem esta recebendo
ou perdendo, a partir das escolhas de refei¢fes a cada situacdo apresentada. Ao término do jogo,
0 estudante devera contabilizar as calorias, para verificar se 0 personagem consumiu mais ou
menos calorias em relacdo ao seu gasto caldrico. Algumas situagdes foram “impostas” pelo
mestre (professor) para criar um ambiente dindmico e que fuja um pouco do controle dos
participantes. Assim, eles precisardo refletir sobre a proxima atitude, apds uma situagdo de
ganho ou perda caldrica, por exemplo, pelo consumo de um alimento “imposto”.

A segunda problematizacgdo criada no jogo € a visita dos personagens ao médico, para
mostrar o resultado dos exames periddicos que apresentaram alguns valores alterados conforme
a imagem a seguir:
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Figura 4 — Imagem utilizada como resultado de exame com valores alterados do perfil
lipidico.

HEMOGRAMA COMPLETO

Hematacrito

Hemoglobina

Hemacias 4,05 milhdes/nm3
-Vﬂume Corpuscular Médio ... &83u3

Hemoglobina gorp. Média.. 25 pg

Q Concentracan Hemoglobina...33,82%

PERFIL LIPIDICO
Colestercl Total

12 ma,/dL

120 ma/dL
Triglicerideos 390 mo/dL

Valores de Referéndia
Colesterol Total: < 190 mg/dL LOL-C: < 100 moydl
HOL-C: 15—100 mg/dL Trighcerideos: < 150 mg/dl,

Fonte: Autoria propria.

A partir dessa etapa, as perguntas apresentadas no formulario terdo objetivo formativo.
Além de mensurar os conhecimentos obtidos nas aulas pré-aplicagdo do jogo, elas criam espaco
para reflexdo sobre as agfes dos personagens e para que 0s participantes se percebam nessas
situacOes apresentada. As perguntas sao as seguintes:

a) Pergunta 1 - Seu médico pediu alguns exames, como o de sangue e de urina. O
resultado do exame de sangue estd abaixo. O Hemograma esta 6timo, porém o0s
resultados do seu perfil lipidico ndo sdo satisfatérios. Pesquise na internet quais 0s
fatores que podem explicar esses resultados.

b) Pergunta 2 - Apds pesquisar 0os motivos que levam a uma alteracdao dos niveis de
triglicerideos, marque abaixo quais atitudes vocé devera tomar para auxiliar a
normalizar esses valores:
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- Ingerir no minimo dois litros de liquido por dia, como sucos de laranja, por
exemplo.

- Evitar o consumo de alimentos processados e ultraprocessados como bolachas,
salgadinhos, refrigerantes e outros.

- Consumir mais carboidratos, como péo, bolo, macarrdo e batata, pois sdo ricos em
fibras.

- Se alimentar de frutas e verduras, pois elas ajudam a eliminar toxinas do
organismo.

- Comer mais sementes ricas em 0leo como castanha-do-para, castanha-de-caju e
améndoas.

- Fazer exercicios regularmente, pelo menos 30 minutos por dia.

c) Pergunta 3 - Vocé tomou um banho e comecgou a repensar sobre 0 modo de vida
que esta levando. Algumas mudancas precisam ser feitas. Agora estd com fome e
precisa comer algo antes de se deitar. O que € mais aconselhavel comer durante a
noite?

- Comer bastante carboidrato para se ter energia no proximo dia, como arroz, puré
de batata ou macarréo.

- Comer mais proteinas e carboidratos. Por isso vou preparar uma carne vermelha,
uma porcao de arroz e feijao.

- Comer um alimento leve, como uma sopa, legumes cozidos e uma proteina leve
como frango, peixe ou ovos.

d) Pergunta 4 - Faca uma autoavaliacdo e escreva como é a sua alimentacdo
diariamente. Vocé alimenta-se adequada ou inadequadamente? Explique:

e) Pergunta 5 - As escolhas que vocé fez para o seu personagem, refletem as suas
atitudes diariamente? O que vocé marcou que o personagem faria na historia, seria
0 que voceé faria, caso vivesse essa situacao?

f) Pergunta 6 - De que forma vocé obtém informacGes a respeito de alimentacao
saudavel?

A plataforma Google Forms permite criar secGes diferentes para cada etapa da historia
construida e para que ocorra 0 dinamismo no jogo, com base nas respostas dos estudantes, é
possivel configurar para que ele seja levado a se¢do correspondente a sua resposta.

