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Resumo: Essa pesquisa relacionou a temdtica PANC ao processo formativo de profissionais de nivel
superior como proposta de contextualizacdo para o estabelecimento de relagées com a futura atuacdo
profissional, visando também, para além do ensino e aprendizagem, a compreensdo do impacto dessas
espécies para os ODS. E uma pesquisa de cardter qualitativo do tipo estudo de caso e participaram da
pesquisa 13 estudantes de uma disciplina de Nucleo Livre que, ao criarem podcasts para uma das etapas do VAN ESSA EISELE
processo de avaliagdo da disciplina, construiram personagens para formatar suas argumentagées

relacionadas ao tema. Esse processo de criar personagens relaciona-se a personificagéo que é elemento pAS[l”AI_[]TT[] SEVERIN[]

inerente ao ludico no ambito das situagdes em sala de aula. Os estudantes criaram personagens que . .
g Professora da Universidade Federal de

Goias (UFG)
. 0000-0001-5384-6657

simbolizaram chefes de cozinha, participantes do Movimento Sem Terra e cultivadores de PANC. Ao
assumirem os papeis de personagens, a atividade adquiriu aspecto divertido einformativo dando liberdade

criativa para as argumentagdes ediscusséesrealizadas.

Palavras-Chave: Podcast; Plantas Alimenticias Ndo Convencionais; Personificagdo.

Abstract: Thisresearchrelated the PANC theme to the training process of higher education professionals as

a contextualization proposal for establishing relationships with future professional activity, also aiming, in NYUARA ARA[IJ[] I]A SI L‘IA
addition to teaching and learning, to understand the impact of these species on the ODS. It is a qualitative
MESQUITA

who, when creating podcasts for one of the stages of the course evaluation process, built characters to [JH iDL VS0 E A d S e[S

research of the case study type and 13 students of a course from Nucleo Livre participated in the research

format their arguments related to the theme. This process of creating characters is related to Goias (UFG)
personification, which is an inherent element of play in the context of classroom situations. The students . 0000-0003-2410-6304
created characters that symbolized chefs, participants of the Landless Movement and PANC cultivators. As
they took on the roles of characters, the activity acquired a fun and informative aspect, giving creative
freedomto the arguments and discussions that took place.

Keywords: Podcast; Unconventional Food Plants; Personification.

Resumen: Estainvestigaciénrelacioné latemdticaPANC con el proceso de formacién de profesionalesdela
ensefianza superior como propuesta de contextualizacién para el establecimiento de relaciones con la
futura actividad profesional, buscando también, ademds de ensefiar y aprender, comprender elimpacto de
estas especies enlos ODS. Se trata de unainvestigacién cualitativa del tipo estudio de caso y participaron de
lainvestigacién 13 estudiantes de uncurso delNucleo Livre quienes, al crear podcasts paraunadelas etapas
del proceso de evaluaciéndel curso, construyeron personajes paraformatear sus argumentosrelacionados
con el tema. Este proceso de creacién de personajes estd relacionado con la personificacién, que es un
elemento inherente al juego en el contexto de las situaciones del aula. Los estudiantes crearon personajes
que simbolizaron chefs, participantes del Movimiento Sin Tierra y cultivadores de la PANC. A medida que
asumieron los roles de persongijes, la actividad adquirié un aspecto ludico e informativo, dando libertad
creativaalos argumentosydebates quesedesarrollaron.

Palabras clave: Podcast; Plantas de Alimentos No Convencionales; Personificacion.
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INTRODUCAO

As Plantas Alimenticias Nao Convencionais como tematica na formagao superior

A agenda mundial de 2030 proposta pela Organizacdo das Na¢des Unidas (ONU)

apresenta 17 Objetos para o Desenvolvimento Sustentdvel (ODS). O principal motivo é garantir o

desenvolvimento humano atendendo as necessidades bdsicas do cidaddo por meio de um processo
econdmico, politico e social que respeite o ambiente e a sustentabilidade (ONU, 2022).

E qual é a relacdo entre as Plantas Alimenticias Ndo Convencionais (PANC) e os ODS? Um dos

maiores desafios mundiais é o acesso a alimentacdo de qualidade, contudo, as questdes econémicas
dificultam esse acesso. Dentre os 17 objetivos estabelecidas, temos, ODS 1: a erradicacdo da pobreza em

todas as formas e em todos os lugares, na qual pretende-se

Garantir uma mobiliza¢do significativa de recursos a partir de uma variedade de fontes,
inclusive por meio do reforco da cooperacao para o desenvolvimento, para proporcionar
meios adequados e previsiveis para que os paises em desenvolvimento, em particular os
paises menos desenvolvidos, implementem programas e politicas para acabar com a
pobreza em todas as suas dimensdes (ONU, 2022).

