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RESUMO

A sociedade atual passa por grandes mudancas a partir do surgimento da
cultura digital. Esta caracteristica demanda um novo olhar e uma nova
forma de gerir quaisquer processos nos quais ocorram interacao
humana. A educacdo é uma das areas alvo de estudos para
implementacdo dessas inovacdes, e 0 uso de técnicas aprendidas a partir
dos games é cada vez mais frequente nas pesquisas e préaticas criadas. A
presente pesquisa consiste numa andlise documental de livros de RPG
sobre as ferramentas e processos utilizados na construcdo de histérias
compartilhadas, visando identificar as praticas do narrador de jogos de
RPG que podem ser aproveitadas por professores em suas atividades
didaticas. Trata-se de uma pesquisa qualitativa aplicada a pratica
docente, com objetivo descritivo-explicativo de analisar a utilizacdo de
elementos de jogos de interpretacdo de personagens (RPGs) para fins
didatico-pedagdgicos. Quanto aos procedimentos, € uma pesquisa
hibrida, documental com assimilacdo de estudo de caso por lidar com
livros de referéncia de RPGs e suas possiveis utilizagcbes em ambientes
de aprendizagem. Os RPGs sdo uma atividade que vém influenciando a
cultura, principalmente o entretenimento, desde a sua concep¢do no
inicio da década de 1970. Almejando contribuir para as praticas
didaticas e planejamento didatico, esta pesquisa apresenta materiais
referenciais para que professores possam utilizar praticas e técnicas
utilizadas usualmente por narradores de RPG. Os termos encontrados
nos livros foram associados aos conteudos escolares, ao planejamento
didatico do professor e aos prazeres envolvidos na pratica ludica de
contar e compartilhar histérias. Foi possivel estabelecer fortes relacdes
entre o conteido do jogo e a pratica docente e constatar varios pontos de
imbricacdo entre 0 RPG e as teorias educacionais, abrindo um amplo
leque de opcdes para pesquisas adicionais.

Palavras-chave: Roleplaying games, RPG, praticas didaticas, narrativas
interativas, planejamento didatico.






ABSTRACT

Since the surge of the digital culture the society is passing through some
great changes. This characteristic demands a new look and a new way of
management in processes that involve human interaction. The education
is one of the fields of study targeted for the implementation of these
innovations, and the use of the techniques learned from the game studies
is increasingly appearing on research and practices. The present research
consists on a documental analysis of Role Playing Games (RPG) books
aiming to identify the practices of the narrator of these games that can
be used by teachers in their didactic activities. It’s a qualitative research
applied to the teacher’s practice, with the objective explanatory-
descriptive of analysing the game elements of Role Playing Games to
use in didactic-pedagogical ends. As regard to the procedures, it’s a
hybrid research, being a documental research using elements of case
studies, mostly for dealing with books of reference material to RPGs
and their possible application in learning environments. The RPGs are
an activity that influences culture, mainly the entertainment, since it’s
conception in the beginning of the 1970’s decade. Craving to contribute
to the didactical practices and pedagogical planning and strategy, this
research presents reference materials to teachers, so that they can apply
practices and techniques used mostly by RPG narrator’s. The terms
found in the RPG books were associated to school contents, to the
teacher’s pedagogical planning and to the pleasures involved in the
playful practice of telling and sharing stories. It was possible to establish
strong relations between the content of the game and the teachers
practice, as well as to verify several points of aproximation among RPG
and the educational theories, opening a wide range of options to
additional researches.

Palavras-chave: Roleplaying games, RPG, didactical practices,
interactive narratives, pedagogical planning.
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INTRODUCAO

Minha experiéncia com Roleplaying Games vem desde o0s treze anos de
idade, quando um amigo ganhou no natal uma caixa do Dungeons &
Dragons. Foi a época da geracdo xerox: livros de dificil acesso, a
maioria importados e caros, que liamos com um dicionario de inglés
como suporte. O primeiro contato foi imediatamente impactante, no
inicio o que mais interessava eram os mundos, herdis e vildes que
poderiam ser desvelados ou criados. Os sistemas de regras e
ambientacfes davam a estrutura necessdria para que a imaginacdo
pudesse fluir livremente e assim vivéssemos as aventuras que até entdo
assistiamos passivamente em livros, filmes e desenhos animados. O
Marcos (0 meu amigo que ganhou a Black Box do D&D) era o Mestre
do Jogo e eu, juntamente com outros primos e amigos, protagonizamos
histérias que aconteciam num mundo nitidamente inspirado na
Terramédia de J.R.R. Tolkien.

Foi a partir do contato com o RPG que 0 meu interesse pela literatura
fantastica comegou a despertar. Livros de escritores como J.R.R.
Tolkien, H.P. Lovecraft, R.A. Salvatore, Margaret Weis e Tracy
Hickman, Troy Denning comecaram a povoar a cabeceira da cama,

junto com o dicionario de inglés.

Durante esta primeira experiéncia com o0 RPG 0 meu personagem, 0
avatar no jogo, era um elfo leve no andar e na fala, com arco e flecha e
magias precisas, através dele eu realizava feitos épicos e bondosos. Ndo

lembro do nome que dei ao personagem, mas lembro do momento da
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construgdo do personagem, e dos momentos em que através de suas
habilidades eu brilhava como um heroi.

Figura 1: Caixa basica de Dungeons and Dragons da TSR

c Adventures with Wizards, Dragons and Magic)

Fonte: Samwise Seven RPG

A funcdo do Mestre de jogo é complexa, exigindo tempo e dedicacéo
prévios, além de uma boa capacidade de arbitragem, improvisacdo e
claro: a contagdo de histdrias. O Marcos logo parou de mestrar
frequentemente, e o grupo de amigos comegou a procurar maneiras de
continuar a participar de aventuras maravilhosas sem onerar apenas um

dos membros. Cada um foi atras de livros de RPG que estaria disposto a


https://www.youtube.com/channel/UCUvcYRPMEUlevkoAUDjhpXQ
https://www.youtube.com/channel/UCUvcYRPMEUlevkoAUDjhpXQ
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comprar, ler e preparar histdrias para que todos se divertissem. Desta
forma passamos por um periodo prolifico, onde conhecemos diversos
mundos e vivemos muitas historias. Contos de terror com vampiros e
outros mortos-vivos, ou com vestigios de seres extraterrestres que
habitaram a terra em tempos remotos, histérias de superacdo pessoal
num mundo desértico com reis tiranos escravizadores, aventuras
espaciais, viagens através de terras onde viviam deuses e deménios e o
poder da crenca era tdo concreto quanto a forga fisica sdo alguns dos
exemplos de temas das historias fantasticas que esse grupo de

adolescentes comegou a compartilhar.

Neste periodo em que comecei a adquirir livros de RPG, fui fortemente
influenciado pelas ilustracfes presentes nos livros. A arte serviu como
uma porta de entrada para diferentes mundos de imaginagdo. Brom me
introduziu no mundo de “Darksun” e Tony DiTerlizzi no “Planescape”,
ambientacdes de Advanced Dungeons and Dragons. O contato com
esses autores/ilustradores se manteve, tendo acompanhado a carreira
desses artistas em outras obras, nem mesmo relacionadas com os

Roleplaying Games.
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Figura 2: Arte como primeiro acesso ao RPG

Fonte: diterlizzi.com e bromart.com

Devido ao meu interesse em continuar construindo e vivendo essas
historias, eu continuei mestrando, narrando histérias praticamente
ininterruptamente, de 1995 até iniciar o mestrado, em 2016. No inicio,
passei por alguns grupos diferentes, até que no final de 1996,
convidamos alguns conhecidos (e alguns até entdo ndo conhecidos) para
um grupo de jogo que se mantém ativo até hoje. Formamos lacos de
amizade que se mantiveram, superando distancias, tempo e que
transcenderam o jogo. A medida que alguns se mudavam, ou tinham

rotinas alteradas, novas pessoas eram convidadas a participar.

Este grupo de amigos hoje é composto por cerca de vinte pessoas:
advogados, bidlogos, engenheiros, programadores, psicologos, entre
outros, que vivem em diferentes cidades, estados e paises, e possuem

contato praticamente didrio - novas tecnologias de informacdo e


http://diterlizzi.com/
http://diterlizzi.com/
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comunicagdo foram providenciais para isso. As histérias continuam
sendo criadas e compartilhadas, tanto pessoalmente quanto através da
internet. As sessdes de jogo acontecem com bem menos frequéncia, se

adaptando as rotinas de cada um, mas nao perdem a intensidade.

Além deste grupo de RPG, joguei e mestrei em outros espagos e para
outras pessoas. A minha prépria familia sempre foi bastante apoiadora e
participante do meu hobby, e criamos um grupo composto pela minha
mée, esposa, irmds, cunhada e sobrinhas. Uma equipe composta
somente por mulheres era um contraste com a minha experiéncia até
entdo, e as histdrias vividas pelas personagens possuiam um carater bem
diferente. As relacfes entre personagens, diplomacia e questdes pessoais

ganhavam bem mais preponderancia nessas aventuras.

Mestrei também em eventos de RPG, organizados na minha cidade e
locais préximos, além de participar das Living Campaigns de
“Greyhawk” (ambientagdo de D&D). Estas campanhas tinham a
caracteristica de ser organizada pelo mundo todo, e 0s grupos que
jogavam reportavam suas sessdes para os coordenadores, criando uma
rede de aventuras conectadas. Os acontecimentos de um grupo podiam
ser percebidos por outros, além dos jogadores poderem levar suas

personagens para outras mesas de jogo pelo mundo.

Outra experiéncia que tive de maneira bem frequente foi mestrar para
criangas. Quando meu irmdo tinha onze anos, criamos um grupo de RPG
com seus amigos, e hoje em dia meus filhos também se aventuram pelas
historias narradas por mim. Tive a experiéncia de jogar RPG com

lobinhos (escoteiros com idade variando entre 6 e 10 anos).
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Ao jogar RPG com essas criangas pude perceber como a poténcia da
imaginacdo e criatividade é muito forte. As praticas que tiveram maior
sucesso aconteceram quando dei espago para as criangas participarem do
processo de construgdo do enredo. Outro aspecto que considero valioso
ao jogar com criancas é a capacidade de imersdo na histdria. As criancas
sentiam 0 mesmo que suas personagens, sofrendo e festejando junto, na

mesma esfuziante empolgacdo, enquanto a narrativa progredia.

Figura 3: Caixas basicas de Darksun e Planescape

Face the Fire of the.Dark Sun.<,
a World Ravaged by Sorcery! | (‘T)\

Fonte: Acervo pessoal

Enquanto eu participava desses jogos, a vida aconteceu fora dele
também. Encontrei 0 amor da minha vida, tive trés filhos, me formei em
psicologia, trabalhei com recursos humanos e educagdo. Atualmente
estou desenvolvendo o trabalho de capacitacdo dos professores do
Senac/SC com relacdo a proposta pedagdgica, planejamento didatico e

uso de tecnologias na educagao.
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Na minha atuagdo como professor, 0 RPG serviu de fonte de inspiragdo
para criacdo de metodologias inovadoras, e 0 embrido desta dissertacdo
foi exatamente a minha pratica docente. A partir do arcabouco cultural
trazido pela pratica como narrador de jogos de interpretacdo de
personagens busco identificar o que ha nesta pratica capaz de auxiliar o
professor a elaborar atividades que utilizem caracteristicas desses jogos

e mantenham o foco nos objetivos educacionais.

O narrador utiliza muitos materiais como referéncia para enriquecer as
historias e criar aventuras. Entre os insumos estéo livros de literatura, de
ficcdo ou biograficos, livros de conteddos escolares e outras midias
como filmes, documentarios, séries e desenhos. Mas 0s livros base para
0s narradores sdo 0s que apresentam a ambientacdo da histdria e o
sistema de regras. A partir destes é possivel identificar o tom geral das
aventuras, conhecer as mecanicas do jogo, assim como outras possiveis

fontes para pesquisa e inspiracéo.
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Figura 4: Livros basicos de GURPS 42 Edicédo

MODULO

BASICO ;
PERSONAGENS = b'/

o 1

——
Steve Jackson  Sean Punch  Dovid deer

dj,l/l Devir LIVRARIA

Steve Jackson  Sean Punch  David Pulver

d‘jj/l " DEVIR LIVRARIA

Fonte: Acervo pessoal

Durante esta introducdo é apresentada uma revisdo sistematica
demonstrando o cenario atual da producéo académica sobre RPG e suas
areas de imbricacdo com a Educacdo. A seguir a metodologia da
pesquisa é descrita, incluindo a pesquisa bibliografica sobre livros de
RPG, a selecdo de titulos e sua analise posterior, e a apresentacdo de
materiais referenciais para 0 uso dos Roleplaying games no

planejamento didatico dos professores.

Na primeira parte da dissertagdo, que se inicia com o capitulo: “Uma
pequena comitiva de herdis lendarios da educagdo”, a inser¢do de uma
pratica diferenciada no planejamento didatico é contextualizada a partir
de teorias de educacdo e cultura digital e de elementos trazidos dos

Roleplaying Games. A fundamentacdo tedrica é entdo apresentada,


http://www.gameofboards.com.br/
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incluindo novas metodologias para a educacgéo e indicando os principais
tedricos relacionados aos estudos sobre jogos e desenvolvimento de

jogos que serdo abordados na pesquisa.

A segunda parte da dissertacdo: ‘“Milhares de Mundos, Infinitas
Possibilidades”, inicia relacionando materiais de referéncia de RPG
elencados para a pesquisa. Para a categorizacdo 0s materiais foram
divididos entre: os que sdo utilizados por narradores e jogadores e
aqueles que sdo feitos somente para uso dos narradores. Ainda no
capitulo quatro foram discutidas as questdes relacionadas a imersdo dos
jogadores na narrativa € no seu papel de protagonista das historias

vividas.

Na primeira categoria, aqueles que dizem respeito diretamente ao
jogador, estdo os materiais que visam informar e orientar os jogadores
durante a sua participacdo nas atividades, destacando a definicdo de
etapas relacionadas ao sistema de regras, constru¢do e evolucdo de

personagens.

Depois sdo analisadas as técnicas e recursos que auxiliam o mestre do
jogo a construir narrativas compartilhadas cativantes e engajadoras. A
proposicdo de desafios, o olhar sobre a diversdo e envolvimento dos
participantes e as estruturas de narrativas sdo discutidas e relacionadas

com alguns conceitos da educacéo.

Por ultimo, a terceira parte: “Mananciais analdgicos para a construgdo
de narrativas liquidas” traz alguns exemplos de cenarios prontos,

modulos de aventuras e apresenta acdes ja praticadas que podem servir
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de modelo para professores interessados no uso destas praticas didaticas

em suas aulas.

Em sintese, o presente estudo trata de uma pesquisa em livros de RPG
sobre o processo de constru¢do das historias, visando identificar as
praticas dos narradores que podem ser aproveitadas por professores em

suas atividades didaticas.

RPG e Educag¢do — O Gancho para a Aventura

Os narradores de Roleplaying Games precisam utilizar diversos
artificios para atrair as personagens dos jogadores, de maneira que eles
se engajem nas aventuras planejadas. Uma abordagem comum é a
presencga de um superior em hierarquia ou status social, que reporta uma
missdo para as personagens, em troca de algum beneficio. Essas acdes
gue atraem os herdis para a aventura sdo usualmente chamadas de
“ganchos”, por ser aquilo que puxa, que atrai as personagens para a
trama. Outro gancho bastante utilizado é fazer com que eles tenham
vinculo com o que estd acontecendo: talvez um parente ou amigo das
suas personagens esteja precisando de ajuda, ou as personagens
testemunhem uma cena que as motive a entrar em acdo. Seja pela ordem
de um superior ou por perceber algo de seu interesse na trama, as
personagens dos jogadores acabam por se envolver nas histérias criadas

pelo narrador.
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O gancho para a minha aventura nessa pesquisa de mestrado ¢ uma
espécie de “senso de dever”, ao perceber que uma nuvem escura e
carregada paira sobre a educacdo ha algum tempo. Diversos autores
comentam sobre a necessidade de mudanca na forma de se fazer
educagdo, e estudos buscando identificar os problemas e sugerir
solucbes se estendem nas mais diversas &reas da educacdo como:
curriculo escolar, avaliacdo, pratica didatica e planejamento de ensino.
Zabala destaca a preponderancia da reflexdo sobre a pratica no

desenvolvimento de novas teorias para a didatica:

Necessitamos de meios tedricos que contribuam
para que a analise da préatica seja verdadeiramente
reflexiva. Determinados referenciais tedricos,
entendidos como instrumentos  conceituais
extraidos do estudo empirico e da determinagdo
ideoldgica, que permitam fundamentar nossa
pratica; dando pistas acerca dos critérios de
analise e acerca da selecdo das possiveis
alternativas de mudanca. (ZABALA, 1998, p.16)

Mas ndo é o professor que deve analisar e propor diferentes praticas?
Antdnio Névoa (1999) destaca como estamos separando o professor da
andlise e proposicdo de novas préaticas, deslegitimando o professor de
repensar suas praxis ao identificar que encontramos os pensadores
inovadores na academia e ndo entre 0s seus. Concomitantemente, o
papel social do professor é altamente valorizado, como sendo o grande
responsavel pela educacdo. Professor e escola recebem esta carga,
porém neste instante os diversos atores que influenciam na educacdo sdo

esquecidos. Entre eles, 0os demais grupos sociais que convivemos, e as
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demandas influenciadas por politicas publicas e grandes empresas, como
ritmo acelerado do curriculo, acompanhamento de livros didaticos. O
gue se vé é uma pobreza na proposi¢do de novas préaticas didaticas, e um
cenario em que o professor ndo aproveita artefatos culturais para

incorporar a sua pratica pedagogica.

A prética educativa é algo mais do que a
expressdo do oficio dos professores, é algo que
ndo lhes pertence por inteiro, mas um traco
cultural compartilhado, assim como o médico ndo
possui 0 dominio de todas as a¢es para favorecer
a saude, mas as compartilna com outros agentes,
algumas vezes em relagdo de complementaridade
e de colaboracdo, e em outras, em relacdo de
atribuicoes.

A prética educativa tem sua génese em outras
préticas que interagem com o sistema escolar e,
além disso, é devedora de si mesma, de seu
passado. Sao caracteristicas que podem ajudar-nos
a entender as razdes das transformagdes que séo
produzidas e aquelas que ndo chegam a acontecer.
(SACRISTAN, 1999, p. 91)

A partir dessa discussdo, fica evidente que as préaticas didaticas precisam
estar conectadas com a cultura compartilhada e também que isto ndo
ocorre com a frequéncia devida. O professor perde sua autoria sobre o
planejamento didatico ao incorporar esquemas prontos sem refletir e

analisar suas influéncias sobre o processo de ensino-aprendizagem.
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A presente pesquisa esta inserida na tentativa de dissipar essas nuvens
gue pairam sobre a educacdo, levantando uma discussdo a respeito do
trabalho do professor como autor da sua pratica e mediador das
atividades de seus alunos. A compreensdo da atividade docente sera
inspirada a partir da visdo de Henry Giroux, percebendo o professor
como intelectual e, mais que um transmissor de contetidos escolares, um
mediador e produtor de ideias e vetor de mudancas sociais, com uma
funcdo politica e ética (SANTOS, 2010). O entendimento da atuagdo do
professor como mediador serd apoiado na Teoria da Aprendizagem
Mediada de Reuven Feuerstein, que prevé trés parametros para que
qualquer interacdo possa se transformar numa experiéncia de
aprendizagem  mediada: A intencionalidade/reciprocidade, a
transcendéncia e a mediacdo do significado (FEUERSTEIN, 2006).