Na figura abaixo, as ferramentas necessarias para a criacdo do RPG Digital estéo
demarcadas como:

- Adicionar nova pergunta, titulo, descri¢do, imagem, videos e se¢éo.
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Figura 5 — Imagem da plataforma Google Forms com 0s recursos necessarios para a
criacdo do jogo RPG Digital.

Apés asegdo 3 Continuar para a proxima segao - N
Adiciona uma

@ 3 nova pergunta
|
Segéo 4 de 26 . .
— L. Tr . Adiciona Titulo e
. > "
. i Descri¢ao

Passeio A &) ——> Adiciona imagem
HOJE E DOMINGO, o dia esta muito bonito e propicio para passeios. Vocé foi convidado a fazer uma TRILHA = »  Adiciona video
com seus amigos a 32 km de sua casa. Essa trilha levara em média 1 hora e meia - .

= =——> Adiciona Secdo

Voct topa fazer essa trilha e se aventurar, ou ndo, prefere ficar em casa, pois amanhd precisa acordar cedo para frabolbar?

SIM

NAO X
Descri¢ao
Ir para a seg&0 com base na resposta

| Apos a segdo 4 Continuar para a proxima segao v

\ j Ordenar as opgdes aleatoriamente

E possivel alterar o percurso da historia. Ao clicar nos trés pontinhos, vocé deve selecionar a
alterando a proxima secdo que o opcao assinalada na imagem, para que o estudante se
personagem deve ir dirija a & secao correspondente conforme a sua resposta

Fonte: Autoria propria.

3 Consideracdes finais

Os avancos tecnoldgicos vém definindo a sociedade atual e moldando os
adolescentes/jovens estudantes, por conta da quantidade enorme de informacdes recebidas
diariamente e pela velocidade com que elas chegam. Os meios pelos quais essas informacoes
chegam, em grande parte sdo através dos computadores e celulares. Uma pesquisa realizada
pela empresa Statista, aplicada no segundo semestre de 2020, revelou que o Brasil ocupa o 5°
lugar no ranking dos paises no crescimento de usuérios de redes sociais e sera ainda mais
significativo apos este periodo de pandemia (Rebelatto, 2020). Com a pandemia da COVID-
19, os brasileiros passaram mais tempo em casa, e a populacédo digital das redes sociais bateram
recordes de 141.45 milhdes de pessoas ativas, representando um aumento de 40% acima da
projecao.

Segundo Tapscoot (2000), os estudantes dessa geragdo imersa na internet possuem
algumas caracteristicas, como: imediatismo, maior abertura emocional e intelectual, inovacao
e espirito investigativo. A partir disso, um novo formato educacional precisa ser estabelecido
para que possamos acompanhar o ritmo dessa parcela da populacdo (GOMES, 2006).

Os jogos e brincadeiras em sala de aula sdo experiéncias produtivas e alcancam 0s
estudantes de uma forma desafiadora. Além disso, dificilmente ndo ocorra um grande

@080

B HE HD

101



DOI:

envolvimento por parte dos adolescentes e jovens. Os jogos de simulacbes de situacOes
problemas, como o RPG podem ser uma possibilidade para que o desenvolvimento e
assimilacdes dos contelldos ocorram espontaneamente, conforme as Orientagdes Curriculares
para o Ensino Médio:

O jogo oferece o estimulo e 0 ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de
técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para
estimular nos alunos a capacidade de comunicacdo e expressdo, mostrando-lhes uma
nova maneira, lidica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o contetdo
escolar, levando a uma maior apropria¢do dos conhecimentos envolvidos (BRASIL,
2006, p. 28).

Seguindo essa linha, 0 jogo elaborado nessa atividade proporciona uma maneira de
relacionar o uso de tecnologias digitais aliado ao sistema de ensino, colaborando para um
ensino-aprendizagem mais prazeroso e atrativo, ampliando a interacdo entre professor e aluno.

Segundo Passerino (1998), os jogos trazem entusiasmo, concentracdo, motivacao, entre
outros e contribuem como um elemento de maior coesao entre o professor e o aluno. O fato dos
estudantes estarem envolvidos nas situagdes proporcionadas ao longo do jogo favorece o
surgimento de uma atmosfera de espontaneidade nas respostas, 0 que confere uma maior
credibilidade nos resultados. Esse tipo de jogo possui um grande potencial para ser explorado
no ambiente educacional, pois quando o estudante se envolve em situacdes contextualizadas
proporcionadas num jogo de RPG, por exemplo, o aprendizado se torna mais significativo,
contribuindo para o desenvolvimento de autonomia e responsabilidade na constru¢do do
conhecimento (GRANDO, 2008). O uso do RPG como ferramenta de aprendizagem neste
trabalho pode contribuir para o aprendizado significativo dos estudantes.
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