O segundo objetivo estabelecido é a Fome zero e agricultura sustentdvel na qual tem-se o objetivo

de

Até 2030, garantir sistemas sustentdveis de producdo de alimentos e implementar
préticas agricolas resilientes, que aumentem a produtividade e a produgdo, que ajudem
a manter os ecossistemas, que fortalecam a capacidade de adapta¢do as mudangas
climaticas, as condi¢bes meteoroldgicas extremas, secas, inundagdes e outros desastres,
e que melhorem progressivamente a qualidade da terra e do solo (ONU, 2022).

Considerando o estabelecido pelos ODS 1 e 2, a utilizacdo de Plantas Alimenticias Nao
Convencionais (PANC) pode se configurar como uma alternativa que atenda as demandas postas. Além
desse aspecto, as PANC exibem estreita relacao com os objetivos de salide e bem-estar, devido as suas
caracteristicas nutricionais e impactos podem ocorrer contra a mudanca global do clima, que busca
“melhorar a educagdo, aumentar a conscientizagdao e a capacidade humana e institucional sobre
mitigacdo, adaptacdo, reducdo de impacto e alerta precoce da mudanca do clima” (ONU, 2022), pois essas
espécies estao na categoria de alimentos que se desenvolvem em ambientes naturais sem a necessidade

de insumos e da derrubada de novas areas (BRESSAN et al., 2011).

Sendo assim, as PANC s3o espécies vegetais nativas, exdticas, cultivadas ou espontaneas, que
contemplam sementes, frutas, frutos, hortalicas, folhas e dentre outras partes de uma planta que podem
ser encontradas em locais de vegetacdo natural, em calcadas, quintais, ou em diversos locais diferentes,
contudo, ndo estdo presentes nas grandes cadeias de abastecimento, como hipermercado (KINNUP,

2014).

Embora essas espécies estejam a disposicao para sociedade, elas ainda sdo pouco conhecidas e

subutilizadas por grande parcela da populagao, este fato explicado pela falta de informacdo e divulgacao.
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Nessa perspectiva, essa pesquisa relacionou a tematica PANC ao processo formativo de profissionais de

nivel superior como elemento de contextualizagao para o estabelecimento de relacdes com questdes
tanto do cotidiano quanto da futura atuacdo profissional, visando também, para além do ensino e

aprendizagem, a compreensdo do impacto dessas espécies para sustentabilidade.

Importante destacar nossa compreensao sobre o processo de contextualizagdo que se da a partir
de Wartha e Faljoni-Aldrio (2005) ao afirmarem que, “contextualizar é construir significados e significados
ndo sao neutros, incorporam valores porque explicitam o cotidiano, constroem compreensdo de
problemas do entorno social e cultural, ou facilitam viver o processo da descoberta” (p. 2). Deste modo,
o processo de contextualizagdo precisa balizar a organizacao curricular e implica na constru¢ao de
significados a partir da insercdo de aspectos presentes na realidade que podem propiciar orientacdes
acerca da relagdo e do caminho metodoldgico atreladas com contextos sociais, culturais dentre outros,

que podem ser utilizados para interpretacao de contetdo e da realidade de mundo.

Sendo assim, foi planejada e desenvolvida uma disciplina de Nucleo Livre (NL) com o titulo
“Contextualizacdo no Ensino de Ciéncias: Plantas Alimenticias Ndo Convencionais como tema
integrador”. As disciplinas com carater NL, de acordo com o Art. 12 do Regulamento Geral dos Cursos de
Graduacao (RGCG) da Universidade Federal de Goids possuem como foco de “ampliar e diversificar da
formacdo estudantil; bem como a promogdo da interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade;
possibilitando o aprofundamento de estudo em dreas de interesse do estudante, viabilizando assim, o
intercambio entre estudantes de diferentes cursos da UFG” (p. 4). Sdo disciplinas obrigatdrias para
conclusdo dos cursos de graduacao e de escolha do estudante. Devem conter ementa, carga hordria,
bibliografia basica e complementar, além da aprovacdo pelo conselho diretor da unidade responsavel
pela oferta da disciplina. Necessita ter vinculo com temas diversificados, de natureza contextual e de

relevancia para formagao do estudante.

Diante do exposto, durante os anos de 2020 e 2021 foi articulada e criada a disciplina de NL que
possufa como foco a temdtica Plantas Alimenticias Nao Convencionais no ambito do desenvolvimento de
uma pesquisa de mestrado cujo recorte é apresentado no presente artigo. A disciplina foi desenvolvida
de forma remota, como todas as disciplinas ofertadas na UFG nos anos de 2020 e 2021. No sentido de
inserir a discussao sobre as Plantas Alimenticias Ndo Convencionais na formacao de profissionais na
graduacdo, a ferramenta podcast configurou-se como vidvel tendo em vista as possibilidades pedagégicas
que a tornam mais acessivel aos estudantes e que proporciona uma forma diferenciada de avaliacdo
oferecendo aos estudantes uma forma mais livre de construir seus materiais na disciplina. Dessa forma,
0s podcasts trouxeram um outro olhar para o contexto da disciplina ao evidenciarem caracteristicas do
[ddico por meio da personificacdo. Ao nos remetermos as caracteristicas do podcast como elemento

lddico, é preciso estabelecer algumas associagdes tedricas para fundamentar tal relagdo.
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Na perspectiva do ludico, os jogos podem ser classificados como Agén, Alea, Mimicry e Ilinux