Feuerstein destaca a intencionalidade por parte do mediador, ao
selecionar estimulos que deverdo ser vivenciados pelo mediado, e a
reciprocidade do mediado ao participar das a¢des propostas de maneira
aberta e interessada. A transcendéncia diz respeito a possibilidade de
entender como uma acdo especifica vivida através de um estimulo
provocado e mediado pode servir de reflexdo para a criagdo de um
principio que possa ser utilizado de maneira andloga em outras
situac@es. E, por Gltimo, a mediacdo do significado, entendida como a
atuacdo do mediador para que o mediado possa significar de maneira
nova as compreensdes vividas, adaptando-as ao seu contexto ao mesmo
tempo em que reconfigura a sua percepgdo sobre 0 meio com novas

informac0es.
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A inten¢do nesta pesquisa é pensar os Roleplaying Games, uma pratica
voltada originalmente para o entretenimento, de maneira que possa ser
aproveitada pelo professor para suas atividades profissionais. Entretanto
ao falar de educacdo deve ser levado em consideracdo a apropriacao e
aprendizagem dos contetidos, o0 engajamento dos alunos nas atividades
propostas, e como a aula ressoa na vida dos alunos e em seu entorno
social. N&o haveria possibilidade de destacar pontos relevantes para
cada uma das grandes areas da educacdo e com todos estes itens em
apenas um trabalho desse tamanho, entéo foi feito um recorte a partir do

planejamento e sequéncias didaticas.

Além disso, vivemos hoje num mundo conectado e a cultura digital esta
presente de alguma forma para todos, e aqueles que buscam uma
educacéo formal estdo imersos nesse mundo onde o virtual se mistura ao
real. Esta conjuntura ndo pode ser ignorada, mas ainda assim 0s
trabalhos estudados dizem respeito a atividades analdgicas, com praticas
relacionadas a contagdo e criacdo de histdrias que se assemelham aos

jogos de tabuleiro.

Jogos digitais ou analdgicos?

As tecnologias digitais sdo objeto de estudo académico frequente na
educacdo, sendo apresentadas como relevantes para a aprendizagem em
pesquisas da atualidade (SANTAELLA, 2013). O uso das tecnologias
neste &mbito pode ser visto de maneira diversa, sendo sacralizado ou

satanizado dependendo da abordagem do autor. E também percebido
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como um instrumento capaz de se apropriar das mudancas e incorporéa-
las as atividades didaticas, fazendo o mundo da educagdo ser mais
parecido com o “mundo real” (aquele em que as pessoas acessam
celulares e computadores diariamente e quase que ininterruptamente).
Porém, é notdrio que as tecnologias digitais estdo presentes no mundo e
alteram a forma como as pessoas se relacionam ou interagem
(JENKINS, 2011).

Apesar de estarmos longe de um consenso, entende-se que 0 impacto
das tecnologias digitais na educacdo vai além do uso como instrumentos
visando para aprimorar a pratica pedagogica. A abordagem sobre 0 uso
das midias na educacdo tem diversas camadas de complexidade. Torna-
se necessario investigar o impacto das mudancas do cotidiano e leva-las

em consideracdo no contexto escolar. Monica Fantin entende que

[...] a midia-educacdo implica a ado¢do de uma
postura “critica e criadora” de capacidades
comunicativas, expressivas e relacionais para
avaliar ética e esteticamente 0 que estd sendo
oferecido  pelas midias, para interagir
significativamente com suas produgBes e para
produzir midias também. (FANTIN, 2011, p.29)

Ao destacar a relevancia da educagdo em preparar 0 usuario capaz de se
expressar e produzir conteiido por meio das midias, é possivel perceber
trés grandes dimensdes para essa relagdo da midia-educacdo: educar
com as midias, uma perspectiva instrumental; educar sobre/para as
midias, a perspectiva critica; e através das midias, a perspectiva
expressivo-produtiva (FANTIN, 2011).
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Dentre as midias que se desenvolveram nas Ultimas décadas, 0s jogos
digitais se destacam como parte fundamental da cultura digital, sendo a
area do entretenimento onde se movimenta mais dinheiro. Pessoas de
todas as idades jogam videogames em consoles, computadores ou
celulares, e 0s jogos ja sdo comparados ao cinema como uma forma de
expressdo artistica e com esportes em suas diversas formas de préatica e
competicdo. Os games nos comovem e nos impulsionam de maneira
pouco compreendida, principalmente pelos usuarios, e o estudo na area
de game design é extenso e prolifico a respeito da motivacao para jogar
e comportamento do jogador (SANTAELLA, 2013).

No processo de desenvolvimento de jogos ha sempre a prototipagem,
gue muitas vezes é executada sem nenhuma linha de programacéo ainda
escrita (SCHELL, 2010). E criado para isso um sistema de regras, as
vezes apoiado em materiais como cartBes, tabuleiros, pecas que
representam partes do cenario e/ou personagens. Sem negar todo o
caminho da humanidade pelo digital, o presente trabalho pretende se
debrucar sobre a arte de desenvolver jogos, e como isto pode ressoar e
ter impacto na atividade do professor e dos alunos em ambientes de
aprendizagem, porém ir4 focar na construcdo de narrativas e em
atividades analdgicas. Varios motivos cercam a escolha de manter o
contetido de estudo na parte de prototipagem analdgica dos jogos, mas o
principal deles é a apropriacdo dessa pratica pelo professor de maneira
completa, permitindo que ele pense, planeje e execute as atividades

sozinho, caso necessario.

O desenvolvimento de um game estd longe de ser uma atividade

simples, entre designers, ilustradores, programadores, estdo presentes
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muitas pessoas com habilidades e conhecimentos especializados. E
comum uma equipe de desenvolvimento de um game (comercial ou
educacional) ser composta por dezenas de pessoas que ficam meses
dedicadas a criacdo do jogo (NOVAK, 2010).

Os professores precisam desenvolver suas metodologias ndo apenas
como reprodutores de ligdes predeterminadas. Ao invés disso, como
intelectuais transformadores, que combinam as vivéncias e tecnologias
para promover praticas e reflexdes que auxiliem os alunos a pensarem
como cidadaos ativos e criticos (GIROUX, 1988).

Ndo é pretensdo das praticas propostas a partir desta pesquisa
transformar o professor num super-humano, capaz de realizar as tarefas
de dezenas de pessoas para incrementar a sua préxima aula, mas
também ndo queremos tirar do professor a autoria sobre sua pratica
profissional. Levar um jogo ou uma pratica pronta para ser utilizada em
aula limita as decisdes do professor, tendo sido feitas diversas escolhas

antes mesmo do professor entrar em cena.

Como possivel solucdo para o impasse entre o professor conseguir
incluir essa pratica nas suas atividades diarias sem comprometer seu
tempo, e manter a autoria e empoderamento sobre elas, foi pensado nos
Jogos de Representacdo de Papéis como uma solucdo analdgica a este
problema evidenciado de maneira mais categorica a partir do

desenvolvimento da cultura digital.
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PERGUNTA DE PESQUISA

Como auxiliar professores a inserir elementos narrativos de Roleplaying

Games (RPG) no planejamento didatico?

OBJETIVO GERAL

- ldentificar as praticas do narrador de jogos de RPG que podem ser

aproveitadas por professores em suas atividades didaticas

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Pesquisa bibliografica sobre estudos académicos a respeito de

Roleplaying Games;

- Revisdo de teorias educacionais para embasar a producao e as préaticas

didaticas com o uso dos Roleplaying Games.

- Analisar as estruturas de Game Design como base para o planejamento

didatico do professor

- Comparar caracteristicas e elementos de jogos de representacdo de

mesa com atividades didaticas;

- Verificar praticas diversas na educacdo que utilizem elementos

mecanicos, estéticos e dindmicos de jogos de representacao;

- Analisar a utilizacdo de materiais de referéncia de Roleplaying Games

para fins didatico-pedagdgicos.
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2. METODOLOGIA

A presente pesquisa consiste numa analise documental de livros de RPG
sobre as ferramentas e processos utilizados na construcdo de histdrias
compartilhadas, visando identificar as praticas do narrador de jogos de
RPG que podem ser aproveitadas por professores em suas atividades

didaticas.

e Quanto a abordagem: Pesquisa Qualitativa,
e Quanto a natureza: Aplicada a préatica de professores,
e Quanto aos objetivos: Pesquisa Descritivo-explicativa,

e Quanto aos procedimentos: Pesquisa documental e Estudo de

Caso.

Conforme Silveira e Cordova “A pesquisa qualitativa ndo se preocupa
com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizagdo, etc.”
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 31) e esta pesquisa, por estar focada
em uma leitura e analise de livros de Roleplaying Games, ira manter seu
campo de atuacdo restrito, sem fazer anélises numéricas ou

quantitativas.
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Ao identificarmos a pesquisa como qualitativa, percebemos o proprio
pesquisador como sujeito e objeto da pesquisa, visando compreender
mais sobre o tema, encontrando novas informagcfes em situacdes
especificas, mas ao mesmo tempo se entendendo como parte integrante,
envolvida e com o seu proprio olhar sobre o fenémeno (SILVEIRA;
CORDOVA, 2009).

Ao buscar novas informacdes, a pesquisa tem o proposito claro de
aplicar seus conhecimentos na pratica profissional dos professores, para
gue estes aprimorem seu planejamento e didatica com material
referencial sobre o tema. Tendo como cerne a busca por uma pratica
pedagdgica autoral e reflexiva, a natureza da pesquisa ¢ “aplicada”,
estando sempre direcionada aos professores como publico alvo e define-
se as situacOes de aprendizagem em ambientes formais como espagos
privilegiados para a utilizacdo dos processos e materiais de referéncia
buscados. A pesquisa esta apoiada nestas escolhas e, portanto, estes
aspectos precisam ser levados em consideracdo para identificar a linha

de atuacdo e analise nos estudos.

Durante a definicdo dos conteldos trabalhados, para auxiliar a
categorizagdo e organizacdo do material referencial foi utilizado o
processo de Analise de Conteldo conforme Minayo (2007) em trés
etapas: () Pré-exploracdo, leituras flutuantes; (1) Selecdo das unidades

de analise; e (I11) Categorizagao e subcategorizagao.

Antes da aplicacdo desta metodologia, torna-se necessario se embrenhar
em estudos prévios relacionados tanto a metodologias inovadoras na

educacdo quanto a teorias que auxiliam a entender as areas de



37

imbricagdo dos RPGs com a educacdo. Sempre com a intengdo de
identificar préaticas utilizadas e como se da a apropriacao dos professores

sobre diferentes metodologias.

No capitulo trés - “Uma pequena comitiva de herois lendarios da
educagdo” - sdo apresentados uma pesquisa bibliografica sobre estudos
académicos relacionados ao RPG; trechos das teorias de trés autores da
educacdo que serviram como base para a criacdo das categorias de
andlise desta pesquisa; algumas metodologias identificadas como
inovadoras e que possuem alguma forma de didlogo com as praticas
didaticas derivadas do RPG; as definicdes sobre jogo e Roleplaying
games; estruturas de game design e autores relacionados a cultura

digital.

No capitulo quatro - “Milhares de mundos, infinitas possibilidades” - é
feita a discussdo e analise de trés teorias educacionais apresentadas que
encontram reverberacdo em livros de RPG: a aprendizagem a partir de
contetidos procedimentais, factuais e atitudinais de Zabala, os prazeres
do meio na cultura digital de Janet Murray e a Experiéncia da
Aprendizagem Mediada, uma parte da Teoria da Modificabilidade

Cognitiva Estrutural de Feuerstein.

No livro “Mago: O Despertar”, representando a série de livros das
Cronicas das Trevas, foi identificada aderéncia a teoria de Antoni
Zabala sobre o aprendizado de conteldos escolares: procedimentais,
factuais e atitudinais, principalmente no espag¢o do livro dedicado a

construcdo e evolugdo dos personagens.
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O segundo livro ¢ “A Lenda dos Cinco Anéis”, que apresenta uma
forma de construir as narrativas de maneira a buscar forte imersdo dos
jogadores no cenario apresentado (um Japdo feudal com aspectos de
fantasia mitica) que corrobora os prazeres do meio: Imersdo, Agéncia e

Transformagdo cunhados por Janet Murray.

O Ultimo livro abordado ¢ “Numenéra”, um RPG construido para que os
jogadores percebam o valor de conhecer o legado deixado por culturas
predecessoras e 0 poder sobre os destinos de suas personagens. Em
“Numenéra” o narrador possui uma atuacdo clara na media¢do das ac¢des
e escolhas, e os jogadores tém momentos de autoria na narrativa, nao so
como personagens protagonistas, se assemelhando ao que Vygotsky e
Feuerstein entendem sobre a atuacdo do educador e 0 que se entende
sobre a participacdo efetiva do aluno, tomando as rédeas da sua

aprendizagem.

No quinto (e ultimo) capitulo - “Mananciais analdgicos para a
constru¢do de narrativas liquidas” - sdo apresentados alguns exemplos
de préticas didaticas que utilizam elementos de jogos de RPG. Os trés
primeiros itens sdo materiais de referéncia, livros comerciais de RPG
com cenarios e aventuras ja prontos para serem utilizados, necessitando
apenas da adaptacdo para atender 0s objetivos educacionais do
professor. Os dois Gltimos itens sdo compostos por praticas realizadas

por mim em dois momentos bem distintos da minha carreira docente.

O primeiro relato, quando eu tinha pouca experiéncia docente, foi
durante as aulas de Neurociéncia do Comportamento. Como monitor da

disciplina Psicologia Experimental Il recebi um convite/desafio do
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professor e atuei com mais dois colegas como narradores da histéria e 0
professor era um “consultor” tanto para nos na hora de elaborar os
missOes e atividades quanto para os alunos que poderiam buscar ajuda

com o especialista enquanto faziam suas atividades.

Durante a segunda experiéncia eu ja estava atuando como professor ha
cerca de dois anos, numa unidade curricular de trabalho em equipe,
parte do curriculo do programa de aprendizagem profissional do
Senac/SC.
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3. UMA PEQUENA COMITIVA DE HEROIS LENDARIOS DA
EDUCACAO

Ou quando grandes tedricos da
educacdo e de outras areas aceitam a

missdo de “salvar a educa¢do”.

No primeiro item deste capitulo é apresentada uma pesquisa
bibliogréafica referente a dissertacdes e teses sobre RPG em diferentes
dreas e sdo destacadas as pesquisas com foco na educacdo efou

aprendizagem.

Depois sdo apresentadas partes das teorias de trés autores relacionados a
educacdo que serviram como base para a criacdo das categorias de
andlise desta pesquisa; algumas metodologias identificadas como
inovadoras e que possuem alguma forma de didlogo com as praticas
didaticas derivadas do RPG; as definicdes sobre jogo e Roleplaying
games; estruturas de game design; e autores relacionados a cultura

digital.

Para a definigdo dos termos utilizados na pesquisa e suas categorizagdes
para analise, foram utilizados conceitos relacionados a educacdo
cunhados por trés autores altamente relevantes para o entendimento da
educacdo como vetor de mudancas sociais: Vygotsky ao destacar o
papel da interacdo e comunicagdo como central para o desenvolvimento
cognitivo, Feuerstein que considera possivel o aprendizado para
qualquer individuo a partir de experiéncias de aprendizagem mediadas

aliados a plasticidade cerebral e Zabala que defende a educacéo plena, a
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partir de conteldos procedimentais, factuais e atitudinais, gerando

mudancas significativas na pratica do aluno.

3.1 Estudos Académicos sobre RPG

Utilizando os termos RPG e Roleplaying Games em dois bancos de
Teses e Dissertagdes do Brasil (Scielo.org e CAPES) foram encontrados
56 trabalhos que tratavam de estudos académicos sobre os Roleplaying
Games de mesa. Esta ndo é uma revisdo que almeja alcancar todas as
publicacGes académicas do Brasil, muitas dissertacdes e teses ndo foram
alcancadas pela selecdo de trabalhos a partir de duas bases especificas.
A proposta € que sirva como um inicio para o debate sobre os estudos
académicos a respeito dos RPGs. A publicagdo mais antiga encontrada é
de 2001, e as mais recentes de 2016. Houve um periodo prolifico de
producgdes entre 2007 e 2011 totalizando 33 trabalhos, ou seja, 59% de

todas as produgdes registradas na pesquisa.

Existem trabalhos anteriores a estes, como a dissertacdo da Andrea
Pavado (1999), uma das primeiras pesquisas que se tornaram mais
conhecidas ao abordar héabitos de leitura e escritas entre mestres e
narradores de RPG. A tese de Sénia Rodrigues (filha do dramaturgo
Nelson Rodrigues), que foi publicada como livro em 2004, talvez tenha
sido o primeiro trabalho académico registrado no Brasil sobre RPG, em
1997. Nenhum destes trabalhos apareceu nos bancos de dados
pesquisados, 0 que denota uma dificuldade de fazer uma pesquisa
completa, visando obter o verdadeiro estado da arte para esta

abordagem.
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Grafico 1 - Producdes académicas sobre RPG entre 2001 e 2016
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Fonte: Elaborado pelo Autor

As Teses e Dissertacdes estudadas tiveram origens diversas, sendo a
maior concentracdo delas provenientes do estado de S&o Paulo (26
producdes), seguido de longe pelos estados do Rio Grande do Sul (7
producgdes) e Parana (5 producbes). A maior quantidade de trabalhos é
proveniente do sul e sudeste do pais, 47 publicacbes - 84% - vindo de

estados dessas regides.
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Grafico 2 - Producédo académica sobre Roleplaying Games por estado
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Fonte: Elaborado pelo autor

Dentre as instituices de onde estas obras tiveram sua génese, destacam-
se a Universidade Estadual de S&o Paulo (USP) com onze (11)
producdes, sendo sua maioria relacionadas a area de Letras, a PUC-SP
com sete (7) produgdes, com foco na &rea de Ciéncias Sociais e a
UFRGS com cinco (5) documentos entre teses e dissertacGes. Esta
Gltima contou com a maior quantidade de teses e dissertacdes

provenientes da &rea da educago.
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Grafico 3 - Producédo académica sobre RPGs por universidade e area de
pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor

A area de pesquisa com maior quantidade de trabalhos encontrados na
pesquisa foi a Educacdo, com vinte e trés trabalhos. A Psicologia foi a
segunda area com mais pesquisas: onze producdes, e em seguida a area

de Letras com nove teses e dissertacoes.

Sete trabalhos encontrados na pesquisa eram de areas como a
antropologia, sociologia e religido, estes foram agrupados numa Unica
grande é&rea: Ciéncias Sociais. Enquanto outros trabalhos estavam
relacionados a construcdo de modelos computacionais ou criacdo e
desenvolvimento de jogos a partir de adaptacGes de modelos comerciais.

Estas pesquisas foram agrupadas numa area denominada “design”.
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Grafico 4 - Producédo académica sobre Roleplaying Games por area de pesquisa
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Fonte: Elaborado pelo autor

As pesquisas encontradas relacionando o RPG com a educacéo
desbravam um caminho com muitas ramifica¢bes, indicando uma
variedade grande de escolhas ao definir o foco para os estudos. Mesmo
trabalhos que ndo foram produzidos em centros de educagdo tinham a
aprendizagem, habitos de leitura e mudanca de comportamento como
temas recorrentes, 0 que vincula de maneira forte os estudos académicos
a respeito dos Roleplaying Games com a &rea da educacéo, pelo menos
no recorte feito nesta revisdo: no Brasil e nos bancos de teses e

dissertacdes selecionados.