(CAILLOIS, 2017). A primeira classificacdo é atribuida a competicdo igualitdria, ou seja, sdo jogos que ndo
dependem da sorte e, a segunda é o contrario, sao jogos que dependem da sorte, como por exemplo os
jogos de dados, roleta e outros. A quarta categoria, llinux, se refere aos jogos que buscam uma
desestabilidade, como por exemplo: descer de um toboga ou brincar de equilibrio com cordas, que geram
uma sensacao de prazer na desordem da situacao. Citamos aqui esses trés aspectos para que o leitor
tenha ciéncia que neste trabalho ndo foram percebidas essas classificacdes de jogos nos dados coletados
e analisados. A categoria Mimicry, segundo Rezende e Soares (2022) “consiste em jogos que exploram a
personificacdo, no qual os jogadores podem se inserir em uma realidade paralela, simulando situa¢des ou
até mesmo personagens ficticios” (p. 441). Ao assumirem e criarem papeis e personagens para a
elaboracdo dos podcast, entendemos que houve a personificacdo associada a atividade. Ainda para Silva
(2021), Mimicry sdo jogos e brincadeiras onde os participantes assumem papeis, como nos jogos teatrais.
Nesse viés, entendemos que a elaboracao do podcast teve cardter ludico, pois os estudantes decidiram
de maneira livre quais as op¢des para apresentacao da atividade e teve o cardter associado a Mimicry ao

assumirem e personificarem papeis no desenvolvimento da atividade.

O uso de Podcast como estratégia de ensino

O termo Podcasting, segundo Primo (2005) “é um processo mididtico que emerge a partir da
publicacdo de arquivos de dudio na internet” (p. 2). O podcast se apresenta como instrumento advindo
do desenvolvimento tecnoldgico que vem sendo desenvolvida e aperfeicoada desde 2000. Seu
surgimento estd intrinsicamente ligado ao avango tecnoldgico, principalmente focado no
desenvolvimento das midias sociais que possuem aspectos flexiveis, permitindo o acesso a vdrios

contetidos e divulga¢ao a um vasto nimero de pessoas.

N3o ha um consenso sobre sua criacdo, contudo entende-se que o seu surgimento vem do
desenvolvimento de programas de envio de dudios, contudo, a forma de recebimento e acesso dos
arquivos de 4dudios eram um problema. E a partir dessa problemdtica foram desenvolvidos mecanismos
como as Really Simple Sydication (RSS) por Dave Winder, Adam Curry e Kevin Marks e outros, que
possibilitaram a transferéncia de dudio, contribuindo assim, para o estabelecimento deste seguimento

(LENHARO; CRISTOVAO, 2016).

Um estudo realizado pela Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informagao em 2022 apresenta valores de consumo de programas de dudio e video, verificando um
aumento exponencialmente desse mercado. Em 2019, ano que antecedeu a pandemia 17 milhdes de
brasileiros realizaram o consumo de programas de dudio e video, ao comparar com dados referentes ao

2021, segundo ano de pandemia, nota-se um aumento de 41 milhdes de brasileiros, tendo 24 milhGes de
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novos brasileiros se adentrando desse universo, que tem relacdo com o distanciamento vivenciado no

periodo de pandemia (JANONES, 2022).

Deste modo, a divulgagdo de informagdes permitiu a produgdo de contetido e reproducdo para a
sociedade de forma mais rdpida, com maior alcance e servindo de companhia em tempos dificeis.
Entendendo essa facilidade de comunicacao percebe-se que utilizar essa ferramenta como mecanismo
de divulgacdo de contetido pode ser uma estratégia para divulgar a informag¢des que em muitos casos s

poderiam ser acessadas por meios académicos.

No Ensino Basico e Superior, entende-se que as tecnologias sao ferramentas entrelagadas com as
novas geracdes, sendo possivel observar dentro de sala de aula o uso de celulares, computadores e
outros instrumentos que possuem acesso a varios conteldos que ao serem utilizados em instrucao
podem afetar o estudante. Desta forma, a utilizagdo de tecnologias como podcast e outras visando a
contribuicdo para o processo de ensino e aprendizagem pode se configurar como uma estratégia
interessante de uso em sala de aula, pois permite a colaborac¢ao dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem, além da inclusdo cultural e social que o processo pode oferecer a partir da sua divulgacao

para a sociedade (MACHADO; BERLEZZI, 2021).

Diante do que foi mencionado, ao utilizarmos o podcast como ferramenta para auxiliar no
processo de aprendizagem, precisam ser compreendidos alguns aspectos para elaboracdo do podcast,
pois conforme Miro (2013; 2014) aponta, cada podcast necessita de edicdo, sua identidade, mas existe um
padrao a ser seguido para que seja produzido uma gravacao divertida para quem estd produzindo e

agradavel para aqueles que estdo a ouvir. Para isso, tais aspectos precisam ser seguidos:

e Defini¢do da tematica;

e Publico-alvo: para elaboracao do podcast é necessdrio um planejamento que incluia o publico
de alcance.

e E necessario explicar o escopo do podcast, sua amplitude e equipamentos necessarios para
gravacdes para que o programa/dudio saia de boa qualidade e agraddvel a quem escuta;

e Elaboracao da pauta, sendo necessario estabelecer critérios como tempo, pautas e roteiros,
além de apresentar materiais suplementares aos estudantes;

e Apresentar ferramentas que permitem os ajustes (cortes, recortes, remocao de ruidos, adicdo
de sons e dentre outros) que permitem aperfeicoar o material desenvolvido que pode
despertar a potencializacdo do material;

e Publicacdo do episddio: é necessario compreender que apds todo o preparo do material, este
precisa ser compactado em formado Feed RSS que permite aos ouvintes que ndo possuem

uma internet de boa qualidade escutarem o dudio com pouca perda na qualidade.
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Outro aspecto relatado pelo autor € a utilizacdo padrdes no inicio e fim de cada momento, que

denominaremos aqui de bloco e a utilizagcao de transi¢cdes para passagem estes. Os blocos sao momentos
de transicao entre cada momento do podcast, por exemplo, um episddio contendo trés momentos de
fala diferentes, teremos um bloco inicial com a vinheta inicial, uma apresentacao da tematica e uma breve
introducdo sobre o tema, dos participantes algumas perguntas para gerar uma interacao e familiarizagao
com a tematica central, um bloco no meio, que visa apresentar perguntas mais especificas e um didlogo
entre os participantes, uma vinheta de encerramento e um bloco final o episédio. Para além, durante a
gravacao € indicado nivelar o volume das vozes de todos os participantes e a utiliza¢ao de trilhas sonoras

que tenham relacdo com a temdtica desenvolvida.

Para sala de aula, segundo Franco (2008), o podcast se configura como um recurso que pode atuar
como facilitador, entre professores e estudantes, que objetiva a producdo de contetido especifico ou
diversos relacionados com a educacgdo. Esse material poderd ser divulgado, de forma interna ou externa,
sendo visto como um diferencial para as aulas, fugindo do tradicional, e pode ser recurso que permite a

construir conhecimento, e de facil acesso.

Nessa perspectiva, essa pesquisa relacionou a temdtica PANC ao processo formativo de
profissionais de nivel superior como elemento de contextualiza¢cdo para o estabelecimento de relagdes
com questdes tanto do cotidiano quanto da futura atua¢do profissional, visando também, para além do

ensino e aprendizagem, a compreensao do impacto dessas espécies para os ODS.

Caminho metodolégico

Esta investigacdo é uma pesquisa qualitativa (LUDKE; ANDRE, 1986) caracterizada como do tipo
estudo de caso (MORGADO, 2013). A pesquisa qualitativa tem como fonte de coleta dos dados o ambiente
natural, neste caso, o ambiente escolar em modo remoto e o pesquisador como principal instrumento

para interpretd-la.

Em relacdo ao estudo de caso, este configura-se a partir de algumas particularidades. André
(2005) apresenta aspectos importantes para a caracterizacdo do estudo de caso, que serdo elencadas a
seguir. O primeiro temrelacdo com o foco do estudo, sendo este na compreensdo de uma particularidade
que pode ser encontrada no dia a dia a partir dos dados e em func¢do deles; em segundo, por meio do
estudo de caso serd apresentado uma descricao completa do fenémeno em estudo que ressalta a

interpretacao do contexto do objeto estudado.

Em terceiro, a partir do estudo de caso, pretende-se relatar experiéncias vividas, baseada na
populacdo/objeto a partir da dtica do pesquisador. O quarto aspecto € a interpretacdo que dependerd do

leitor, pois, compreende-se que este usard as informacOes apresentadas para realizar comparacoes e
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generalizacbes, sendo possivel também reformular novas compreensdes. O leitor poderad retirar do caso

aquilo que pode contribuir para sua situacao e/ou pesquisa.

Como método para andlise dos dados obtidos no estudo, utilizou-se a Analise Textual Discursiva
(ATD). Moraes e Galiazzi (2016) relatam que a técnica pode ser entendida como um processo de
desconstru¢ao em primeiro momento, em seguida, deve ser realizada a reconstrucao com novos

entendimentos dos fendmenos investigados.