Maria Eugénia Camargo (2006) em sua dissertacdo para o Programa de
Pés-Graduacdo em Ciéncia Ambiental da Universidade de Séo Paulo
destacou a relevancia do uso dos Roleplaying games como parte de

projetos relacionados a gestdo participativa para a manutencdo de
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recursos hidricos. Durante sua pesquisa ela acompanhou a fase de testes
de uma adaptacdo de um RPG: “O Jogo dos Mananciais” para uso com
fins didaticos. Uma de suas principais premissas é que 0s jogos de
papéis apresentam modelos, e que estes podem simular questdes
ambientais. Outro trabalho que destacou 0 uso do RPG para gestdo de
conflitos socioambientais e protecdo do patrimdnio hidrico foi a
dissertacdo de Bruna Camila Dotto (2016) pela Universidade Federal de

Santa Maria.

O trabalho de Roberto Shiniti Fujii (2010) relaciona o aprendizado de
Biologia com 0 uso do RPG em sala de aula para analisar a
argumentacdo dos alunos a respeito de contetdos da Biologia inseridos
nas historias de RPG. Fujii destaca que o papel da cooperacéo é relativo
durante o jogo, pois aqueles que demonstrarem maior autoridade e/ou
persuasdo fazendo com que suas escolhas ganhem prioridade sobre as
escolhas dos outros, fazendo com que as decisdes tomadas ndo

necessariamente sejam coletivas.

Os aspectos motivacionais de engajamento dos alunos/jogadores
também sdo destacados nas pesquisas relacionando RPG e educacdo. Eli
Teresa Cardoso (2008) desenvolveu uma pesquisa-a¢do demonstrando o
carater motivador das praticas educacionais com RPG para o ensino dos
contetidos escolares da disciplina de Historia. O foco no aprendizado de
Historia também € trazido no trabalho de Priscila Emanuelle Formiga
Pereira (2010), que faz uma analise do RPG Mini-Gurps O

Descobrimento do Brasil.
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Outros trabalhos remetem ao aprendizado de idiomas estrangeiros, como
as dissertacbes de Rafael Baptistella Luiz (2011) e Vinicius Rodrigues
Figueiredo Santos (2011). Rafael Luiz adaptou a 42 edi¢do de Dungeons
and Dragons para o aprendizado do idioma inglés, buscando aumentar o
interesse e disposicdo dos alunos de um curso de lingua inglesa. O RPG
também ja foi objeto de pesquisa como recurso pedagdgico para o
aprendizado de Mateméatica (FEIJO, 2014; SILVA, 2014).

Com este cenario, percebe-se como a pesquisa sobre RPGs e educacéo é
pertinente, possuindo cerca de vinte anos de producdo académica na
area. Porém, existem muitas &reas ainda a serem desbravadas, e a
criacdo de possiveis didlogos com temas atuais e inovadores na

educacdo pode trazer novas contribuicdes.

3.2. O Sdécio-interacionismo de Lev Semenovich Vygotsky

Vygotsky foi um psicologo russo que viveu até a década de 1930, sua
contribuicdo para a psicologia da aprendizagem é valiosa e relevante até
hoje tendo estudos derivados da sua abordagem acontecendo de maneira
prolifica e constante. O cerne de seus estudos foram as funcgdes
psicoldgicas superiores: a capacidade de planejamento, memoria
voluntéria, imaginacdo (REGO, 1995). Estas capacidades do homem sédo
chamadas de funcBes psicoldgicas superiores por serem agdes
conscientes, intencionais que fazem o individuo conseguir se destacar
do momento presente e do local que o cerca, podendo planejar, abstrair,

criar hipoteses. As fungdes psicoldgicas superiores ndo sdo inatas, se
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originam nas relagdes e se desenvolvem a partir da interacéo dos fatores

bioldgicos com os fatores culturais (LURIA, 1992).

Com a visdo que o planejamento, meméria e todas as funcdes
psicolégicas superiores sdo criadas a partir das relagfes entre fatores
culturais e constituicdo bioldgica, torna-se importante identificar e
caracterizar o contexto cultural e social ao qual o individuo esta
inserido. A cultura é parte da natureza humana, ao internalizar modos e
costumes, mas ndo é universal, igual para todos, nem mesmo imutavel
(REGO, 1995). Nossa capacidade de se atualizar e pensar sobre nosso
estado atual permite, e exige, que busquemos a mudanga. Para VVygotsky
0 cérebro é capaz de se adaptar, moldar para atender novas demandas
criadas pelo homem, sem a necessidade de alterar sua constitui¢do

fisica.

Outro ponto da teoria sécio interacionista é a mediacdo que, de acordo
com Vygotsky, estd presente em toda a atividade humana. Os
instrumentos técnicos e sistemas de signos fazem a mediacdo entre 0s
seres humanos e deles com o mundo. A linguagem é um desses
instrumentos mediadores que nos possibilita através do social,

desenvolver a cognicao.

A concepcdo que a partir da interacdo é que temos contato com o mundo
e sociedade eleva a importancia da interacdo no processo de ensino e
aprendizagem, seja a interacdo promovida pelos professores mediadores
ou a gerada espontaneamente por colegas que interagem e propde novas
atividades, lancam desafios, auxiliam nas atividades que o individuo

ainda ndo consegue realizar, as interacfes sdo fundamentais para o
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nosso desenvolvimento. E a linguagem é o instrumento que nos torna
capazes primeiro de aprender com o outro, e depois de pensar e refletir
(FOULIN; MOUCHON, 2000).

Leontiev (2004) continuou o legado da psicologia historico cultural de
Vygotsky, desenvolvendo as definicbes a respeito do processo de
individuacdo do homem. De acordo com esta linha de pensamento,
aquilo que é fornecido pela natureza ndo é o suficiente para que o
homem viva em sociedade. E necesséario que adquira esta capacidade a
partir da interacdo e mediacdo, se apropriando do desenvolvimento
historico que tem acontecido com a civilizagdo. Pensar no processo de
individuacdo a partir do contato com a sociedade poderia fortalecer a
ideia que o individuo est4d completamente a mercé sem poder ou forca
para se constituir como sujeito de maneira contraditoria ao cenario que
esta inserido, porém na concepcéo de Vygotsky o individuo esta longe
de ser um receptor passivo, um produto do seu contexto social, 0
homem é agente ativo na criagdo do contexto cultural que o envolve
(REGO, 1995).

Fortemente apoiado na teoria de Karl Marx, Vygotsky expande a ideia
do trabalho como central para a origem da sociedade, para destacar
como o trabalho e seus instrumentos tem papel mediador, provocando
mudancas ao ampliar a capacidade de intervencdo do homem na
natureza. Esta habilidade de utilizar instrumentos néo se restringe ao uso
de mecanismos e ferramentas; 0s instrumentos psicoldgicos, como a
linguagem e o uso de simbolos, também sdo identificados como aparatos
capazes de melhorar a interagdo com a natureza e aprimorar suas

préprias capacidades.
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A aprendizagem ganha destaque na teoria sOcio interacionista como
sendo a primeira e principal maneira que as pessoas tem contato e
interagem em sociedade, compreendendo sua posic¢do social, sua forma

de agir no mundo e desenvolvendo as fungbes psicoldgicas superiores.

Vygotsky segmentou o desenvolvimento das habilidades que o

individuo esta aprendendo em dois niveis:

- O Nivel de Desenvolvimento Real ou Efetivo é assim chamado
por estar relacionado ao que o individuo ja consegue realizar de
maneira autbnoma, que ja esta consolidado efetivamente em sua
pratica.

- O outro é chamado Nivel de Desenvolvimento Potencial,
vinculado as capacidades que a pessoa esta desenvolvendo, que
muitas vezes ja faz, porém com ajuda de pessoas com mais
experiéncia. O individuo ndo consegue realizar sozinho, mas a
partir da mediacdo de um adulto ou de outra crianga mais
experiente pode realizar. Nesse caso as tarefas sdo realizadas
por meio do didlogo, da colaboragdo, imitando e
compartilhando experiéncias (REGO, 1995).
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Figura 5: Diagrama Zona de Desenvolvimento Proximal

Nivel de Desenvolvimento Potencial
“aquilo que eu fago com ajuda”

“Oque eu ainda ndo consigo fazer”

Zona de Desenvolvimento Proximal

Nivel de Desenvolvimento Real
“aquilo que eu consigo fazer sozinho”

Fonte: Elaborado pelo autor

Vygotsky deu 0 nome de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
para a area composta pela distancia entre aquilo que a pessoa é capaz de
fazer sozinha e 0 que consegue fazer com ajuda, em colaboracdo. Na
ZDP encontram-se um grupo de capacidades que estdo em
desenvolvimento, mas que precisam ser exercitadas, com auxilio e
mediacdo, para que num futuro proximo o individuo consiga

desenvolvé-las de maneira autbnoma.

O desenvolvimento de habilidades, a aprendizagem para cada individuo

é fluida, e depende entdo de sua interacdo com outros individuos e com
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0 meio. A seguir é destacada a teoria de Feuerstein que encontra
consonancia com a abordagem de Vygotsky ao destacar a possibilidade
de reorganizacdo da estrutura cognitiva para que um individuo possa

aprender a partir do contato com mentores ou instrumentos mediadores.

3.3. A Experiéncia de Aprendizagem Mediada de Reuven Feuerstein

O Homem é capaz de mudancas, € um organismo permeavel. A partir
desta ideia inicial Feuerstein desenvolveu sua Teoria da
Modificabilidade Cognitiva Estrutural, centralizando os esfor¢os do
processo de ensino-aprendizagem nos sujeitos, no seu potencial para
aprender e ndo no ambiente em que estdo inseridos. Outro conceito
essencial para compreender essa teoria é o das estruturas que compdem
0 organismo e das suas capacidades de modificacdo. Se ha alguma
mudanga em partes deste todo, a estrutura inteira é reconfigurada
(FEUERSTEIN, 2010).

3.3.1 Autoplasticidade

A autoplasticidade é uma caracteristica chave para a compreensdo da
teoria da modificabilidade cognitiva estrutural, atuando como um

mecanismo de defesa para auxiliar o individuo. A mudanca ndo ocorre
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somente por meio da mediagdo, um individuo a faz por conta prdpria
para sobreviver, como quando imigrantes precisam se ajustar a cultura e

idioma da sua nova casa ou quando ocorre

[.] o -enriquecimento do repertério de
comportamentos e técnicas para neutralizar as
fontes de perigo pela mudanga do ambiente e na
flexibilidade para usar a experiéncia passada para
antecipar, facilitar e projetar eventos futuros.
(DEPRESBITERIS; SOUZA; MACHADO, 2003,
p. 37)

Feuerstein coloca como um principio de sua teoria que, pela mediacédo,
pode-se potencializar a modificagdo das estruturas cognitivas num
organismo. Para desenvolver esta compreensdo Feuerstein foi
fortemente influenciado por Piaget, que na sua perspectiva estruturalista
classificou a aquisicdo do conhecimento em processos psicolégicos
integrados e hierarquizados, elevando a relevancia do processo dindmico
de cognicdo em detrimento ao coeficiente de inteligéncia como vinha se
defendendo muito na época (DEPRESBITERIS; SOUZA; MACHADO,
2003).

3.3.2 O Papel do Mediador

Piaget criou o esquema S-O-R, Estimulos - Organismo - Resposta,

indicando que o desenvolvimento da inteligéncia parte do sensério-
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motor para 0 operatério concreto e depois para o pensamento formal.
Feuerstein partiu deste esquema, que ele proprio denominou de
“aprendizagem direta”, para criar um novo, que envolvia a mediacdo

(intencional) da aprendizagem.

A Experiéncia de Aprendizagem Mediada (EAM) é parte da Teoria da
Modificabilidade Cognitiva Estrutural e ocorre quando as interacdes
deliberadas séo interpostas por um mediador em duas posi¢des: entre o

estimulo e o aprendiz e entre o0 aprendiz e as suas respostas ao meio.

O aprendiz motivado por uma intencéo, seleciona e focaliza o estimulo,
potencializando e o associando a a¢Ges sequenciais, possibilitando que
desenvolva o seu potencial cognitivo (MEIER; GARCIA, 2011). Na
figura abaixo o organismo (o aprendiz) estd no meio, entre ele e o

estimulo e ele e a resposta esta 0 mediador.

Figura 6: O esquema de Piaget com o elemento da mediagdo humana.
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Fonte: DEPRESBITERIS; SOUZA; MACHADO, 2003
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A mediacdo surgiu, de acordo com Feuerstein, quando o homem quis
transmitir seu legado para as futuras geragbes. Desta maneira, a sua
funcdo é compartilhar significados, fortalecendo e garantindo a
eternidade da cultura. No esquema acima, o mediador é representado
pelo H, mas ndo é somente ele, todo o processo que ele realiza esta
naquele posicionamento. Sua intencionalidade é uma maneira de
direcionar o individuo quanto a aprendizagem almejada. Caso o
individuo ndo receba a mediacdo, a aprendizagem pode ocorrer, mas é

“incidental”, esta a mercé de intempéries e ocasionalidade.

A aprendizagem por mediacdo se da a partir do planejamento do
mediador, que seleciona estimulos, prepara 0 ambiente para que eles
possam ocorrer, organiza todo o entorno com a sua intencéo, tendo o
aprendizado como foco. Percebe-se entdo uma grande importancia da
bagagem cultural e emog¢des do mediador, tornando algumas ac¢fes mais
relevantes e ignorando outras. Sua posi¢do e opinido estdo presentes o
tempo todo, é essencial que isto seja percebido e compartilhado com o
mediado, de maneira a dar espaco para transcendéncia e sua propria

interpretacao.

A EAM ndo esta relacionada a um conteldo de aprendizagem
especifico, podendo ser desenvolvida em qualquer ambiente, e a prépria
linguagem ndo é um impedimento. Qualquer tipo de interacdo é
relevante, podendo ser demonstrada fisicamente, por sinais gestuais,
verbais, linguagem corporal, pela exposicdo as experiéncias
(DEPRESBITERIS; SOUZA; MACHADO, 2003).
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3.3.3 Critérios de mediacao

Feuerstein definiu diversos critérios para efetivacdo da mediacdo. Nesta
pesquisa vamos nos ater aos universais, que ndo podem faltar na
mediacdo: intencionalidade e reciprocidade, transcendéncia e
significado (MEIER; GARCIA, 2011).

Intencionalidade e Reciprocidade estdo intimamente relacionados. A
intencionalidade é o ato do mediador ao selecionar, interpretar e isolar
os estimulos; e a reciprocidade € a abertura por parte do mediador para
receber as respostas do mediado e gerar melhorias no processo, fazendo-
0 se aproximar mais das caracteristicas e interesses do proprio mediado.
“O processo de aprendizagem deve ser intencional, compartilhando as
intencBes entre mediador e mediado. Esse é o fundamento da
reciprocidade” (DEPRESBITERIS; SOUZA; MACHADO, 2003, p.46).
Mas a reciprocidade diz respeito também a contrapartida do mediado,
que ao receber informacdes sobre o processo de aprendizagem, torna-a
consciente, sentindo-se envolvido e se dedicando para mudar de acordo

com os objetivos compartilhados.

O critério da transcendéncia diz respeito a possibilidade de o aprendiz
antecipar acontecimentos, projetar o que ocorre numa vivéncia para
outras situagdes. A partir da aquisicdo de principios estas experiéncias
sdo generalizadas para casos mais amplos. O aprendiz entdo pode prever
a incidéncia de eventos similares e tomar um curso de agdo similar ao
gue ja fez, mas adaptado para cada evento em particular
(DEPRESBITERIS; SOUZA; MACHADO, 2003).
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O significado esta relacionado ao quanto valioso é uma atividade ou
evento, ou pelo menos a percepcdo sobre ele, denotando uma
necessidade do mediado de entrar em contato. Novamente a posigédo do
mediador ndo é neutra, sendo necessario demonstrar envolvimento
emocional e explicitar seu interesse pela realizagdo da atividade. A
significacdo é essencial para o processo de humanizacéo, ao ponto que é
por meio dela que ocorre a troca entre culturas e gerages (MEIER;
GARCIA, 2011).

3.4. A Sequéncia Didatica de Antoni Zabala

Antoni Zabala ¢ um pesquisador espanhol de educacdo que atuou na
América Latina com consultorias em escolas e ministérios. Sua
participacdo na implementacdo de modelos educacionais € vasta,
portanto suas contribuicfes para a experimentagdo tacita de teorias
educacionais sdo fundamentais para que as propostas dele e de outros

estudiosos sejam melhor avaliadas.

Entre os pontos que sdo mais relevantes de sua producdo académica
pode-se destacar: (a) defende a formacéao plena do aluno pela escola, de
maneira a incluir conteGdos atitudinais, procedimentais, factuais,
conceituais e principios nos curriculos escolares; (b) o papel do
professor como estrategista da aprendizagem dos alunos, planejando as
sequéncias didaticas de forma a criar uma ordem de proposigdo de

atividades e procedimentos para execucdo e avaliagdo; (C) a organizacdo
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de conteldos de maneira interdisciplinar; (d) o cuidado com os materiais
curriculares e recursos didaticos disponiveis para os professores que 0s

auxiliam na concretizacdo dos seus planejamentos didaticos.

A teoria de Zabala relacionada aos conteldos conceituais,
procedimentais e atitudinais se deu a partir da proposta de Cesar Coll
gue estabeleceu grupos de capacidades cognitivas, intelectuais, motoras,
afetivas e de relacdo interpessoal. Coll ja destacava o0 espago e
valorizacdo necessarios para o desenvolvimento pessoal e sua
indissociabilidade do contexto e relacGes sociais (ZABALA, 1998). A
capacidade de uma pessoa se relacionar depende diretamente das
experiéncias que Vvive, e a escola é um dos principais locais de convivio
para criangas e jovens, fornecendo substrato para estabelecimento de

relagdes e vinculos afetivos.

A atuacdo dos professores é mais importante que apenas 0s conteldos
conceituais, suas intervencbes sempre revelam suas posicoes
ideoldgicas. O professor influencia a formacdo de seus alunos nas
menores agles que executa em aula; nos incentivos fornecidos, na
expectativa sobre eles, nos recursos utilizados. As escolhas sobre a
pratica docente se relacionam com experiéncias educativas variadas e
importante a reflexdo sobre o impacto destas e como elas estdo

relacionadas com o papel da educacéo.

Para saber se a aula planejada esta adequada, é necessario saber o real
proposito da educagdo formal, enfim, por que professores e alunos se
relnem neste grupo pouco provavel? Frequentemente esta pergunta

ampla perde sentido se ndo estiver proxima de uma objetivagdo na sala
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de aula. Sua aplicacdo deve se dar também com o entendimento sobre o

gue esta acontecendo, o0 que esta sendo ensinado.

Durante muito tempo se utilizou na escola (e ainda se utiliza) o termo
“contetdo” ao abordar estritamente 0s conhecimentos necessarios sobre
as matérias e/ou disciplinas. Zabala (1998) destaca a importancia de
utilizar “contetidos” quando se referir a tudo o que se aprende na escola,
ndo somente as capacidades cognitivas. Devem ser conteudos de
aprendizagem quest@es relacionadas ao desenvolvimento de capacidades
motoras, afetivas e de relacionamento, aquilo que ja se aprende na

escola, mas ndo se fala, o chamado curriculo oculto.

3.4.1 Contelildos Conceituais
“ 0O que eu devo saber?

Estes sdo os fatos, acontecimentos, situagdes, dados e fendmenos
concretos (chamados factuais) bem como os conceitos e principios
abstratos que podem ser conjuntos de fatos, objetos ou simbolos com
alguma caracteristica em comum e as relacdes de causa-efeito ou
correlagBes entre fatos objetos ou situagdes. O que mais se destaca nesta
categoria é a necessidade de compreensdo de diferentes saberes,
entendendo seus significados (ZABALA, 1998).