Atécnica empregada € construida em torno de trés focos, sendo eles: unitarizacdo, categoriza¢ao
e capta¢do do novo emergente. A unitarizagdo é o processo de verificacdo detalhista do texto. Nesse
momento € realizada uma releitura selecionando as unidades que constituirdao os fend6menos estudados.
A realizacdo dessa etapa € importante, pois, a partir deste momento serdo selecionadas as informacoes

relevantes que dardo subsidio para as seguintes etapas.

A segunda etapa consiste na categorizacdo. Esse processo envolve as questbes acerca da
construcdo de relagSes de unidades bases (unitariza¢do) que serdo combinadas e classificadas de forma
a agrupa-las. Por meio desse processo serd possivel apontar as categorias de andlises, que podem ser
tanto a priori quanto emergentes. Como resultado do segundo foco sdo gerados meta-textos que fazem
parte do terceiro foco, que irdo compor os textos interpretativos. Ao se utilizar a ATD como metodologia
de andlise retiram-se informag6es importantes contidas nas falas dos estudantes a partir da leitura

rigorosa dos trechos transcritos, possibilitando ao pesquisador verificar respostas as questdes elencadas.

Na pesquisa de mestrado que deu origem ao presente artigo foram definidas as seguintes
categorias a priori: Apropriacao do conhecimento cientifico e contextualizacdo das PANC em situa¢des
sociais. Como categoria emergente temos a personificacao, cuja discussdo € tema do artigo em tela. Para
essa categoria foi analisada a constru¢do do enredo e a interpretacdo de personagens nos episédios dos
podcast que foram criados pela turma como uma das formas de avaliacdo da disciplina. Foram
selecionados momentos de interpretacdo de personagens ficticios durante a atividade e, a partir escuta

e transcri¢ao dos podcast, foi realizada a analise dos dados.

A pesquisa se desenvolveu no ano de 2021 no ambito de uma disciplina de nucleo livre com titulo:
“Contextualizacdo no Ensino de Ciéncias: Plantas Alimenticias Nao Convencionais como tema
integrador”, ofertada na Universidade Federal de Goids. Destacamos que a pesquisa foi submetida e

aprovada pelo comité de ética (CEP) da prépria instituicdo.

Para o planejamento da disciplina foram realizadas discussOes entre as pesquisadoras sobre os
contetidos que seriam abordados, o tempo de duracdo (32 horas), os materiais didaticos utilizados (como
livros, textos, videos dentre outros), diferentes convidadas/os que poderiam relatar suas experiéncias e

formas de avaliagdo.
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Durante a disciplina ocorreu a participacao 13 estudantes de variados cursos, sendo eles, cursos

Ciéncias Bioldgicas (licenciatura), Engenharia de Alimentos, Estatistica, Letras: Estudos Literdrios e
Quimica (licenciatura), dois palestrantes, além de duas pesquisadoras responsaveis pela disciplina. Como
método de avaliacao, foi solicitado que os estudantes organizassem grupos, ocorrendo a formacgao de 4
grupos no total para elaborag¢ao de podcasts que abordassem a temdatica PANC como ponto central das
discussdes. Os podcasts foram enviados para as pesquisadoras no processo de avaliacao e, apds esse
envio, foram ouvidos de forma conjunta por toda a turma ao final da disciplina para que as constru¢oes

fossem socializadas. O plano da disciplina é apresentado na Figura 1.
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{ EMENTA: A
Ensino Médio; a contextualiza¢do e projetos integradores no ensino de ciéncias; £

BNCC como proposta de integragdo para a area de Ciéncias no

PANC: caracteristicas quimicas, nutricionais e aspectos sociais relacionados ao ¥,
consumo das PANC.

CONTEUDO PROGRAMATICO
Desperdicio de alimentos e utilizagdo das plantas alimenticias ndo convencionais — £
PANC

A BNCC e a area de Ensino de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
Abordagem pedagogica por meio de projetos

Educagao Formal e Nao Formal

Contextualizagao: sentidos e significados

Projetos Integradores: Objeto 1 PNLD

Plantas Alimenticias Nao Convencionais: caracteristicas quimicas e nutricionais
Aspectos sociais relacionados ao consumo das PANC

WILLRD BNV D IRIWOTN  IAIAY

OBJETIVOS :
A partir da proposta de integragdo das disciplinas de Fisica, Quimica e Biologia
como area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias no Novo Ensino Médio,
sera discutida a elaboragdo de projetos integradores que utilizem as PANC como
tema gerador para abordagem de conceitos cientificos em sala de aula.
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R

! AVALIACAO E

> Entrega de resumo dos textos disponibilizados previamente para leitura (2,0) £

> Apresentacdo de podcast (de até 20 minutos) que discuta e apresente uma

proposta de uso de PANC para a educagdo formal ou para educagdo nao 3
formal (8,0)

>0 Tema Integrador: uso de alguma PANC para discutir uma perspectiva

alimentar envolvendo tematicas cientificas (questdes de contetido de Ciéncia, §*

questdes relacionadas a problematica da alimentag@o no século XXI, questdes

sociais e de pobreza alimentar).

Figura 1: Programa da disciplina “Contextualiza¢do no Ensino de Ciéncias: Plantas Alimenticias Ndo Convencionais
como tema integrador”. Fonte: as autoras.

€ % R
163



LUDUSSCIENTIAE

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 6, p. 1-13, jan./dez., 2022.
Os audios (podcast) foram transcritos e para efeito de apresentacdo ao leitor, cada podcast serd

com apresentado pelo seu respectivo nimero de envio pelos grupos, indo de 1 a 4. Os estudantes
participantes foram identificados utilizando-se nomes populares de PANC que serdo apresentadas a
seguir: Azedinha, Beldroega, Caruru, Capuchinha, Major Gomes, Peixinho, Primavera, Seralha, Ora-pro-
nobis, Vinagreira e Taioba. Na sele¢ao dos dados apresentados, nos preocupamos em selecionar recortes
de didlogo que apresentassem aspectos dentro das categorias de andlises. Em termos de personifica¢ao,

apenas trés dos quatro grupos assumiram personagens em seus roteiros.
A personificacdo como elemento ludico nos podcast produzidos - discussao dos resultados

Personificagcao tem relagao com o termo “personagem” em seu aspecto etimolégico. O termo
deriva do latim “persona” e segundo Nesteriuk e Massarolo (2020), remete-se de modo geral a utilizacdo
de “madscaras” para criar uma imagem ou uma impressao relacionada, que pode ter relacdo com aspectos

sociais, culturais, cientificos vivenciadas pelo/s protagonista/s.

A criagdo de um personagem € intitulada de personificacdo. Uma caracteristica interessante ao se
utilizar a personificacdo em atividade é o cardter ludico propiciado. Caillois (2017) em seu livro “os jogos
e os homens” aborda a questdo dos jogos atrelados com a personificacdo. Apresentaremos a seguir uma

classificagdo dos jogos para melhor compreensdo das relagdes observadas.

Durante a andlise dos dados, foi perceptivel o uso da categoria Mimicry para elaboracao dos
podcast. Para Caillois (2017), ndo ha a necessidade de exibir uma atividade ou acdo como a de brincar,
apenas o ato de representar um/s personagen/s ilusério para representacdo ou convencimento do

publico podera implicar na classificagdo daquela agao como ludica.

Logo, para o desenvolvimento do material por parte dos estudantes, a estratégia utilizada foi a
criacdo de didlogos por meio da incorporacao e interpretacdo de personagens durante o episédio, sendo
esquematizado um enredo que permeava a introducado, a histdria e a relacdo dos personagens com as
PANC. O fendbmeno descrito é denominado personificacdo e é classificado nessa pesquisa como uma
categoria emergente. Os resultados obtidos para a categoria estdo presentes nos Quadros (1, 2 e 3)
apresentados a seguir. No Quadro 1 estdo apresentados o didlogo entre Beldroega e Azedinha do podcast

1.

Quadro 1: Recorte analisados na perspectiva da categoria personificagao do podcast 1

Turno ID Discurso
Nesse episddio temos dois convidados, Azedinha que é assentado do
1 Beldroega MST de Santa Maria e o Caruru que é estudante de Quimica da UFG.

Meu nome é Beldroega e também sou estudante de biologia na UFG.
Inclusive, ao tocar nesse aspecto o movimento dos trabalhares sem-
terra, né? Os famosos MST, inclusive no assentamento que eu participo.

1 Azedinha

Fonte: autoras.
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No podcast 1 enviado por um dos grupos € apontada a presenca de trés personagens, sendo:

entrevistador, assentado e estudante. Iremos destacar durante a discussao do primeiro quadro o papel
social do membro do Movimento dos Trabalhadores Rurais Sem Terra (MST) interpretado por Azedinha.
A personificagao objetiva exibir aspectos humanos e, no podcast, ao utilizar esses aspectos busca-se gerar
sentimentos como: afinidade, familiaridade e aproximagdo entre os entrevistados, como também entre
os ouvintes, objetivando um retorno dos ouvintes aos futuros episédios. A utilizagdo do personagem do
MST possui por interesse a realiza¢do de integracdo sobre a tematica PANC e MST, abordando seu papel

social no pais.

Para compreensao da utilizacao desse personagem é necessario compreender a histéria do MST.
Pela histdria brasileira, 0 movimento advém do movimento social camponés que objetiva a reforma
agraria, com praticas alimentares ecoldgicas e com melhoria as condi¢des de vida no campo. Um dos
objetivos principais desse movimento € a producdo de alimentos nas terras libertadas que objetiva

soberania alimentar (MST, 2022).