A aprendizagem destes contelidos sera percebida quando for possivel
recordar e utiliz&-los para interpretar, compreender e/ ou caracterizar um

fendmeno ou situacdo. Ao planejar o aprendizado destes saberes o
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professor pode elaborar partes das sequéncias didaticas solicitando que
os alunos facam listas, esquemas, associacfes entre esse conteldo e
outros ja trabalhados ou de conhecimentos prévios. Outras
possibilidades, principalmente para 0s conceitos e principios, sdo 0 uso
de atividades complexas, que exijam elaboragdo e construcdo dos
conceitos e estabelecimento de relagcdes entre eles, atividades que
promovam a percep¢do de significado e funcionalidade, desafios com

solugdes que possam se relacionar a situacGes reais.

3.4.2 Contelidos Procedimentais
“ 0 que eu devo saber fazer? ”

Os contetdos procedimentais sdo as técnicas, métodos, regras que
ajudam a descrever processos e procedimentos, além das habilidades
necessérias para a correta execucdo dessas. Os procedimentos sdo
conjuntos de agdes ordenadas para a realizacdo de um objetivo. Cada
um dos contetidos relacionados como procedimentais podem ser

caracterizados a partir de trés grandezas.

A primeira delas é com relagdo aos seus componentes, e pode ser
identificado num espectro entre 0 motor e 0 cognitivo: recortar,
embrulhar sdo exemplos de componentes essencialmente motores, que
estdo mais proximos do motor neste eixo, enquanto ler e traduzir estdo
mais préximos do componente cognitivo. A segunda grandeza é com

relacdo a quantidade de acdes que compdem o procedimento, é 0 eixo
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poucas agdes/ muitas acgles: saltar € um procedimento com poucas

acoes, desenhar ja € um procedimento com muitas acGes.

A terceira grandeza diz respeito a determinacdo da ordem em que as
acbes do procedimento devem ocorrer. Estd definido no eixo
algoritmico/ heuristico. Sendo o algoritmico um procedimento em que 0
grupo de agdes possui uma sequéncia rigida, enquanto o heuristico
envolve maior variagdo na ordem de a¢bes. Uma leitura de um romance
por exemplo é bem algoritmica, enquanto a leitura para aprendizagem

envolveria uma pratica mais heuristica.

Para ocorrer a aprendizagem de procedimentos é condigdo essencial que
sejam realizadas atividades pedagdgicas que incluam as agdes que o
compdem, além disso a execucdo das tarefas deve ser feita multiplas
vezes para que os alunos dominem o procedimento em questdo. Outro
ponto crucial e que muitas vezes é deixado de lado é a reflexdo sobre a
prépria atividade, para que o aluno tome consciéncia sobre a sua pratica.
As repeticdes com o intuito do aluno dominar o conteldo devem ser
realizadas de acordo com diferentes contextos, caso 0s exercicios sejam
sempre feitos de acordo com os mesmos padrdes e situagdes, fica mais
dificil prever como agir numa situacéo diferente. Cenarios variados véo
ajudar o aluno a perceber as nuances da aplicagdo do procedimento em

cada ocasiao.

3.4.3 Contelidos Atitudinais

“Como eu devo ser? ”
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Os contetdos atitudinais sdo os mais dificilmente percebidos nos
conteudos escolares classicos. Estdo entre as questdes relacionadas a
educagdo que comumente sdo ditas que devem ser aprendidas em casa.
Estdo agrupados em valores, atitudes e normas: Os valores sdo ideias
éticas que tendem a gerar um juizo sobre as condutas. As atitudes sdo
predisposicdes das pessoas para agir de determinada maneira e sdo
guiadas pelos wvalores individuais. As normas sdo padrdes de
comportamento que devem ser seguidos devido & inser¢do num grupo
social (ZABALA, 1998).

Os valores sdo aprendidos quando sao interiorizados, de maneira que o
individuo seja capaz de elaborar critérios para tomar uma posicdo de
acordo com critérios morais. Considera-se que uma pessoa aprendeu
uma atitude quando ela é capaz de pensar, sentir e agir de forma perene
a respeito do objeto ou individuo a quem se dirige essa atitude. As
normas podem ser aprendidas com diferentes intensidades, de inicio
podem ser compreendidas, num grau mais elevado quando existe uma
reflexdo a respeito da sua utilizacdo, e no seu grau mais elevado quando
as normas sao interiorizadas e aceitas como regras da parte da sociedade

gue atuam.

3.5 Propostas para salvar a Educacéo - O que é feito para derrotar
esse Dragéo
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Muitas metodologias vém sendo criadas e implementadas com a
intencdo de incrementar e mudar as praticas didaticas. Este item visa
fazer um breve panorama de metodologias inovadoras utilizadas na
educacdo, para que a proposta do uso de elementos dos Roleplaying
Games possa ser analisada a partir do que ja esta sendo produzido. N&o
¢ de nenhuma maneira uma lista completa das praticas e metodologias
utilizadas, e também ndo almeja detalhar as melhores, mais efetivas ou
populares. A escolha das metodologias desta lista se deve a incluir entre
estas praticas as que podem de alguma maneira dialogar com a

utilizacdo de elementos de Roleplaying Games na educagao.

3.5.1 Aprendizagem baseada em Projetos

Surgida a partir dos trabalhos de John Dewey e William Kilpatrick no
inicio do século XX, é uma abordagem instrucional em que os alunos
aprendem ao investigar uma questdo complexa, engajando os alunos e
os fazendo participar da conclusdo de projetos inteiros. John Dewey
comprovou o “aprender mediante o fazer”, de maneira que 0s alunos
iam gradativamente adquirindo conhecimentos relativos para resolver
situac@es reais em projetos referentes aos contelidos na area de estudos,
gue tinha como meta o desenvolvimento dos mesmos no aspecto fisico,

emocional e intelectual, por meio de métodos experimentais.

Segundo Campos (2011), a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL -

Project Based Learning) tem sido um dos principais focos da discussao
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ndo apenas como abordagem de aprendizagem ativa, mas como
alternativa para se elaborar curriculos e se adotar praticas inovadoras na
educagdo em engenharia. A PBL demanda que o professor reflita sobre
sua pratica docente, repensando a sua postura tradicional de conteudista
para se comportar como um treinador de aprendizagem. J& 0s
estudantes, sdo incentivados a ter mais autonomia e responsabilidade

por sua aprendizagem.

A PBL tem como principais caracteristicas 0 aluno como centro do
processo de ensino-aprendizagem; o desenvolvimento de grupos de
tutoria; por ser uma metodologia que exige além da participacdo ativa
dos alunos e mudanca na postura do professor, praticas cooperativas,
integradas e interdisciplinares, apresenta um grande desafio ao ser

implementada em escolas com um curriculo disciplinar classico.

3.5.2 Aprendizagem baseada em Problemas

A Aprendizagem baseada em Problemas teve origem na década de 1960,
criada pelo professor de medicina Howard Burrows, da Universidade
MacMaster em Ontario - Canada, ao identificar que os seus alunos
tinham um aproveitamento pifio nas disciplinas do curso béasico de
medicina ao utilizar o curriculo tradicional. O Prof. Burrows atribuiu a
dificuldade ao método de ensino, e ndo ao desempenho dos professores.
Esta metodologia é centrada no aluno, muito mais ativa e interativa. Os

alunos aprendem os contelidos através da resolucdo de problemas, que
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geralmente ndo possuem respostas certas, trabalhando em pequenos
grupos cooperativos, conduzidos por um tutor (NETO et. al., 2011). A
ideia é que os alunos empoderem-se e tenham autonomia sobre o seu
aprendizado, ao direcionar as pesquisas, integrando teoria e pratica ao

aplicar seus conhecimentos para a construgdo de solugdes.

3.5.3 Aprendizagem baseada em Jogos

Jessica Trybus (2015) destaca como 0s jogos sdo ambientes de
aprendizagem bem elaborados, e que a aprendizagem baseada em jogos
pode ajudar a definir as experiéncias de aprendizagem escolares. O
cerne deve estar em criar situacdes engajadoras e motivadoras por meio
de vivéncias interativas. A aprendizagem baseada em jogos (GBL -
Game-based learning) ndo é a utilizacdo ou criagdo de jogos para fins
educacionais, mas o desenvolvimento de atividades baseadas em
principios de jogos que possam introduzir conceitos e conduzir os

participantes ao objetivo principal.

Existe muita discussdo e divergéncia na academia sobre a relagdo entre
GBL e a Gamificacdo aplicada na educacdo. A principal diferenca é no
enfoque de cada uma. Enquanto a aprendizagem baseada em jogos
(GBL - Game Based Learning) busca a inclusdo de contetdos e
objetivos educacionais diretamente nas mecéanicas de jogos, a
gamificacdo diz respeito ao engajamento dos participantes em atividades

usuais ao estruturar as praticas com elementos de jogos. Posteriormente
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nesta pesquisa a gamificacdo é retomada com uma conceituagdo mais

completa.

Prensky (2001) tornou conhecida a ideia da utilizacdo dos Jogos Digitais
para repensar a educacdo por meio da Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais (DGBL - Digital Game-Based Learning). Ele destacou o foco
principal de uma revolugdo que viria a ocorrer no século XXI: a ideia
gue o estudo ndo precisa mais ser sofrido e doloroso e que iriamos
descobrir que ao fazer praticas didaticas bem mais divertidas, ficaria

evidente como elas sdo muito mais efetivas para o aprendizado.

3.5.4 Blended Learning - Ensino Hibrido e Flipped Classroom - Sala
de Aula Invertida

O termo Blended Learning vem sendo utilizado desde o final da década
de 1990 para descrever uma pratica que pode revolucionar a maneira
como se faz a educacdo formal (PICCIANO et al., 2014). Apesar das
diferentes utilizagbes dependendo de cada autor, no geral significa uma
pratica pedagdgica que combina aulas presenciais com componentes
virtuais ou online (educacdo a distancia). Por ser um termo
extremamente abrangente, que ndo foi delimitado de maneira a ser
compreendido da mesma forma por diferentes pesquisadores, cada

pesquisa precisa definir claramente sua maneira de conceber a pratica.

A sala de aula invertida é um desmembramento do ensino hibrido, onde
parte-se da ideia de que os contelidos mais instrucionais podem ser

apresentados online para os alunos, que fazem as pesquisas antes de ir
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para a aula. Na hora da atividade presencial com professores e alunos
sdo trabalhados 0s temas com atividades vivenciais, praticas e/ou
exercicios (BISHOP; VERLEGER, 2013). Esta logica torna os
momentos em aula mais praticos e interativos, os alunos sdo mais ativos
na busca de conhecimentos e os professores ficam numa posi¢cdo muito
mais voltada para a mediacdo da aprendizagem e ndo como especialistas

sobre o conteldo.

3.5.5 A Gamificagdo na Ponta da Convergéncia

Os jogos exercem um papel importante na transformacdo da sociedade e
estdo participando dessas mudangas também. Eles tém potencial para
desempenhar um papel de destaque no desenvolvimento de faculdades
cognitivas, na tomada de decisbes e na aprendizagem (SANTAELLA,
2013). A utilizacdo de jogos na educacdo ndo é novidade, mas o
conceito de gamificagdo incrementa esta pratica com um procedimento

especifico.

[...] a gamificacdo pressupde a utilizacdo de
elementos tradicionalmente encontrados nos
games, como narrativa, sistema de feedback,
sistema de recompensas, conflito, cooperacéo,
competicdo, objetivos e regras claras, niveis,
tentativa e erro, diversdo, interacédo,

interatividade, entre outros, em outras atividades
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que ndo sdo diretamente associadas aos games [...]
(FARDO, 2013, p. 66)

Estudar os aspectos da gamificacdo e como eles afetam o processo de
ensino e aprendizagem é uma questdo critica para que as mudancas
propostas para a educacdo sejam mais efetivas (MCGONIGAL, 2011).
Borges et. Al em seu artigo “Gamificacdo Aplicada a Educagdo: Um
Mapeamento Sistematico” identificam diversas pesquisas relacionando

gamificacdo e educacéo e destacam que

Apenas um estudo cita a aprendizagem
colaborativa apoiada por computador como um
dos recursos disponiveis para o desenvolvimento
de aplicagbes que enfatizam a socializagdo dos
estudantes e a formacdo de grupos. Entretanto,
nenhum dos estudos aborda diretamente a
aprendizagem  colaborativa  apoiada  por
computador [...]. (BORGES, 2013, p. 241)

Apesar da revisdo citar uma defasagem dos estudos sobre a
aprendizagem colaborativa a partir do uso do computador, e 0s
Roleplaying Games serem uma pratica analdgica, esta lacuna pode
comecar a ser preenchida com pesquisas por géneros de jogos.
Identificando o RPG, seja ele de mesa ou eletrdnico, como um género
com grande potencial para desenvolvimento de estruturas narrativas
(GASQUIE, 2016) e para trabalhar a cooperacdo e colaboracdo, vé-se um

promissor caminho a ser trilhado.
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3.6 A Cultura Digital e os prazeres do meio.

Ao falar sobre o poder de arrebatamento das midias digitais sobre as
pessoas, Janet Murray desenvolveu alguns conceitos que ajudam a
entender caracteristicas do meio digital que atuam como fortes
incentivadoras para a participagdo e engajamento. No seu livro “Hamlet
no Holodeck” ela define a Imersdo, a Agéncia e a Transformagdo como
os trés prazeres do meio digital (MURRAY, 2003). Devido as fortes
relacGes percebidas entre estes conceitos com o0s Roleplaying Games de
mesa, eles serdo o0 eixo norteador da discussdo sobre as narrativas

compartilhadas em jogos.

A imersdo é a experiéncia de ser transportado para um espaco simulado.
Janet Murray (2003) comenta sobre como aprecia-se a fuga do mundo
familiar, a sensacdo de alerta por estar em um lugar desconhecido, onde
as percepgbes sdo novas e 0 prazer proporcionado ao aprender a se
movimentar nele, utilizando o termo “natagdo digital” para descrever as

acOes dos participantes enquanto envolvidos pelo meio.

A experiéncia imersiva é limitrofe entre os dois meios, de maneira que
0s jogadores os habitem simultaneamente. A carga de sentidos e
percepcdes é compartilhada, e objetos muitas vezes atuam de maneira a
facilitar a assimilagcdo e compreensdo dos estimulos recebidos. Assim
como o ursinho de pelicia da crianga, que é carregado fortemente por
elementos subjetivos, mas é também um objeto real, que esta presente
no mundo de maneira ndo apenas imaginada pela crianca. O objeto é
ambiguo para a crianca, tem uma localizacdo psicoldgica incerta,

pulsante com emoc&o. Da mesma maneira que o ursinho de pelucia, o
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computador se situa entre as nossas mentes e a realidade, atuando como
um artefato fronteirico (MURRAY, 2003).

Uma histdria tem 0 mesmo propdsito do ursinho de pellcia para adultos,
algo fora de si, mas ainda assim seguro em que podemaos projetar N0Ss0s
sentimentos. Histdrias evocam nossos mais profundos medos e desejos
porque elas habitam esta fronteira magica. Huizinga definiu o espago em
gue o jogo acontece como um circulo magico: um local, espaco e tempo
com regras especificas, que as pessoas entram por vontade propria, e
abrem mao da vida “l4 fora” para estarem presentes por inteiro durante o

jogo.

H4é uma clara relacdo, que vai além do uso da palavra “magico” entre o
circulo magico de Johann Huizinga e a fronteira magica de Janet
Murray. Ambos buscam identificar os temas descritos - histdrias em
meios digitais para Janet Murray e jogos para Johann Huizinga - como
espacos de participacdo voluntaria, com tematica lidica e delimitagcdes
claras entre o0 que esta dentro e fora da pratica. Como nesta pesquisa
estamos trabalhando com um jogo de contacdo de historias, apesar de

analdgico, tais caracteristicas ficam mais salientes.

A sugestdo de participar de um mundo diferente, que podemos separar
claramente do mundo real, em que as nossas a¢fes geram mudancas
significativas é poderosa, e com ela varias questdes acabam por ser
levantadas. Desde as pessoas que ndo aceitam participar, muitas vezes
guebrando as regras propositalmente, gerando intervalos que quebram o
ritmo e um estranhamento que claramente interrompe os momentos de

mesmerizagdo. A prdpria entrada no ambiente como vocé mesmo, sem a
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nenhuma personificacdo de uma personagem pode gerar essa quebra.
Muitos jogos digitais acabam por utilizar uma espécie de avatar, ou
representacao fisica do jogador para que este ndo se imagine dentro do
jogo com suas prdprias roupas € caracteristicas pessoais que poderiam

destoar do ambiente visto ou imaginado.

Porém esse poder de imersdo precisa de uma ancora no mundo real, para
que a estranheza ndo nos faga “voltar” para nossa vida, rompendo com a
suspensdo da realidade de maneira brusca. Quanto mais presente o
mundo encantado, mais nés precisamos de uma certeza que é somente
virtual e mais nds precisamos saber que ha um caminho de volta para o
mundo exterior (MURRAY, 2003).

Nos, como usuérios do meio, precisamos de tempo para nos acostumar
com o0 aumento do poder de representacdo. Neste periodo nds brincamos

com essa area fronteirica, testando a durabilidade da ilusdo.

Existem exemplos de diversas midias sobre esta brincadeira na fronteira
entre os dois mundos: uma histdria relata a primeira apresentacdo de
cinema, que ndo se sabe ao certo o quanto é real. Mas 0 nome do curto
filme foi “A Chegada do Trem na Estagdo Ciotat”, e muitas pessoas

teriam corrido para sair da frente do trem que se aproximava.
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Figura 7: A Chegada do Trem na Estacéo Ciotat

Fonte: https://muitomaisqueadaptacoes.wordpress.com/2013/08/30/historia-do-

cinema/

Ha alguns exemplos também nos games, mas um flerte interessante
entre o ambiente do jogo e o real foi em “Metal Gear Solid”, jogo em
que o vildo “Psycho Mantis” era capaz de ler a mente do jogador,

prevendo seus movimentos e se antecipando a eles.

O vildo lia o cartdo de memoria do jogador e citava 0s jogos que ele
costumava jogar que fossem da mesma desenvolvedora. Para conseguir
vencé-lo, era necessario mudar a entrada do controle no videogame (no
mundo real), para que o vildo ndo conseguisse prever 0s movimentos do

personagem (no mundo ficticio).


https://muitomaisqueadaptacoes.wordpress.com/2013/08/30/historia-do-cinema/
https://muitomaisqueadaptacoes.wordpress.com/2013/08/30/historia-do-cinema/

74

Figura 8: Psycho Mantis, um vildo de Metal Gear Solid

You like Castlevania, don't you?

Fonte: http://knowyourmeme.com/photos/544051-metal-gear

A imersdo, porém, gera uma expectativa que precisa ser atendida pela
experiéncia vivida. Torna-se necessario definir limites explicitos para
tempo de permanéncia e espago. O jogo “Myst” — langado em 1993 -
possuia imersdo intensa no ambiente, mas ndo no desenrolar da historia.
Perde-se a imersdo porque nada estd acontecendo. Quanto mais nos
sentirmos dentro dela, mais queremos partir em aventuras (MURRAY,
2003).

A série “Westworld” de 2016 - uma recriacdo do filme de 1973

“Westworld: Onde Ninguém tem Alma” - traz uma espécie de parque


http://knowyourmeme.com/photos/544051-metal-gear
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tematico, em que os visitantes podem ficar imersos num mundo ficticio
gue simula a época da expansdo do oeste americano. Mas para que esses
ambientes completamente imersivos do seriado funcionem, é necessario
gue as personagens secundarias (no RPG chamamos de NPCs - Non-
Player Characters, ou PdM - Personagens do Mestre) tenham suas
rotinas, interesses, e tragam momentos de interacdo e objetivos para 0s

participantes humanos.

Em ambientes similares ao modelo de parque de diversdo a visita deve
ser curta e cheia de estimulos, para prender a atencdo e ndo dar
oportunidade para exploragdo arbitraria. J& uma visita mais exploratéria
pede por personagens para 0 enredo progredir em tempo real. Se
estamos no palco e ndo na audiéncia, nds queremos mais do que apenas
passear pelo cenario (MURRAY, 2003).

A mente do participante é o maior aliado para que a experiéncia
imersiva seja mais poderosa. E o desejo consciente de experienciar a
imersdo, que reforga ao invés de questionar a “realidade” vivenciada. E
a experiéncia de interagir e usar os objetos e vé-los funcionando como
deveriam em nossas maos que cria a sensacdo de fazer parte do mundo
ficticio (MURRAY, 2003).

Ao interagir no jogo, se as coisas que fazemos trazem resultados
tangiveis, estamos sentindo a Agéncia. Janet Murray (2003, p. 127)
define Agéncia como “[...] o poder satisfatorio de executar agdes
significativas e ver os resultados das nossas decisdes e escolhas. Nos

sentimos mais poder, sentimos que 0 cendrio esta sob nosso controle”.
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As novas praticas relacionadas a contacdo de histérias no século XXI,
apoiadas em tecnologias digitais permitem que os ouvintes/ leitores
vivam um “imaginario construido por tecnologia de ponta, cujas
produgdes culturais chegam mediadas pelo computador, internet (...)”
(BUSATTO, 2013, p. 97). A partir da presenca destes artefatos
tecnoldgicos cada vez mais constante no cotidiano, a interacdo das
pessoas com as histérias muda. De meros espectadores, os “ouvintes”
tornam-se produtores do contetido enquanto interagem com os sistemas.
A posicdo passiva ja ndo é mais suficiente em nenhum momento, ha
uma necessidade de participar, interagir ser o protagonista na vivéncia

que esta envolvido.

Indo na mesma corrente desta mudanga nas préticas de contacdo de
historias, os Roleplaying Games encaram uma perspectiva similar. Por
ser um jogo de contacdo de historias, a narrativa e a interacdo estdo
sempre presentes, formando bolsGes de interesse. Mas o0 que mais
exemplifica a Agéncia é a participacdo dos jogadores como
protagonistas na histéria. Agéncia é diferente de manter os jogadores
ocupados. A realizacdo de agBes mecéanicas sem a possibilidade de
escolha pelo jogador, que ndo estdo relacionadas com as inteng¢fes do

jogador estdo distantes do real sentido de Agéncia.

O terceiro prazer do meio identificado pela Janet Murray é a
transformacdo, um conceito extenso e multiplamente definido. Para que
0 jogador sinta o prazer da transformacdo é possivel que ele perceba
uma mudanca gerada nele enquanto joga, percebidas nas suas emocdes e

comportamentos. Desta forma vemos claramente o salto da narrativa do
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jogo para a vida real, gerando mudangas significativas também em

outros contextos.

Outra definicdo relacionada a transformacdo é a mudanca que
promovemos no jogo ao executarmos nossas acfes. Cada vez mais sdo
langados jogos customizdveis e modulares a ponto de os jogadores
terem a capacidade de criar de diversas formas dentro do jogo, alterando
a sua personagem fisicamente e definindo suas caracteristicas
psicolégicas, sendo possivel mudar os cenarios, ou mesmo criar fases de

jogo, missdes ou objetivos.

Ha ainda uma terceira definicdo sobre transformacdo, relacionada as
diversas realidades vistas no jogo. O jogador acaba por vivenciar mais
pontos de vista e sensibilidades, ndo apenas uma realidade e uma visdo
sobre a realidade, exercitando dessa forma a empatia no seu sentido
mais categorico, ao perceber sentimentos e percepcles de diferentes

personagens.

A transformacdo é o maior objetivo da educacdo, primeiro
transformando o homem, para que entdo ele possa mudar o mundo a sua
volta. Um dos grandes pensadores de qualquer tempo na area da
educacdo é Paulo Freire, que defende a capacidade da transformacéo a
partir da oportunidade do individuo de olhar a sua volta de maneira

critica, aberto a entender, discutir e crescer com essa experiéncia.
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3.6.1 Paulo Freire e os Prazeres do Meio Educativo

Paulo Freire (2016) é o maior educador brasileiro e um dos mais
influentes pensadores no mundo inteiro. A maneira como ele buscou
uma transformacdo do mundo através da educacdo cativa pessoas a
buscarem ser motores para esta mudanca. A partir de seus ideais, as
praticas didaticas devem dar condi¢Bes para que os individuos sejam
valorizados por sua cultura e conhecimentos, promovendo a autonomia

dos alunos em processos que garantam a interacao social.

Ao contestar a educacdo bancéria, que busca depositar nos alunos os
conhecimentos e valores entendidos como valiosos pela sociedade, ao
imaginar uma pedagogia que empodere os alunos e faca os seus olhos
brilnarem ao viver suas aprendizagens, Freire abre o espago necessario
na educacdo para a entrada de metodologias ativas e divertidas. Além
disso, os alunos poderdo entender seu contexto de maneira critica,
repensar sua participacdo nos nucleos comunitarios que vivem e eles

préprios serem chave para a mudanca de suas condi¢des de vida.

Janet Murray define os prazeres do meio digital como sendo Agéncia,
Imersdo e Transformacdo, e Paulo Freire buscava destacar prazeres
semelhantes na educacdo, como grandes forcas motrizes da
transformacdo do individuo e da sociedade. A agéncia, ao promover a
autonomia e protagonismo do aluno, visando sempre que o aluno
consiga se perceber em seu espago e contexto, e pensar que a educagéo
seria a grande responsavel pelo poder do aluno sob sua prépria vida,

determinando seus caminhos. A transformacdo, como sendo o grande
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objetivo da educacdo, e a possibilidade de se perceber aprendendo e

mudando a partir do contato com o outro.

Quanto a imersdo, € comum nos sentirmos deslocados das tarefas que
realizamos na escola, como se ndo entendéssemos o que fazemos nela,
pensando até mesmo se deveriamos estar l4. Que imersdo maior
poderiamos sentir, do que quando nos damos conta do mundo em que
estamos, e da parcela de participacdo que nos cabe? Sentimos que
pertencemos a0 mundo a nossa volta quando estamos em contato real e

cru em comunidade, compartilhando experiéncias e aprendizados.

A revolucdo cultural digital que ainda estamos vivendo esta alterando
abruptamente o cotidiano e fornecendo maneiras diferentes de ver,
entender e interagir com o mundo. A percepcdo do usuario que ele tem
poder para entrar nos diversos mundos criados e se sentir dono deles,
alterando-os, mexendo livremente de acordo com sua prépria visdo e
intencdo é uma dessas caracteristicas marcantes. Os jogos digitais, desde
sua concepcao lidam com a ideia de participacdo ativa do usuario, e séo

a maneira mais elegante e clara de demonstracdo desses poderes.

Agora nos debrugcaremos sobre a maneira que esses jogos sdo criados,
proporcionando ao jogador momentos de interagdo com o artefato de
modo a se sentir como parte dele e criador de seu contetdo. Os
jogadores criam suas narrativas dentro dos jogos, se sentem poderosos

ao perceber os prazeres do meio e motivados a continuar engajados.
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3.7 Cultura Digital e Game Design

Este item visa apresentar o contexto atual no qual estamos buscando
encontrar praticas didaticas para os professores utilizando elementos de
jogos. E perceptivel a forca que o digital, as redes sociais e os mundos
virtuais atuam sobre o nosso cotidiano. Os jogos digitais possuem um
papel bem relevante, tendo chamado a atencdo em diversos aspectos, do
faturamento como midia de entretenimento até a utilizacdo de suas
praticas de desenvolvimento e criagdo em &reas como marketing,
educacdo e gestdo empresarial. Os designers de jogos séo hoje 0s hovos
gurus com solucBes inovadoras para qualquer area que almeje engajar
pessoas em suas atividades e para planejar o uso de jogos na educacéo,

parece necessario entender melhor este cenario.

Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde as
velhas e as novas midias colidem, onde midia
corporativa e midia alternativa se cruzam, onde o
poder do produtor de midia e o poder do
consumidor interagem de maneiras imprevisiveis.
(JENKINS, 2009 p. 29)

Henry Jenkins foi precursor no entendimento dos rumos que o cotidiano
estava caminhando com o desenvolvimento das novas tecnologias da
informacdo e comunicagdo. Em “A Cultura da Convergéncia” ele
destaca trés caracteristicas que determinam o rumo das novas midias e
sua influéncia em nosso modo de viver. A primeira, a convergéncia das

midias, se refere a um
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[..] fluxo de conteldos através de mudltiplas
plataformas de midia, & cooperacdo entre
maltiplos  mercados  mididticos e  ao
comportamento migratério dos publicos dos
meios de comunicacdo, que vao a quase qualquer
parte em busca das experiéncias de entretenimento
que desejam. (JENKINS, 2009, p. 29)

A Cultura Participativa, a segunda das trés caracteristicas levantadas por
Jenkins no livro “Cultura da Convergéncia”, destaca o papel
predominante do consumidor que passa a ter maior poder de escolha
sobre 0 que serd consumido em midias dispersas, de forma que a
interacdo entre produtor e consumidor passa a ser mais intensa, ndo
sendo ainda definido regras para esse contato continuo (JENKINS,
2009).

A dispersdo textual por diferentes linguagens e midias promove
reformulagBes no ecossistema audiovisual, criando novas formas de
envolvimento que englobam e expandam as antigas préaticas de producéo

e consumo de contetido.

Essa mistura densa e complexa de linguagens,
feita de hiper-sintaxes multimidia - povoada de
simbolos matematicos, notagdes, diagramas,
figuras, também povoada de vozes, som, musica e
ruidos -, inaugura um novo modo de formar e
configurar informagdes. (SANTAELLA, 2013, p.
356)
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Como na academia, em que ocorre a tendéncia de trabalharmos em
equipes altamente especializadas, 0 contato com as midias também esta
sendo regido pela Inteligéncia Coletiva, a Gltima das caracteristicas da

cultura da convergéncia definidas por Jenkins.

Por haver mais informacdes sobre determinado
assunto do que alguém possa guardar na cabega,
ha& um incentivo extra para que conversemos entre
noés sobre a midia que consumimos [...] Nenhum
de nds pode saber tudo; cada um de nds sabe
alguma coisa; e podemos juntar as pegas, se
associarmos nossos recursos € unirmos nossas
habilidades. A inteligéncia coletiva pode ser vista
como uma fonte alternativa de poder midiatico.
(JENKINS, 2009, p. 33)

Da mesma maneira que Jenkins percebe o papel das novas midias ao
moldar a forma das pessoas se relacionarem, Jane McGonigal entende
gue a conectividade social mais forte criada a partir dos games
desenvolve redes de apoio onde todos os envolvidos se beneficiam. As
interacdes positivas nesses meios geram emogdes prd-sociais
(MCGONIGAL, 2011).

A condicdo em que estamos com estas novas midias, permitindo o
contato com outras pessoas, pouco importando a localizacdo e afazeres
no momento, passa a ideia de onipresenca, “corpo, mente ¢ vida
ubiquas. (...) a ecologia midiatica hipermdvel e ubiqua afeta, sobretudo,
a cognicéo humana” (SANTAELLA, 2013, p. 16).



83

Esta visdo sobre o impacto das novas midias na cultura é similar a de
Stuart Hall, identificando-as como capazes de encurtar distancias,
tornando a organizacdo da sociedade global mais proxima, gerando
novos sistemas nervosos que enredam numa Unica teia sociedades com
diferentes histérias € modos de vida, situadas em diferentes fusos
horéarios (HALL, 2003).

Outro aspecto que precisa ser levado em consideragcdo a respeito da
cultura digital, principalmente no que diz respeito aos games, é a forte
tendéncia que eles possuem de fascinar e envolver seus usuérios,
imergindo os jogadores num meio especifico. Para Huizinga, este era o

circulo magico.

Para criar jogos fascinantes, ndo ha uma férmula secreta, mas a Teoria
do Fluxo de Csikszentmyhalyi é muito utilizada no desenvolvimento de
jogos, visando torna-los mais interessantes, até mesmo para estimular
sessOes longas e ininterruptas, onde o jogador simplesmente “ndo

consegue parar” de jogar.
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Gréfico 5: Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi

Frustracao
Muito Dificil!!

Nivel de desafio

Tédio

Muito Facil!!

Nivel de habilidade

Fonte: Elaborado pelo autor

O conceito de fluxo foi criado inicialmente para estudar o transe no qual
profissionais como artistas plésticos e jogadores de basquete se sentem
ao comegar uma sequéncia virtuosa de acertos ou surtos de criatividade
em que eles descrevem perceber pouco de seu entorno, a ndo ser o que
diz respeito a sua pratica. Quando a pessoa estd no “Fluxo” é como se o

préprio tempo ficasse esquecido.

O Fluxo é o estado em que as pessoas se sentem
ao executar uma tarefa ou participar de uma
atividade em que seu nivel de habilidade é
compativel com o nivel de dificuldade, tornando a
acdo prazerosa ao ponto da pessoa perder nogao
do tempo enquanto a executa, parecendo que mais
nada interessa enquanto esta imersa na atividade.
(MEDEIROS; SANTOS, 2017, p. 1126)
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As criancas sdo as mais afetadas pela aura mesmerizante dos jogos,
fazendo-os ficar horas ininterruptas jogando em frente a televisdo ou
aparelho mdvel. E logo que foi percebida esta tendéncia dos jogos,
diversos pesquisadores passaram a estudar com mais afinco a
capacidade de atrair e manter o interesse pelas suas atividades. A Teoria
do Fluxo passou a ser uma teoria diretamente aplicada na construcdo de

jogos, servindo de guia para desenvolvedores de jogos iniciantes.

A medida que pesquisas sobre criagdo de jogos evoluiram, estruturas
mais complexas foram elaboradas para gerir o0 processo de

desenvolvimento. A seguir serdo apresentados dois desses modelos.

3.7.1 Estruturas para o Desenvolvimento de Jogos - MDA e As
Lentes de Schell

A estrutura MDA foi desenvolvida por Robyn Hunicke, Marc LeBlanc e
Robert Zubek (2004) de maneira que cada componente pode ser
imaginado como um ponto de vista do jogo, cada um sendo separado,
mas ligados pelas suas fungdes. Da perspectiva do designer, a mecanica
d4 espaco para a dindmica, que em seguida da espago para as
experiéncias estéticas especificas. A partir da perspectiva do jogador, a
estética da o tom, que surge a partir das dinamicas observaveis e
posteriormente nas mecanicas, sendo que algumas mecanicas nem

chegam a ser percebidas pelo jogador.
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Quando trabalhando com jogos, é relevante considerar as perspectivas
de ambos, o jogador e o desenvolvedor. Isto ajuda a observar como
mesmo as pequenas mudangas em uma camada podem resultar em uma
sequéncia de outras. Além disso, pensar a partir do ponto de vista do
usuario fortalece o desenvolvimento do jogo focado na experiéncia, €

nado nas caracteristicas do prdprio jogo.

A pratica de pensar na experiéncia do jogador ajuda a criar modelos
mais divertidos para o jogo. Mas falar sobre diversdo em jogos ndo é um
assunto simples, porque o vocabuldrio utilizado é restrito. Ao descrever
a estética de um jogo, é necessario se afastar de palavras como diversdo

e jogabilidade, passando a utilizar palavras e termos mais diretos.

De acordo com Robyn Hunicke (2004) dentre os tipos de diversdo

relacionados aos jogos, é possivel elencar:

Tabela 1: Prazeres Estéticos dos videogames

Sensacéo Jogo como prazer sensorial

Fantasia Jogo como faz-de-conta

Narrativa Jogo como drama

Desafio Jogo como apresentacdo de obstaculos
Amizade Jogo como estrutura social

Descoberta Jogo como territério inexplorado
Expressao Jogo como autodescoberta

Submisséo Jogo como passatempo
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Fonte: HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004

Para que as experiéncias estéticas gerem esses tipos de diversdo de
maneira planejada, é necessario desenvolver os sistemas dindmicos. Por
exemplo, o desafio é criado através de elementos como tempo e
oponentes. A amizade pode ser fortalecida ao compartilhar informagdes
através de certos membros de um time, ou exigindo condi¢des de vitdria

gue sejam mais dificeis de atingir sozinhos.

Ja as mecénicas sdo acdes, comportamentos e mecanismos de controle
oferecidos aos jogadores dentro de um contexto de jogo. Mecanica e
elementos de jogo formam juntos a base para os sistemas dindmicos de

jogabilidade.

Ao mudar o foco entre os trés niveis de abstracdo da estrutura MDA, é
possivel criar conceitos para o comportamento dinamico dos sistemas do
jogo. Compreender 0s jogos como sistemas dindmicos ajuda a
desenvolver técnicas para um ciclo constante de melhorias, permitindo
gue se aumente o controle sobre desfechos indesejados, e assim ajustar
0s comportamentos desejados. Ao compreender como as decisdes
formais sobre jogabilidade impactam na experiéncia do usuario final,
sera possivel decompor a experiéncia, e utilizad-la para gerar mais

desenvolvimentos.

Jesse Schell é um desenvolvedor de jogos, professor de game design no
Carnegie Mellon University's (CMU), Entertainment Technology Center
(ETC) e CEO da empresa Schell Games que ficou internacionalmente

conhecido pela publica¢do do livro “The Art of Game Design”. A partir
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de uma revisdo completa sobre as praticas sendo utilizadas para a
criacdo de jogos, 0 autor traz aspectos tedricos, analiticos e praticos que
ajudam a entender os procedimentos e cuidados para a criacdo de bons
videogames. A principal caracteristica do livro sdo as cem lentes que
ajudam a olhar e entender o jogo a partir de facetas especificas, como:
definicdes e fundamentos de jogo, e até questdes relacionadas ao lucro e
ao mercado (MEDEIROS; SANTQOS, 2017).

3.7.2 Influéncias dos Roleplaying Games em jogos digitais

A evolucdo da tecnologia investida nos games ou jogos digitais,
possibilitou uma narrativa mais complexa, surgindo jogos onde a
construcdo e progressdo das personagens e as decisdes sobre os
caminhos a tomar ficavam nas maos do jogador. Estas caracteristicas
sdo similares a0 RPG de mesa, e estes jogos também ficaram
conhecidos como RPG (NOVAK, 2010). Atualmente j& é dificil dizer
qual jogo ndo se utiliza de algum elemento inspirado nos Roleplaying

Games de mesa.

Jogos de tiro em primeira pessoa (FPS) como as séries “Call of Duty” e
“Battlefield” usam a evolugdo da personagem e aprendizado de
habilidades., Jogos de simulacdo de esportes — como futebol ou basquete
— podem ser jogados como um atleta no decorrer de toda a sua carreira,

vendo-o crescer em habilidade, sendo negociado por times cada vez
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maiores e atingir o apice ao ser convocado para jogar na selecdo de seu

pais.

3.8 O Herdi pode surgir dos lugares mais improvaveis

Até aqui neste capitulo foram apresentadas ideias de especialistas de
diversas areas para que pudéssemos abordar o tema Roleplaying Games
e praticas didaticas. Visando mitigar dlvidas, o trecho subsequente

busca esclarecer as defini¢Bes relacionadas ao jogo e ao RPG.