Quando abordamos as PANC, compreendemos que essas espécies possuem um potencial de uso
mais evidente em comunidades rurais. O uso de plantas ndo convencionais tem relagao, por alguns
aspectos que estdo relacionados ao conhecimento tradicional que sdo passados de geracao a geracao,
ao apego cultural, e a questao econémica. Nesse sentido, had informacdes em websites relacionados ao
MST (MST, 2022), que evidenciam relatos da utilizacdo de PANC, pois essas espécies fazem parte do
cotidiano econdémico, cultural e social do movimento. Salienta-se que essas espécies possuem valores
nutricionais interessantes, que contribuem para a alimentacao, e a partir de informacgdes obtidas voltadas
aos impactos dessas espécies, os estudantes idealizaram a utilizacdo do movimento para constru¢ao do
episddio.

A interpretacdo realizada permite a visao de ludicidade na a¢ao realizada. Vale ressaltar que em
nenhum momento foi imposto aos estudantes a necessidade da criagdo e interpretacdo de personagens.
Conforme Caillois (2017) relata, uma atividade com a caracteristica mimicry sera identificada devido a sua

liberdade, ndo sendo verificado a submissdo continua a regras imperativas e precisas (p. 62).

Para o Quadro 2, temos a presenca de trés personagens na construcao da narrativa referente ao
podcast do grupo 3, pois 0 grupo 2 ndo usou a personificacdo na criacao de seu podcast. Para construgao

do didlogo foram assumidos papéis de entrevistador e chef gourmet de PANC.

Quadro 2: Recorte analisado na perspectiva da categoria personificagdo do podcast 3

Turno ID Discurso

Hoje iremos entrevistar as famosas irmds que tem conquistado o publico com
suas receitas de Plantas Alimenticias Nao Convencionais.

Euamo receber esse elogio que a gente é super famosa, que a gente faz muito
2 Serralha sucesso. Mas enfim vamos ao que interessa. Eu me chamo Serralha e

trabalho, minha especialidade é sobremesa, sdo sobremesa, sao receitas

1 Primavera
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docinhas. Para alegrar nosso dia, para fazer o nosso dia melhor, levantar o
nosso animo, o nosso astral.
Bom vamos I3, eu sou a Ora-pro-nébis, sou irma de Serralha e trabalho com as
3 Ora-pro-nébis  PANC a um bom tempo ... o pessoal que geralmente frequenta o nosso
restaurante, eles gostam muito de novidades.

Fonte: as autoras.

Para elabora¢do do enredo, foram utilizados trés personagens, entrevistador e duas irmas
famosas. Durante o desenvolvimento do enredo, as personagens/estudantes relaram que sdo donas de
um famoso restaurante, muito bem frequentado e que o conhecimento e utiliza¢do sobre as PANC vieram
por meio de vdrias viagens para lugares diversos, e a partir dessas viagens elas tiveram contato com a

culindria que utilizada as PANC e decidiram inseri-las no cardapio.

Deste modo, é evidente a utilizagdo da personificacao para constru¢do do enredo, buscando gerar
caracteristicas para cada personagem, a fim de cativar o publico ouvinte. Sendo um aspecto da mimicry
que pode conquistar o espectador (CAILLOIS, 2017). Por fim, o Quadro 3, estrelado por Vinagreira e
Taioba apresenta o personagem “facilitador”, ou seja, alguém que possui acesso e conhecimento das
PANC e que foi entrevistado para apresentar curiosidades sobre as espécies, como contemplado nos

turnos 1 e 2 destacados a seguir.

Quadro 3: Recortes analisados na perspectiva da categoria personificacdo do podcast 4

Turno ID Discurso

Esse é o podcast “alimentando a satde”. Hoje nds vamos ter o prazer de

receber Taioba que é um facilitador de cultivo e consumo de PANC. Hoje ele
1 Vinagreira

vai trazer pra gente esse assunto tao importante e pouco conhecido, né? Seja

bem-vindo, Taioba.

Boa tarde aos ouvintes, boa tarde Vinagreira. Bom é um prazer estar aqui
com vocés hoje. Como a Vinagreira falou, meu nome é Taioba, né? Eu sou o
facilitador do cultivo e do consumo de PANC. Eu e minha equipe, nés fazemos
2 Taioba um estudo o cultivo e a alimenta¢do com PANC de algumas comunidades, né?
Ha mais de cinco anos. E hoje nds vamos poder conversar um pouquinho mais
sobre esse assunto e conhecer um pouquinho mais sobre o que é as PANC,

né? O que sao as PANC.

Fonte: as autoras.