Os Roleplaying Games, ou Jogos de Interpretacdo de Personagens,
possuem em seu nome a palavra jogo, mas ao observar ou vivenciar a
préatica, alguma estranheza é detectada. E um jogo, mas ndo possui
vencedores e perdedores, ndo tem a ideia de competicdo, e, em diversos
casos, ndo hd um momento definido quando os participantes atingem o

objetivo final e a partida ou sessdo acaba.

Somente por essas caracteristicas € natural que muitas pessoas retirem o
RPG da sua classificacdo de jogo, ndo o colocando na mesma categoria
que xadrez ou voleibol, por exemplo. Como o RPG se passa
principalmente no imagindrio coletivo dos participantes, muitas vezes é
mais semelhante & contacdo de historias e teatro improvisado do que a

jogos. O que nos leva a seguinte questéo:
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3.8.1 O que € Jogo?

O jogo estd presente mesmo antes da cultura e possui um papel
preponderante na organizagdo da sociedade (HUIZINGA, 2001). As
criancas brincam de faz de conta, onde se permitem agir como outras
pessoas, experimentando papéis diferentes, possibilitando a vivéncia de
coisas de adultos. Desta maneira elas se preparam para a vida futura
(VYGOTSKY, 2007).

Na cultura atual, o jogo tem tomado uma posi¢do de protagonismo na
vida das pessoas, 0s esportes sdo responsaveis por mobilizar multiddes e
por alterar a configuracdo e infraestrutura de cidades (ALMEIDA,
GUTIERREZ, 2009). Os jogos digitais, também chamados de games, ja
estdo consolidados como a inddstria do entretenimento que mais
movimenta dinheiro, sendo praticado por diversas pessoas, nhdo
importando género, idade ou classe social. Alguns autores ja identificam
0s games como uma forma de expressdo, comparando com a literatura, o
cinema e as artes plasticas (SANTAELLA, 2013).

Para compreender o que é jogo, Jane McGonigal buscou a definicdo de

Johann Huizinga:

[...] atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo
e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de

um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
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consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’.

(HUIZINGA, 2000, p. 2)

A partir deste conceito, McGonigal levantou quatro caracteristicas que

sdo comuns a qualquer jogo: objetivo - meta a ser atingida pelo jogador

no jogo; regras - orientagdes, meios para alcancar a meta; participacdo

voluntéria - aceite das regras do jogo pelo jogador; e feedback - retorno

gue o jogador obtém a partir do seu desempenho na partida,

visualizando o alcance do objetivo do jogo.

Tabela 2 - Caracteristicas presentes em todos os jogos

Objetivo Regras Participacdo Feedback
Voluntaria
Meta a ser Orientacdes, | Aceitacdo das Retorno que o
atingida pelo | meios para | regras do jogo jogador obtém a
jogador no alcancar a pelos partir do seu
jogo. meta. jogadores. desempenho na

partida,
visualizando o
alcance do objetivo
do jogo.

Fonte: MCGONIGAL, 2011 - Dados trabalhados pelo autor

Ao levantar estes quatro itens como os determinantes para identificar

uma prética ou atividade como um jogo, McGonigal d4 um grande passo
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para uma compreensdo bem abrangente sobre jogo, incluindo atividades

puramente cooperativas como 0s Roleplaying Games.

3.8.2 RPG - O que séo os Jogos de Representacédo de Papéis?

Hoje, os Jogos de Representacdo de Papéis (RPG, do inglés:
Roleplaying Games) se misturam aos jogos eletrénicos e on-line, mas
possuem suas origens em jogos de simulacdo de guerra (wargames). Sua
génese foi, na década de 1970, como um jogo de mesa e é praticado
também neste formato desde entdo (BRITO, 2014). O jogo se passa em
volta de uma mesa, com todos os jogadores na maior parte do tempo

sentados.

Os RPGs de mesa séo praticados com um grupo de cinco a sete pessoas
em média, onde um dos participantes sera o narrador, ou mestre do jogo,
enquanto 0s outros representam personagens da historia. Existe um
sistema de regras que facilita a identificacdo de aptiddes das
personagens para alguns feitos e a probabilidade de sucesso das acgdes

declaradas pelos jogadores.

E comum a utilizacdo de dados multifacetados para representar as
diferentes probabilidades em jogo, mas alguns sistemas ja utilizaram
cartas, ou mesmo o “pedra-papel-tesoura” para conseguir definir sucesso

ou fracasso das agoes.
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Figura 9: Dados utilizados pelo meu grupo de RPG

Fonte: Arquivo pessoal (cedida por Jodo Roméo)

O cenario: o ambiente do jogo, revela muito do que esperar sobre a
historia que esta sendo criada, numa determinada campanha de RPG o
cenario pode ser um mundo de magia e forga, como as historias em
Hyboria criadas por Robert Howard, ou um mundo de misticismo e
ordens de cavaleiros, como o representado nos Romances Arturianos.
Um dos RPGs mais conhecidos e jogados atualmente no mundo é o
Chamado de Cthulhu, todo ele baseado nos mitos criados por H.P.
Lovecraft em seus livros e contos. Muita inspiracdo para 0s cenarios de
RPG vem da literatura, assim como o RPG ja inspirou a escrita de

diversos livros que se tornaram best-sellers. A saga de “Dragonlance”
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surgiu de um cenario de Dungeons and Dragons, e vendeu diversos

livros, sendo os mais conhecidos a trilogia “Cronicas de Dragonlance”.

Outra caracteristica comum dos cenarios de RPG é a utilizacdo de
informacBes de diferentes espagos. Um cendrio pode ser todo
desenvolvido com base nas lendas japonesas, mas a ideia principal da
trama ser tirada de um filme atual e o vildo ser criado inspirado numa
personagem de videogame. Estas misturas sdo possiveis e incentivadas

para que narradores e jogadores tragam sua bagagem cultural.

As criancas, quando brincam com seus bonequinhos, misturam o
cowbay e o indio com os super-herdéis, com a familia de gatos listrados e
com quaisquer brinquedos que estiverem disponiveis. Como no filme
longa metragem “Uma Aventura Lego”, onde a acdo acontece a partir de
guando a crianca mistura os seus brinquedos, a sopa cultural dos
jogadores de RPG também sera a principal fonte de inspiracdo para as

narrativas criadas durante o jogo.
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Figura 10: Uma Aventura Lego

Fonte: https://medium.com/

A valorizacdo do contexto de cada participante se torna relevante,
trazendo a percepc¢do de autoria e propriedade do contelido para cada um
dos envolvidos. Na criacdo das narrativas de RPGs a tentativa de atrair
jogadores a partir de seus prdprios interesses e contribuicdes muitas
vezes se choca com a intencdo do narrador ao trazer verossimilhanca e

um tema especifico para a historia.

O narrador inicia uma historia buscando desenvolver drama e uma
atmosfera tensa, somente para na criacdo das personagens ver 0S
jogadores criando personagens inspirados no Pernalonga e Patolino. O
quanto o narrador deve abrir mao de suas expectativas e “linhas
editoriais” para acolher os jogadores? Nao ha uma resposta perfeita para
essa pergunta, mas ceder a vontade dos jogadores é tdo ou mais

importante quanto a intencéo inicial do narrador.


https://medium.com/
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Ao tratar de questbes educacionais, a situagdo muda um pouco, mais
tarde discutiremos o papel de um narrador/professor como mediador
dessas interagcBes com diferentes fontes culturais, auxiliando a trazer a
tona as informacdes relevantes para que os jogadores/alunos saiam com
a possibilidade de transpor essas experiéncias, conseguindo relacionar

com fontes histdricas ou mesmo com situagdes da sua vida.

A principal caracteristica dos RPGs é a personificacdo: a imersdo do
jogador no papel de uma personagem com caracteristicas que a
diferenciam do jogador. O jogo é vivenciado através desta Gtica, em que
0 jogador interpreta outra pessoa, tomando decisdes e atuando como se
fosse a personagem. O mestre ird elaborar um roteiro prévio e atuara
como um contador de historias, narrando as situa¢fes vividas, enquanto
0s outros jogadores decidem o que suas personagens fazem na histéria
(CRAWFORD, 2014).

E comum a utilizagdo de alguns apetrechos como miniaturas,
marcadores, fichas de personagens, mapas com a intencdo de ajudar na
visualizacdo das cenas descritas. Além disso, pela longa duragdo das
partidas, é comum a presenca de petiscos e bebidas na mesa enquanto o

jogo esta acontecendo.
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Figura 11: Tipica mesa de RPG - Dados, Miniaturas, Mapas e Salgadinhos

Fonte: Arquivo pessoal (cedida por Jodo Romao)

O foco do RPG estd na apresentacdo de desafios que devem ser
vencidos pelo grupo, todos juntos, usando a criatividade e por meio de
atividades colaborativas. Estas sdo caracteristicas marcante dos RPGs,
onde é esperado que haja colaboracéo entre os jogadores, minimizando a
competicdo e sem a necessidade de haver vencedores e perdedores
(BURCKHARDT, 2004).
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3.9 RPG - Caminhos Narrativos entre o analdgico e o digital

Os Roleplaying Games podem ter um papel relevante nesta empreitada
para encontrar maneiras de “salvar a educag@o”, e o Brasil tem sido
pioneiro em estudos relacionando o RPG com a educagdo. Desde o final
da década de 1990 sdo publicadas pesquisas académicas sobre o tema e

sdo promovidos simpdsios de RPG e Educacdo.

Uma critica forte e contundente as pesquisas relacionadas ao uso do
RPG como uma ferramenta didatica diz respeito a falta de apropriacéo
dos professores sobre o contedido do jogo, sendo um mero reprodutor de

ac0es ja postas:

Subentende-se logo que o professor ndo domina
0s mesmos contelidos que o autor do livro, nem os
meios de chegar a esse dominio por si s0. Vé-se
ainda que a aposta ndo é em fornecer ao professor
uma via de acesso a esse dominio. H& uma clara
divisdo de papéis: a uns cabe a autoria, a outros o
consumo e a obediéncia [...] Corre-se o risco de
passar a encarar a profissdo de professor como
uma funcdo exclusivamente técnica, por assim
dizer, atribuindo-lhe a aplicacdo pratica de
conhecimentos produzidos alhures — 0 RPG torna-
se, com efeito, ‘ferramenta’, no sentido concreto
da palavra, enquanto o magistério se aproxima da
condicdo do operario. (FAIRCHILD, 2007, p.127)
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O estudo do RPG na educagdo ndo é novidade, mas por vezes sua
pratica é entendida como uma reproducdo das técnicas ja existentes,
como um floreio que embeleza a atuagéo, mas ndo gera mudanca efetiva
na concepcao educacional praticada. E evidente que, caso haja interesse
numa mudanca real, devem acontecer alteragdes em diversos ambitos,
mas o presente trabalho sugere a utilizacdo de praticas didaticas que
possam ser aproveitadas em escolas que visam promover uma agédo
docente significativa e autoral, em que os alunos possam se envolver nas

atividades e estender a atuacgdo para outros circulos de convivéncia.

Ndo é esperado que a pratica didatica mude sem clamores e
reivindicacdes, assim como o surgimento de novas midias esta longe de
ser um evento pacifico. Choques entre o novo e 0 antigo sdo frequentes
e salutares para refletir e reinventar suas formas de uso, assim como Jost
(2011) destacou a luta intermidias ao relatar as criacBes e

transformac0es a partir das interagdes entre TV e internet.

Essa luta do novo procurando sobrepujar o velho, que ndo se rende sem
luta, é tdo antiga quanto a propria histdria do homem e é abordada em
diversos mitos. Os filhos que desejam tomar o lugar dos pais séo
relatados desde as historias do Monte Olimpo, onde os deuses que estdo
no poder precisam lutar contra a sua prole — muitas vezes os devorando
— para manter o status. Neil Gaiman (2011) demonstrou a proximidade
deste embate com os tempos atuais ao escrever “Deuses Americanos”,
onde os deuses antigos (nordicos, egipcios, gregos, africanos) perdem
forca pela adoragdo da humanidade a novas divindades, como as
rodovias, a midia, a TV e a internet. A luta da tradicdo com a inovacao

acaba por incluir as pessoas comuns que no seu cotidiano, em pequenas
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decisdes, definem o que véo fazer e ajudam a indicar os vitoriosos em

cada batalha.

A partir desse prisma, 0s jogos de representacdo de papéis (RPGs) sdo
um campo de batalha intenso, ao trabalhar diretamente com a
capacidade de criacdo espontanea dos jogadores, enquanto buscam
sistematizar esse caos da criagdo com regras e mecanicas. A0 mesmo
tempo em que historias sdo compartilhadas e criadas em volta de uma
mesa, assim como ja eram feitas ha milhares de anos por todas as
culturas conhecidas, o processo criativo é direcionado por processos
modernos que permitem alto nivel de envolvimento dos jogadores nas

historias.

Os jogos digitais conseguem replicar um nivel préximo de imersdo,
porém dependem de programaces que prevejam todos 0s
acontecimentos, enquanto o narrador no RPG cria a histéria de maneira
dindmica e fluida. E comum as participacdes dos jogadores ajudarem a
direcionar a histéria de maneira que o préprio narrador ndo pudera
imaginar antes. Mas essa diferenca entre os jogos digitais e 0 RPG de
mesa dependem muito da experiéncia e pratica do narrador, assim como
a evolucdo das inteligéncias artificiais (IA) e o investimento na casa dos
milhdes de dolares na produgdo de jogos digitais tem ajudado cada vez

mais a criar experiéncias em jogos digitais mais imersivas.

O processo criativo do narrador inicia muito antes do encontro com 0s
jogadores, porém sdo as suas interacbes com 0s jogadores que VAo
alimentar os roteiros pré-estabelecidos de maneira que a histéria seja de

fato cunhada. Por mais que modelos e roteiros ja estejam prontos, a
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autoria das historias e vivéncias é imediata e efémera, professor e alunos
se debrucam sobre o conteddo, tornando as acBes de suas
personificacbes em marcos que identificam o caminho a seguir. Desta
forma os conflitos e desafios vividos assim como as consequéncias dos
atos dos personagens sdo de autoria dos ali presentes, e a liberdade deste
pequeno grupo é total, pois dali estas vivéncias s6 sairdo nas mentes de
cada um dos presentes, sendo fluidas e dindmicas. Em comparacéo,
podemos fazer uma relagdo entre o narrador e seus jogadores e a a¢do do
professor com os alunos, onde cada aula € um evento Unico, um
encontro de mentes que anseiam por aprender e compartilhar, os livros
didaticos e outras diretrizes tornam-se secundarias diante da poténcia

experimentada pelo encontro entre professor e alunos.

Quando um RPGista inicia sua carreira docente é natural que comece a
estabelecer relagdes entre RPG e educagdo e como suas atividades no
hobby poderiam ser aproveitadas em sua pratica pedagdgica. O
professor j& tende a buscar diferentes fontes de inspiracdo para
incrementar sua atividade docente, entdo esta pode se tornar apenas mais

uma delas.

Ao incrementar a técnica ja estabelecida com elementos provenientes de
sua bagagem cultural, o professor vai se constituindo como um
profissional (nico. Esta troca entre o conhecimento consolidado
proveniente da formacdo docente com o contexto de vivéncias do

professor é essencial para o seu desenvolvimento.

Agora que foi reunida bastante informacdo a respeito dos herois da

educacdo de outrora e sobre 0s novos aventureiros que estdo
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desbravando as cavernas e calabougos da educacdo com préaticas
didaticas de vanguarda, é possivel comecar a estabelecer relagdes e criar

portais entre estes dois mundos: O RPG e a Sala de Aula.
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4. MILHARES DE MUNDOS, INFINITAS POSSIBILIDADES
Ou a analise de livros de RPG buscando

ferramentas de auxilio para as praticas didaticas.

No presente capitulo é feita a discussdo e analise dos trés temas
extraidos de livros de RPG que possuem aderéncia as teorias de
educagdo e cultura digital abordadas. O primeiro é o livro “Mago: O
Despertar”, representando a série de livros das “Cronicas das Trevas”,
onde foi identificada sua aderéncia a teoria de Antoni Zabala sobre os
conteudos procedimentais, factuais e atitudinais. O segundo livro é “A
Lenda dos Cinco Anéis”, que apresenta uma forma de construir as
narrativas de maneira a buscar forte imersdo dos jogadores no cenario
apresentado (um Japdo antigo com aspectos de fantasia mitica) que
corrobora os prazeres do meio cunhados por Janet Murray. O ultimo
livro abordado ¢ “Numenéra”, um RPG construido para que os
jogadores percebam o poder sobre os destinos de suas personagens
enquanto o narrador possui uma atuacao clara na mediagdo das agdes e
escolhas, se assemelhando ao que Vygotsky e Feuerstein entendem

sobre a atuacdo do educador.

4.1 Metodologia

Os livros utilizados no estudo foram selecionados de acordo com os
referenciais educacionais, aderéncia aos conceitos de media¢do e as

conveniéncias relacionadas a disponibilidade e compreensdo da maior



104

parte da comunidade. Para o melhor uso dos itens como ferramentas
pedagdgicas dos professores, serdo identificadas as relagbes com as
concepgbes pedagdgicas referenciadas, buscando constatar estas

informacOes durante a analise de resultados.

A pesquisa sobre os livros é considerada, quanto aos procedimentos,
uma pesquisa documental, pois ao comparar com a pesquisa
bibliografica, Silveira e Cordova (2009, p.37) afirmam que “a pesquisa
bibliografica utiliza fontes constituidas por material ja elaborado,
constituido basicamente por livros e artigos cientificos localizados em
bibliotecas. A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas
e dispersas, sem tratamento analitico”. O conteido do material estudado
ndo tem a funcdo de fazer progredir o conhecimento cientifico a respeito
do tema, e sim de entreter, atrair aficionados pelo RPG. Estes materiais
entdo ndo estdo prontos e preparados para 0 uso educacional. Ainda
guanto aos procedimentos, é classificado também como um estudo de
caso, como Fonseca caracteriza, ao ser citado por Denise Tolfo Silveira
e Fernanda Pacheco Cdérdova, pelo interesse em “(...) descobrir o que ha
numa situacdo de mais essencial e caracteristico. O pesquisador ndo
pretende intervir sobre o objeto a ser estudado, mas revela-lo tal como
ele o percebe” (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p-39).

A utilizacdo de alguns livros referenciais de Roleplaying Games como
exemplos especificos para esta pesquisa, sem a pretensdo de exaurir
todas as escolhas possiveis, revela a proximidade com o Estudo de Caso

como procedimento metodoldgico.
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Com a intencdo de tornar materiais que possam ser encontrados e
utilizados por professores os objetos desta pesquisa, foram definidos os
seguintes critérios para selecionar os livros mais adequados para o
processo:

e Livros distribuidos no Brasil e encontrados nas principais

livrarias,
e VersGes mais recentes dos sistemas de regras e ambientacgdes,
e Regras mais simples, de facil compreenséo,
e Livros com maiores tiragens,

e Livros completos, para que o conteddo ndo fique disperso em

varios titulos.

Ao definir esses critérios, ndo se pretende montar uma lista completa de
livros de RPG para uso na educacdo, mas torna-se possivel dar
condi¢des para que professores e outros interessados na pesquisa
possam ter acesso ao material facilmente, sem tornar necessaria a
aquisicdo de uma colecdo muito grande de materiais, € que o sistema de
regras seja adequado para jogadores e narradores sem experiéncia prévia
com RPGs.