Em trés podcast apresentados nota-se a presenca da personificacdo como elemento construtor
do didlogo e transpositor de informacdes. A sua utilizagdo contribuiu para que os estudantes
apresentassem as informagdes e curiosidades sobre a temdtica escolhida, logo, podemos inferir que essa
ferramenta foi positiva para o desenvolvimento da atividade de forma ludica, dando suporte para o

desenvolvimento da atividade proposta.
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Ao notar a construcdo de cada personagem observa-se vdrios niveis de personificacdo. A

nivelagao aqui citada é observada pela pesquisadora apds o processo de escuta e analise dos dados. Os
podcasts 1 e 3 foram aqueles que apresentaram a maior quantidade de tracos voltados a caracterizacdo e
interpretacao, os estudantes inseriram elementos do cotidiano do personagem como por exemplo: no
MST sua luta social, questdes voltadas ao campo e informagdes que remetesse ao papel do movimento

no Brasil, e até defendendo em um momento as pessoas que participam desse momento.

No podcast 3, e elabora¢do foi voltada a constru¢do de uma ideia sobre as chef, sendo bem-
sucedidas, com vdrios seguidores nas midias sociais, utilizaram do artificio de viagem para tentar construir
a questdo da fama, dentre outros aspectos. Essas caracteristicas sdo explicitadas pela forma como os
estudantes formularam o enredo da histdria. Quando analisamos o podcast 4, percebemos que os autores
tentaram criar um personagem, contudo as caracteristicas do personagem em alguns aspectos com os

proprios estudantes.

O aspecto ludico estd presente desde o inicio da fase de desenvolvimento. A crianca em durante
o seu desenvolvimento utiliza mimicas e disfarces para aprende a interpretar alguém. A pessoa a ser
interpretada em muitos casos sao pais e irmaos que estao em constante convivéncia com estes. Essa acao
pode ser observada em brincadeiras cldssicas como faz de conta, onde elas criam em sua imagina¢ao uma
histdria e a interpretam (CAILLOIS, 2017). Logo, a utilizacdo da interpretacdo durante o podcast remete a

essa a¢ao tdo comum na infancia, e que pode ser resgatada na fase adulta.

H4 outros trabalhos que verificaram a relacdo entre a personificacdo e o processo de
aprendizagem, sendo uma estratégia por parte dos estudantes para a realizacdo de atividade. No
trabalho de Oliveira e Soares (2005), os autores relatam sobre uma atividade lGdica realizada em sala de
aula que objetivava a contextualizacdo de conceitos de quimica por meio de um juri sumulado. Como
resultados um dos aspectos destacados pelos autores € a presenca da linguagem e personificagdo como

fatores que auxiliam na aprendizagem dos conceitos quimicos.

Além do trabalho citado anteriormente, podemos citar os autores Bazilio e Soares (2005) e Costa
(2018) que abordam os mesmos critérios e reforcam a potencialidade da ludicidade por meio da

personificagdo no desenvolvimento cognitivo do estudante.

Costa (2018) fez sua pesquisa em turmas de ensino superior e, trabalhando com questées
relacionadas a insercao da discussdao sobre Quimica Verde na formacao de profissionais da quimica,
desenvolveu um jogo simulado, um juri quimico, e identificou a personificacdo como caracteristica do
processo, no qual “os estudantes se dedicam a fazer uma boa apresenta¢ado e defesa de seus argumentos
utilizando alguns termos e formalidades especificas de um tribunal de verdade” (p. 92). Assim, ao
escolherem assumir papeis na criagdo do podcast para apresentar a tematica PANC, no contexto da

disciplina de NL “Contextualiza¢do no Ensino de Ciéncias: Plantas Alimenticias Ndo Convencionais como
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tema integrador”, os estudantes se apropriaram do elemento lidico de personificacdo para dar voz as

suas perspectivas sobre as PANC construidas no decorrer da disciplina.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista as PANC como possibilidade de tema integrador para se discutir a problematica
sobre alimentagdo no século XXI, que envolve abordar questdes sociais importantes para os diversos
profissionais a serem formados em cursos superiores, a personificagdo mostrou-se um caminho
formativo interessante para desenvolver os processos argumentativos de maneira ltdica na sala de aula.
A partir da andlise dos nossos dados, foi possivel compreender que a fermenta podcast, possibilita a
insercao do lddico no contexto de atividades de ensino, pois imprime o carater de diversao, em que os
participantes criam e assumem papeis que representam e, a partir disso, abordam os assuntos com
caracteristicas de prazer e liberdade que sdo inerentes a ludicidade, que também denotam envolvimento

com a proposta didatica.

Importante destacarmos também que o recorte apresentado nesse artigo se configura como um
estudo de caso e é de carater pontual no ambito da pesquisa educacional. No entanto, a proposta pode
serreplicada e novos resultados podem ser dimensionados em outras situacdes a partir do uso do podcast
como elemento lddico. No caso em tela, foi possivel identificar envolvimento dos participantes ao
escolherem, criarem e assumirem papéis para apresentar suas ideias e consideracdes sobre as PANC, e
inferimos ser esse um caminho que pode agregar elementos do ltdico, como a liberdade, personificacao
e diversao, além de possibilitar a apropriacao de conhecimentos cientificos ao se ter como perspectiva a

oferta de disciplinas em diferentes niveis de ensino.
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