E comum nos livros de RPG que algumas informacdes fiquem vagas a
respeito das escolhas para a construgdo de histdrias, enredos e desafios,
dando espaco para que o0 narrador crie as sequéncias narrativas. De um

lado, a liberdade é gratificante para os jogadores que buscam criar 0 seu
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material com autonomia, mas esta caracteristica pode ser vista como
falta de orientacdo nos livros base, que pode ser encontrada em
suplementos, livros adicionais vendidos separadamente. Esta
caracteristica precisa ser levada em consideracdo, para que as
informag0es relevantes para a presente pesquisa sejam obtidas com uma

guantia reduzida de materiais.

Alguns dos livros que tém grande valor e aderéncia a esta proposta ndo
sdo encontrados em portugués, entdo foram retirados da lista de escolhas
jogos muito conhecidos e populares, tais como o “Dungeons and
Dragons”, que, na sua Ultima iteragdo (a 5* edi¢do), ainda sO possui
material em inglés. As versfes mais antigas que possuem livros em
portugués ndo estdo mais sendo distribuidas, sendo de dificil obtengéo
para 0s novos interessados em RPG. H& uma pratica bem comum entre
0s jogadores de RPG com relacdo a troca e venda desses livros, porém
todas essas negociacGes sdo informais, e ndo caberia leva-las em

consideragdo para a pesquisa.

Os livros de RPG a serem estudados foram divididos em dois médulos
de analise: no primeiro sera levado em consideracao os livros ou trechos
do livro que apresentam as informagdes sobre o sistema de regras e
criacdo de personagens: sdo os livros que estdo disponiveis e sdo
utilizados tanto pelo Mestre quanto pelo Jogador. O segundo modulo de
andlise diz respeito as diversas ferramentas de auxilio ao Mestre para
criacdo das historias, sendo abordado: praticas para elaboracdo do
roteiro; criagdo de personagens secundarios, VvilGes, monstros;

apresentacdo de desafios e missfes; dicas de contacdo de historias e
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continuidade entre as histdrias, além da interpretacdo das personagens

do mestre.

Apos a definigdo dos livros para cada tema, serda realizado o processo de
andlise de contetido conforme Minayo (2007), em trés etapas: (I) Pré-
exploracdo, leituras flutuantes; (I1) Selecdo das unidades de andlise; e

(1) Categorizacdo e subcategorizagao.

I - Pré-Exploracéo, leituras flutuantes — essa etapa consiste em iniciar
a organizacdo do contelido, ainda de forma ndo estruturada. Toma-se
contato, conhece o contexto, para fluir impressées e orientacdes e uma
familiarizacdo com o conteldo. Esta etapa foi realizada ao entrar em
contato com os livros que poderiam ser selecionados para a pesquisa. A
partir dela foi possivel organizar a sequéncia da pesquisa, entendendo
quais autores de cada area (educacdo, cultura digital) poderiam ser mais
relevantes. Como os livros de RPG séo de referéncia, sua leitura
normalmente ndo é feita de maneira linear, e 0 contato com cada
capitulo ou trecho acontece a partir da necessidade que a histéria que
estd sendo criada pode demandar. A familiaridade com o material e
disposicdo de seu contetdo acaba sendo mais importante que dominar
todo o conteldo, assim como a necessidade de aprendermos a navegar

por todas as informac@es a disposi¢do a partir das midias digitais.

Il — Selecdo das unidades de analise — é a etapa da selecdo de
sentencas ou frases que denotem um tema. O tema é escolhido pelo
pesquisador, a partir de seus objetivos de pesquisa. Neste caso, 0s temas
ndo foram pré-definidos, a possibilidade de encontrar assuntos

relacionados & educacdo em pontos que ndo haviam sido ainda levados
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em consideracdo torna esta abertura inicial crucial. A partir da leitura
mais densa dos trechos do livro que foram identificados na etapa inicial,
sdo apontadas as sentengas que denotem a presenca de um tema que
possa ser relacionado a educacao. Esta analise € feita extensivamente em

todo o livro.

Il — Categorizacdo e subcategorizagdo — é 0 momento da
classificacdo dos elementos constitutivos de um conjunto por
diferenciacdo e reagrupamento segundo o género. Com as sentencas do
livro j& definidas e separadas, elas sdo agrupadas conforme definicGes
similares. Sdo formadas categorias que sdo as principais relacdes com

conceitos das teorias da educagéo abordadas.

Em algumas pesquisas, as categorias ja sdo pré-definidas (antes da etapa
1), porém nesta pratica, a partir da primeira etapa ja foram identificadas
possiveis categorias, porém ndo ha uma definicéo a priori das categorias
para pesquisa, somente a investigacdo de conteldos que possam ter

aderéncia a educacéo.

A etapa das leituras flutuantes é um ponto que ja vinha sendo feito ha
bastante tempo, pois foi a partir da pratica habitual de leitura de
materiais sobre Roleplaying Games que foi possivel verificar a presenca
de conteldo que poderia ser aproveitado por professores. Desse
interesse, inicialmente despretensioso, sem a intencdo de formar
contetido de pesquisa, em utilizar os materiais lidos para planejamentos
das aulas, germinou a semente que viria a se tornar esta dissertacao. A
selecdo da metodologia envolveu a escolha de agdes que refinaram o

processo até entdo bruto de planejamento didatico a partir de materiais
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relacionados aos Roleplaying Games. As etapas subsequentes ndo
faziam parte das atividades relacionadas ao planejamento didatico, e de
fato ndo eram conhecidas até o primeiro contato com as metodologias de
pesquisa durante esta dissertagdo. Portanto, foi necessario identificar e

estruturar as analises posteriores.

Os livros de RPG destacam o envolvimento e diversdo dos jogadores
como essencial para que as partidas sejam bem-sucedidas. Para isso,
uma bhoa parte do material publicado é voltado para jogadores também,

nao somente para o mestre/ narrador.

No processo de selecdo dos livros para leitura, estes foram divididos
entre 0s que sdo abertos aos jogadores, e aqueles que somente o narrador
deve ler. A restricdo para leitura somente do narrador costuma ser por
dois motivos: (1). Conter informagdes a respeito da trama, enredo ou
mesmo dos inimigos e desafios que podem ser apresentados aos
jogadores. Caso os jogadores leiam este material, muito de sua diversdo
no jogo é perdida. (2) Sao dicas e diretrizes para montar uma sequéncia
de aventuras e criar cenarios interessantes. Estas informacGes nédo séo
mandatérias ou nem mesmo necessarias para que 0s jogadores se

divirtam.

Os livros que contém informacfes fundamentais para a participacdo
efetiva dos jogadores nas sessGes de RPG, precisam apresentar o sistema
de regras e a construcdo de personagens, com todas as escolhas
possiveis para os jogadores. No caso do uso para a educagdo, cada
professor precisa entrar em contato com estes itens e selecionar o que é

mais interessante para seus objetivos previamente, pensando tanto no
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envolvimento do aluno quanto nos desenvolvimentos dos contelidos
escolares a partir das habilidades dos personagens construidos e/ou

interpretados pelos jogadores.

A escolha dos livros que serviriam de objeto de pesquisa foi dificil, sdo
muitos fatores para levar em consideracdo, mas a partir dos critérios ja
pré-definidos foi possivel estreitar a escolha entre algumas obras. O
processo de selecdo e exclusdo acabou deixando claro que era mais
adequado selecionar os mesmos livros para tratar tanto do contetido de
acesso livre (para narradores e jogadores), quanto o material de

conteudo exclusivo (somente para narradores).

4.2. Descrigdo e analise dos livros pesquisados

Para realizar um recorte a partir das categorias pré-definidas foi feita
uma pré-selecdo com livros que teriam potencial para ser utilizados, e
assim foram montadas duas listas de livros, uma para o sistema de jogo
propriamente dito, voltada para todos os jogadores e outra com a
listagem de livros usados majoritariamente por narradores. Estes foram
avaliados conforme os critérios estabelecidos para selecionar uma
guantidade mais reduzida deles, diminuindo o recorte. Somente apds
este crivo que foi possivel seguir adiante com a segunda etapa,
definindo as unidades para analise. Dentre os livros identificados

inicialmente para a analise no Manual do Jogador, 0s que apresentavam
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a ambientagdo de jogo, o sistema de regras e a construcdo das

personagens, destacaram-se:

GURPS Moddulo Personagens. Editora Devir, 2015 - Autor: Sean
Punch

Sistema de regras modulares, com possibilidade de tornar mais ou
menos complexo e facilmente adaptavel para varias ambientacdes
diferentes. A primeira vista, a possibilidade de ser modular, com regras
gue podem ser utilizadas conforme o interesse do Mestre/Educador
parece ser interessante. Mas isto acaba por exigir uma experiéncia maior
com o jogo para poder identificar o que é melhor selecionar. Nao é um
sistema adequado para iniciantes. Um professor que ja tenha experiéncia
com Roleplaying Games poderia aproveitar bem, mas queremos focar
em criar um material que possa ser utilizado pela maioria dos

professores interessados.

Dungeons and Dragons - Player’s Handbook. Editora Wizards of the
Coast, 2014 - Autor: Mike Mearls;

“Dungeons and Dragons” ¢ o primeiro RPG e de maior popularidade do
mundo, esta nova edicdo (a 5%) é marcada pela simplicidade e resgate
das caracteristicas mais antigas que marcaram o sistema. Focado em
fantasia medieval, com fortes influéncias da obra de J.R.R. Tolkien, este

material é essencial para conhecer mais sobre o que é o RPG. Além de
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ser um material caro, dividido em trés livros, esta escrito no idioma
inglés, e a previsdo de traducdo para o portugués foi divulgada somente

apos a defesa desta dissertacao.

DRAGON AGE RPG. Editora Jambd, 2016 - Autor: Chris Pramas;

O “Dragon Age” ¢ uma adaptacdo das historias de um RPG digital para
um RPG de mesa. E comum que universos interessantes criados para
outras midias sejam adaptados para 0 RPG. Diversos materiais sdo
derivados de outras fontes, o proprio D&D surgiu inspirado em “Senhor
dos Anéis”, mas outros sdo transposi¢cdes evidentes do mundo
imaginado pelos seus autores. A série de filmes “Guerra nas Estrelas”
gerou varias adaptacBes de jogos de RPG, assim como o universo de
“Jornada nas Estrelas”, os mundos criados para os quadrinhos de super-
heréis da Marvel e DC Comics que ja invadiram praticamente todas as
midias imaginaveis também tém suas versdes para Roleplaying Games,
bem como suas derivacdes sem utilizar os nomes dos her6is mais

conhecidos.

A série de TV “Game of Thrones” tem uma versdo oficial de RPG de
mesa, mas existem muitos outros universos ficticios que ndo possuem
versdes oficiais e sdo adaptados por fas, entre eles: Harry Potter, Naruto,
Pokémon, Resident Evil. A préatica de releitura de uma obra a partir de
seu uso numa outra midia, carregando caracteristicas das midias
anteriores foi definida por Richard Grusin (2000) como “remediagdo”, e

o livro Dragon Age é um excelente exemplo de remediacdo ao recriar
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uma obra de um jogo de RPG digital para um RPG de mesa. A relagédo
clara com jogos digitais o levou a ser um forte candidato avaliado para
esta pesquisa, mas devido a utilizacdo muito especifica, que exigia uma
imersdo no universo do game, foi descartado, ja que muitos professores
e pesquisadores podem n&o ter conhecimento sobre 0 mundo de Thedas

apresentado nesta série de games.

O livro foi descartado da pesquisa, apesar do jogo abordar de maneira
interessante a diversidade de racas ou espécies jogaveis, levando em
consideracdo relagfes diplomaticas e sociais entre etnias e género. Para
situacGes em que estes temas sejam foco, pode ser interessante utilizar
este material, seu sistema de regras é simples e dindmico. Muito
apropriado para ser usado por jogadores iniciantes, como é muitas vezes

0 caso quando usado numa sala de aula.

Savage Worlds. Editora Retropunk, 2013 - Autor: Shane Lancy
Hensley.

Destaca-se por ser um jogo de facil preparacdo, bastante agil. Existem
adaptacfes para histérias bem variadas, como fantasia medieval e
steampunk, e outras mais préximas do mundo como conhecemos em
épocas historicas, como a Era Vitoriana, décadas de 1920 ou 1940 e
mesmo em tempos atuais. Muito de seu material esta disperso entre
varios livros, o que torna o estudo para cada diferente ambientagcdo um
pouco mais trabalhosa. Era um forte concorrente para ser utilizado nesta

andlise e é recomendado para ser utilizado por professores interessados.
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Foi descartado pela questdo de sistema e ambientacdo estarem dispersos

em varios livros.

Mago: O Despertar. Editora Devir, 2010 - Autores: Bill Bridges e
Conrad Hubbard;

Sistema bem popular, ambientado nos dias atuais, com mecanicas de
construcdo de personagens simples e modulares. A construgdo e
evolugdo das personagens utiliza vérios pontos que podem ser
relacionados com o entendimento sobre o processo de ensino-
aprendizagem. “As Cronicas das Trevas”, ambiente em que o jogo
Mago esta situado, possui uma base de fas bem grande no Brasil.
Existem varios livros que utilizam o mesmo sistema de regras basico e
adaptacOes para 0 jogo com personagens sobrenaturais como vampiros,

lobisomens, magos e fadas.

O primeiro destes livros que atrairia para utilizagdo ¢ o “Lobisomem: o
Apocalipse”, ainda da primeira versdo: “O Mundo das Trevas”, onde os
jogadores interpretam lobisomens que sdo protetores da natureza num
mundo decadente e sujo. Porém, além da violéncia do jogo, esta versdo
(L:0A) ndo é mais distribuida, tendo sido atualizada para uma nova

versao de sistema e ambientacdo - “Lobisomem: os Destituidos”.

Ja o livro “Mago: O Despertar” é desta nova atualizagdo, e oferece a
possibilidade de construir histérias mais voltadas para o

autoconhecimento, e a carga de violéncia pode ser facilmente eliminada.
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Apesar de ser um sistema com muitos livros, é necessario somente o
acesso a um deles, o que motivou a escolha como um dos livros a serem

analisados nesta pesquisa.

Numenéra. Editora New Order, 2016 - Autor: Monte Cook;

Sistema Unico, com ambientacdo num futuro distopico e mecénicas de
jogo diferenciadas para destacar possiveis efeitos relacionados ao uso da
tecnologia e sua relagdo com o ambiente/ natureza. Como ele pode ser
utilizado para apontar vestigios de civilizacGes passadas e o impacto
nocivo para 0 mundo, € um jogo que tem grande potencial para

utilizacdo em ambientes educacionais.

O jogo nos faz pensar sobre o impacto que o lixo gerado hoje pode ter
para 0 mundo num futuro distante, assim como as praticas predatorias.
O legado que temos deixado para geragdes futuras € visto diretamente
neste jogo, as discussbes promovidas a partir de reflexdes sobre agdes
no mundo real e as relagbes que podem ser criadas com o cenério do
jogo sdo fontes riquissimas para a sala de aula. Foi um dos livros
selecionados para pesquisa devido ao seu potencial para utilizagdo com

diversos conteldos escolares e pelas regras de facil compreenséo.

Somente depois da segunda etapa da metodologia, na identificacdo das
unidades de analise que foi possivel ver sua aderéncia também sobre o
protagonismo do jogador/ aluno e o papel do narrador com suas

semelhancas ao do mediador.
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Figura 12: Livros Mago o Despertar (Editora Devir) e Numenéra (Editora New
Order)

Fonte: http://www.garotasgeeks.com/ Acessado em 08 de novembro

A segunda listagem é de livros feitos para o narrador, que muitas vezes
nem é encorajado que os jogadores tenham acesso. Neles estdo contidas
dicas para construgdo das narrativas, sugestdes de campanhas, enredos
pré-montados, como lidar com diferentes tipos de jogadores,
gerenciamento do grupo e das informagdes que o narrador controla,
modelos de personagens coadjuvantes, monstros, vilGes e artefatos ou
itens valiosos. Ou seja, tudo o que pode ajudar o narrador a apresentar

historias cativantes e interessantes para o grupo de jogadores.

Em muitos jogos de RPG, existe apenas um livro bésico, e os Gltimos

capitulos sdo exclusivos para o narrador. Mas existem alguns sistemas
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gue dedicam mais espaco para estas dicas, e por vezes estes contelidos
estdo separados do livro para o jogador. Para a andlise realizada destes
livros, chamados aqui coletivamente de Guia do Narrador, a listagem

inicial incluiu:

GURPS Moddulo Campanha. Editora Devir, 2015 - Autor: Steve

Jackson;

Livro com regras mais avangadas sobre interacdo em jogo, criacdo de
mundos e técnicas de narrativa. Pode ser utilizado para mais liberdade
na criagdo dos cendrios para 0 jogo. Mas, assim como o Mddulo
Personagens, exige certa experiéncia por parte do narrador para
conseguir definir o que deve ser utilizado. Foi descartado por possuir
dois livros, um para campanha e outro para personagens além de ter um

requisito de maior experiéncia por parte do narrador.

Cronicas RPG. Editora New Order, 2014 - Autor: Pedro Borges;

Sistema nacional criado para que a duracdo, tom e desafios da historia
possam ser definidos previamente e que essas informacBes sejam
organizadas e transparentes para os jogadores. Era uma boa escolha, e
professores que pretendem fazer uso de a¢cBes com elementos dos jogos
ao longo de todo o ano podem se aproveitar bastante das ferramentas
disponibilizadas. Foi analisado também durante a etapa de selecdo de

critérios de leitura, mas como os outros livros tiveram resultados mais
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préximos as teorias da educacdo selecionadas, este acabou ndo entrando

na discussao final.

Dungeons and Dragons - Dungeon Master’s Guide. Editora Wizards
of the Coast, 2014 - Autor: Mike Mearls.

Este livro é essencial para todo o RPGista, com dicas valiosas para
construcdo de historias, encontros e desafios, além de apresentar
diversas ferramentas para facilitar o planejamento e controle das

informac0es durante as atividades.

Livro de referéncia para narradores de “Dungeons and Dragons”,
servindo como fonte de inspira¢do e direcionamento para criar mundos e
aventuras além de regras opcionais para ajudar a moldar o clima do jogo
de acordo com a intencdo do narrador. Apesar deste livro ser um dos
mais pertinentes para a pesquisa, ndo ha versdo em portugués, somente
em seu idioma original, o inglés. Partindo da premissa que 0s
professores teriam mais facil acesso e compreensao a livros escritos em

seu idioma natal, este livro ndo foi selecionado para a pesquisa.

O Rastro de Cthulhu. Editora Retropunk, 2013 - Autor: Robin D.

Laws;

Sistema usado para historias de aventuras como Indiana Jones, com
paisagens exdticas ou mesmo para adaptacdo de contos de terror. Utiliza
0 sistema de regras GUMSHOE que tem como ponto forte o mistério e

investigacdo com a adi¢do de uma mecénica para lidar com a sanidade
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que é caracteristica das historias relacionadas ao mito de Cthulhu. Foi
levado para a etapa de analise de critérios de leitura, porém acabou néo
entrando na discusséo final.

A Lenda dos Cinco Anéis - Editora New Order, 2015 - Autor: Shawn

Carman;

A Lenda dos Cinco Anéis é um RPG ambientado no Japdo Feudal, com
um publico cativo bem fervoroso no mundo todo, inclusive no Brasil.
Por ser um material voltado a um nicho especifico, ndo era a selecdo
mais provavel, mas possuindo dicas valiosas para a construcdo de
historias por narradores iniciantes, se manteve como material de

referéncia durante a etapa de andlise de critérios de leitura.

Ld5A é um excelente exemplo de narrativa transmidia, tendo o seu
conteudo transitado em livros e jogos de cartas, e acabou sendo utilizado
na discussdo final por ser um bom exemplo de como é possivel fazer
uma transposicdo de um tema especifico, com contetidos espalhados em
diversas midias. Nao é raro o caso de um professor perceber o potencial
de jogar uma histéria de RPG com seus alunos a partir de um livro,
filme que teve contato. Este material acabou sendo utilizado por ter este
potencial, de possibilitar que o professor veja 0 uso do RPG mesmo em

contetidos nao voltados para isso.
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Figura 13: Livros Lenda dos Cinco Anéis (Editora New Order) e Rastro de
Cthulhu (Editora Retropunk)

B o et B

BN D LAWS
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Fonte: Acervo pessoal

Para definir quais livros seriam objeto da pesquisa, foi necessario
retornar a pergunta de pesquisa: “Como auxiliar professores a inserir
elementos narrativos de Roleplaying Games (RPG) no planejamento
didatico? 7, com essa intencdo em mente foram definidas as seguintes

categorias de analise:

(1). Apresentar consonancia com a insercdo de contetidos conceituais,
procedimentais e atitudinais de Antoni Zabala na constru¢do de

personagens e desenvolvimento de narrativas;
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(2). Demonstrar os prazeres associados ao meio digital conforme Janet
Murray destacou em Hamlet no Holodeck: Agéncia, Imersdo e

Transformagdo; e

(3). Apresentar o papel do narrador com similaridades a fungdo do
mediador da aprendizagem de acordo com as defini¢bes de Vygotsky e

Feuerstein.

Foram utilizados trés livros diferentes (um para cada teoria) por
apresentarem, dentre todos o0s livros pré-selecionados, a maior
consonancia com as categorias pré-definidas. A presente pesquisa se
tratou de uma pesquisa documental, com caracteristicas de estudo de
caso, principalmente por tratar os livros analisados como exemplos de
um contexto maior, que poderiam auxiliar a identificar padrdes e pontos
em comum em diversos materiais de referéncia similares. A intencéo
entdo é criar espaco para que professores e pesquisadores fagcam suas
pontes com outros materiais, transpondo as situacBes relatadas para

outros contextos.

Como a principal intencdo era identificar praticas dos narradores que
pudessem ser utilizadas por professores, os livros selecionados para
pesquisa deviam possuir um sistema de regras facil, uma construcao de
personagens que fosse apropriada para acdes em aula e um processo de
roteirizacdo da narrativa simples e apoiado na bagagem cultural do
professor. Com estas premissas em evidéncia, a metodologia deve ser
um auxiliar para que o pesquisador ndo perca o foco e, assim, consiga

extrair melhores resultados do material utilizado.
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4.3 Livros selecionados para analise

Os livros abordados na pesquisa foram: (1) “Mago: O Despertar”,
principalmente no que diz respeito a construcdo de personagens e sua
relagdo com a teoria de Zabala; (2) “A Lenda dos Cinco Anéis”, pelas
dicas valiosas para o narrador iniciante utilizar sua bagagem cultural e a
relevancia que da para a imersdo dos jogadores no universo
compartilhado; e (3) “Numenéra”, pela ambientagdo que prima pelo
protagonismo do jogador e pela atuacdo do narrador que se assemelha a
visdo de mediador de Vygotsky e Feuerstein. Nos subitens a seguir

veremos um pouco mais sobre esta discussao dos livros selecionados.

4.3.1 Criagéo e Evolucio de Personagens nas Cronicas das Trevas
(...) ou quando a prdtica educativa de

Zabala encontra vampiros e lobisomens

“As Cronicas das Trevas” ¢ um cenario muito popular no Brasil, com
seus principais livros publicados em lingua portuguesa e com um
nimero consideravel de fas em todas as regides do pais. Enquanto
muitos dos cenarios de RPG sdo ambientados em terras ficticias, com
foco na fantasia e/ou na época medieval, as Crdnicas das Trevas sdo
ambientadas no nosso mundo, na maior parte das vezes nos dias atuais.
A tecnologia desenvolvida, as pessoas influentes e o dia-a-dia sdo

idénticos ao que ocorre no nosso mundo.

Porém, ha uma aura ldgubre que circunda o mundo, um sentimento

generalizado de desesperanca que impera sobre todos. Esta semelhanca
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desconcertante é percebida pelos jogadores, que criam personagens
préximas de uma vida normal, mas acabam se deparando com o
sobrenatural, se descobrindo como parte de uma sociedade complexa
gue existe de maneira quase imperceptivel sob os olhos das pessoas
“normais”. Os personagens utilizados sdo vampiros, lobisomens, magos
gue convivem com esses dois mundos e precisam conter sua natureza
monstruosa para conseguir manter a humanidade em si para

continuarem capazes de conviver com o mundo dos seres humanos.

O sistema de regras das Cronicas das Trevas utiliza uma divisdo em trés
grupos de atributos (fisicos, sociais e mentais) que se referem a
caracteristicas mais inatas ou de razdo mais perene. Relacionadas aos
atributos, estdo as habilidades (talentos, pericias e conhecimentos), que
sdo caracteristicas desenvolvidas pela pratica e estudo. No trecho da
planilha de personagem abaixo é possivel identificar os atributos e
habilidades.
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Figura 14 - Trecho da Ficha de Personagem de Mago - O Despertar

MAGR

- AmriBuzos
PODER | Inteligéncia: 0000 | Forga: @®0000 | Presenga: .0000“
REFINAMENTO | Raciocinio: @®0000 | Destreza: @®0000 | Manipulagio: 0000 !
RESISTENCIA | Perseveranga: @0000 | Vigor: @®0000 | Autocontrole: ®0000
FABILIDADES
F5icAS Socis l Menzass
(<1 5¢ inepo) He (-1 ¢ inepo) HC (Osetnep)
Armamento 00000 | O Astticia 00000 O Ciéncias 00000
Armas de Fogo 00000 | O Empatia 00000 0O Erudicdo 00000
Briga 00000 |8 Expressdo 00000 O Informitica 00000
Condugio 00000 |0 Intimidacio 00000 O Investigagdo 00000
Dissimulacio 00000 | O Manha 00000 O Medicina 00000
Esportes 00000 | O Persuasio 00000 O Ocultismo 00000
Furto 00000 | B Socializagdo 00000 O Oficios 00000
Sobrevivéncia 00000 | 2 Trato ¢/ Animais 00000 0O Politica 00000

Fonte: ACHILLI; HUBBARD; BRIDGES, 2010. Adaptada pelo Autor

Cada personagem possui uma quantidade limitada de pontos para alocar
nos atributos e habilidades, indicando as caracteristicas e aprendizagens
da personagem no decorrer de sua vida pregressa. Dentre as habilidades
ha uma lista grande de escolhas, mas apenas algumas delas serdo
utilizadas para cada personagem, salientando os pontos em que ela se

dedicou e preparou.

Zabala (1998) categoriza os tipos de conteldos escolares em trés
(conceituais, procedimentais e atitudinais), e as habilidades das
personagens nas “Cronicas das Trevas” parecem fazer eco a estas
caracteristicas. As habilidades do tipo Conhecimento incluem em sua

maioria conteidos conceituais (mas ndo se restringem a eles), enquanto
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as Pericias estdo relacionadas mais diretamente a conteddos
procedimentais ¢ os Talentos das personagens das “Cronicas das

Trevas” tem maiores relacdes com contetdos atitudinais.

A constatacdo da relagdo prdxima entre as habilidades das personagens
nas “Cronicas das Trevas” com os contetidos escolares de Zabala auxilia
a entender como descrever a execucdo das habilidades durante a
narracdo no jogo, de maneira a incluir compreensfes, acles e
disposi¢Oes sobre cada uma delas. Alunos e professores participando de
atividades como esta em contexto escolar vao ter a oportunidade de
perceber estas diferentes caracteristicas e entender o valor do

aprendizado dos diversos conteidos e seus contextos.

Outra vantagem que essa comparagao traz € a possibilidade de planejar a
insercdo de contedos escolares dentre as escolhas das habilidades dos
jogadores. As habilidades sdo as ferramentas que os jogadores tém para
vencer os desafios apresentados durante a histdria, e desta forma os
participantes terdo uma predisposicdo a lidar com os temas apresentados

e buscar utiliza-los em diversas situagdes.

No desenho animado “Casa do Mickey Mouse”, em que Mickey e seus
amigos contam desde o inicio com trés itens que aparentemente sdo
aleatorios, mais tarde estes itens serdo imprescindiveis para a solucdo de
alguma situacdo posta no episédio. Desta mesma forma, o narrador pode
introduzir conteldos na construcdo do personagem que mais tarde
poderdo ser utilizados pela equipe para solucionar os problemas

apresentados.
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Figura 15: Toodles — Casa do Mickey Mouse

Fonte: http://disney.wikia.com/wiki/Toodles

O livro béasico do Roleplaying Game - “Mago: O Despertar” faz parte do
sistema Storytelling e assim como varios outros, possui um guia voltado
para a criacdo de personagens. E uma lista de passos e orientacdes que
auxilia os jogadores a navegar pelos livros de maneira mais ordenada,

como pode ser visto no trecho abaixo, retirado do livro:


http://disney.wikia.com/wiki/Toodles
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Tabela 3: Guia para Construcéo de Personagens de Mago - O Despertar

Primeiro Passo

Conceito da Personagem

Segundo Passo

Selecione os Atributos

Terceiro Passo

Selecione as Habilidades

Quarto Passo

Selecione as Especializa¢Ges das
Habilidades

Quinto Passo

Acrescente 0 Modelo de Mago

Sexto Passo

Selecione as Vantagens

Sétimo Passo

Determine os Beneficios

Oitavo Passo

Despertar para a Vida

Fonte: ACHILLI; HUBBARD; BRIDGES, p.64-67, 2010. Dados trabalhados

pelo autor

No “Terceiro Passo: Selecione as Habilidades” hd um trecho que se

refere as trés categorias - Mentais, Fisicas e Sociais:

As Habilidades Mentais costumam representar o
conhecimento e o estudo do mundo e séo
aperfeicoadas com mais estudo e/ou aplicagdes
praticas. As Habilidades Fisicas geralmente
representam o treinamento que é aperfeicoado
com a pratica e a repetigdo. Por ultimo, as
Habilidades Sociais dependem bastante da
experiéncia interpessoal e sdo aperfeigoadas por

meio da interagdo com outras pessoas ou por
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tentativa e erro. (ACHILLI; HUBBARD;
BRIDGES, 2010, p. 65)

Esta categorizacdo se refere a maneira que as personagens aprendem
e/ou adquirem suas habilidades. Em termos de jogo as habilidades
podem se referir a conhecimentos técnicos como Medicina ou Direito
(Mentais), dirigir um carro, correr ou saltar (Fisicas), ou ainda
habilidades como persuasao ou expressdo (Sociais). Ha como fazer uma
relacdo direta destas categorias com os contelidos escolares factuais,

procedimentais e atitudinais conforme definido por Zabala (1998).



129

Tabela 4: Relacdo entre conceitos de Zabala e Habilidades de personagens do

sistema Storytelling.

contetidos que podem
ser agrupados em
valores, atitudes e
normas que estéo
relacionados a relagdes
e interacdo, adesdo e
formulacéo de regras
de conduta.

Conhecimentos | Definicdo Zabala Habilidades | Definigdo em
(conforme (1998) (conforme o | Mago: O
Zabala) sistema Despertar
Storytelling) | (2010)
Factuais, Conhecimentos Mentais O conhecimento
Conceituais e provenientes de e 0 estudo do
Principios disciplinas cientificas; mundo, sendo
séo fatos, aperfeicoadas
acontecimentos, dados com mais estudo
e as relagoes entre ou praéticas.
estes ou mudangas
ocasionadas pelas suas
interacOes.
Procedimentais | E um conjunto de Fisicas Treinamento que
acOes ordenadas e com é aperfeicoado
um fim, quer dizer, com a prética e
dirigidas para a repeticao.
realizacdo de um
objetivo. Diz respeito a
regras, técnicas,
destrezas, estratégias.
Atitudinais Engloba uma série de | Sociais Dependem da

experiéncia
interpessoal e
sdo aprimoradas
pela interacdo
social.

Fonte: Elaborada pelo autor
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Estas informacdes sdo apenas uma aproximagao, mas ao possibilitar que
o professor trabalhe a ideia dos conhecimentos e como eles se
manifestam, destacando a predominancia de um ou outro conhecimento,
é possivel estabelecer uma relagcdo. Esta pode servir ao professor para
detalhar a criacdo de personagens com os temas que dizem respeito aos
conteudos escolares, ou mesmo para que o professor dé condigdes aos

préprios alunos perceberem as diferentes maneiras de aprender.

4.3.2 Escolhendo suas Pericias
Ou agéncia e autonomia para uma educacéo

libertadora.

Alguns jogos de RPG ja nascem como transmidia. Livros e quadrinhos
sdo lancados simultaneamente ao cendrio e livros de regras de RPG.
Mundos, universos criados desta forma utilizam uma midia para
alimentar a outra, enriquecendo a histéria e abrindo espaco para que 0s
grupos que jogam nesse cenario possam viver os seus enredos de
maneira mais verossimil, num universo compartilhado com diversos

outros grupos.

“A Lenda dos Cinco Anéis” (Ld5A) ¢ um desses cenarios, que surgiu
junto com uma série de doze livros chamada “Os Pergaminhos das
Guerras entre os Clas” (tradugdo minha). As historias presentes nos
livros ajudavam a caracterizar os clds e suas terras que poderiam ser

selecionados pelos jogadores na construcéo das personagens, e tornavam
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a histéria do mundo um enredo vivo, que ia se moldando a cada livro
lancado.

Ao buscar materiais de RPG que fortalecessem a ideia da autonomia e
agéncia entre os jogadores, varios livros tiveram uma boa aderéncia a
proposta, e o Ld5A foi o selecionado para esta analise devido a proposta
clara para o narrador criar espagos criativos para os jogadores, onde eles
podem ter um papel relevante na escolha do personagem e do papel na
trama.

Outra caracteristica que auxilia a manter a percep¢do de imersdo e
autonomia é a relacdo com outros produtos midiaticos, que por
possuirem a mesma tematica, servem como inspiracdo ou mesmo base

para as narrativas criadas durante o jogo de RPG.

A Ld5A também tem um jogo de cartas bastante popular, nas cartas sdo
representados todos os clds e localidades tornando mais facil a imersédo
num mundo que os jogadores convivem com personagens, histdrias e
caracteristicas trazidas a vida pelas ilustracBes e habilidades descritas

nas cartas.

O jogo tinha um modo competitivo profissional em que os jogadores
disputavam campeonatos organizados pela prépria empresa. Cada
concorrente utilizava um baralho de cartas de um cla e regiéo especifica,
e as vitorias de um cld sobre outro nas partidas até a final do
campeonato eram representadas em histérias e materiais de referéncia
para o0 jogo de RPG. As cartas apresentadas a seguir sdo da versao mais

atual do jogo.
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Figura 16: Cartas do jogo Lenda dos Cinco Anéis
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Reagdo: Apds voceé reivindicar um anel durante Reagdo: Apds vocé reivindicar um anel durante
um conflito X3 do qual este personagem um conflito #® do qual esta personagem
esteja participando - resolva o efeito do anel esteja participando - resolva o efeito do anel
reivindicado. reivindicado.
Um leao é mais do que somente seu rugido, sua juba, |, “Se nao fosse pela regra do k6, nos estariamos presos
suas garras ou seu coragdo. Um ledo € tudo isso junto. 1 a este jogo eternamente. Estamos quase perfeitamente

um a altura do outro.”

ILUSTR. SHAWN IGNATIUS TAN Toas||

Fonte: www.galapagosjogos.com.br

Os campeonatos eram uma fonte de insumos para ganchos e tramas que
mais tarde eram utilizadas nas narrativas criadas em mesas de jogo. O
RPG do Ld5A tem um publico cativo muito aficionado, ligado
diretamente ao vinculo criado a partir dessa histdria viva que o cenério
apresenta com as diversas midias utilizadas para fortalecer as suas

narrativas.

Como este RPG ¢é baseado no Japédo feudal, tem um publico de nicho
bem especifico, e o interesse por filmes orientais antigos se mistura com
a procura pelo Ld5A. O sistema do jogo procura criar espago para que

0s jogadores consigam imaginar suas personagens inspiradas em


http://www.galapagosjogos.com.br/
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histérias ja conhecidas. Portanto, a construcdo de personagens é uma
etapa valiosa para esse jogo, ainda mais que em outros RPGs.

Nesse momento é possivel identificar aos poucos as afinidades dos
jogadores com elementos da narrativa, e também auxiliando-os a
entenderem como fazer escolhas assertivas. Assim o cendrio, tema e tom
do jogo véo sendo revelados conforme a construgdo de personagens
progride. Muitas vezes o proprio narrador esta percebendo e definindo

estas caracteristicas no momento do contato com os jogadores.

A definigdo de tema e tom da historia em contato com os jogadores é
relevante também para o professor/narrador, que busca criar uma
atmosfera de interesse para 0s jogadores/alunos pelas personagens e
caracteristicas de outro tempo e local. Caso o professor queira montar
uma sessao de jogo que ajude os alunos a entenderem sobre a revolugdo
francesa, uma aula inteira (ou mais) poderia ser utilizada para a
construcdo de personagens, de maneira que 0s alunos possam entender
as profissdes existentes na época, as diferencas relacionadas a etnias,
sexo, classe social. Os costumes e o cotidiano podem se tornar
importantes, a indumentaria utilizada, e tudo isso poderia fazer parte da

construcdo das personagens da turma.

A etapa de construcdo de personagens serve como uma preparacdo para
o clima do jogo, entendendo como uma pessoa daquela época se
comportaria, quais seriam seus interesses, e como poderia interpretar
numa sessdo de jogo. Algum filme pode ser apresentado para imersdo e
inspiracdo, assim os alunos perceberdo comportamentos, tecnologias e

vestimentas comumente utilizados.
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Trazer os jogadores para a historia de forma que eles comecem a
entender melhor o jeito de viver e agir € uma evidéncia da preocupagado
com a imersdo sinalizada e descrita em Ld5A. Ao estudar como se fazia
na época, 0 jogador vai se inserindo nesse mundo fantastico (ou
historico, dependendo do cenério selecionado e da intencdo do

professor).

A construcdo de personagens € muito importante para os jogadores de
RPG em qualquer sistema e cenario. Este momento antecede o jogo
propriamente dito, nele ja é possivel visualizar o her6i que esta
nascendo a partir das suas escolhas e imaginacdo, e muitos grupos o

fazem com muito entusiasmo.

O encontro inicial para construcdo de personagens é chamado em varios
grupos como Sessao Zero, demonstrando a relevancia que este momento
possui para a narrativa que estd sendo construida. Mesmo durante as
sequéncias de historias, os conflitos vividos e a¢des das personagens ddo
espago para o jogador repensar as motivagdes e objetivos. A maioria dos
sistemas permite que a personagem evolua, melhorando suas habilidades
ou acrescentando novas enquanto progride na histdria e passa a ter
contato com mais informagdes e situacdes. E um aprendizado com a

experiéncia, um amadurecimento natural.

A construcdo de personagens denota uma relagdo entre o processo de
transformag@o que Janet Murray define em “Hamlet no Holodeck™ e as
sessbes de RPG. Principalmente porque os jogadores continuam a
evoluir suas personagens no decorrer do jogo. Quando a personagem €

construida, é apresentada para o mundo com habilidades e
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caracteristicas de personalidade, mas também ¢é vista como uma
promessa, ou uma possibilidade que vai se constituindo a medida que a

narrativa no jogo progride.

Apos o término de uma sessdo de RPG, os jogadores ficam ansiosos
pelos “pontos de experiéncia” que vio receber pelo que fizeram. E agora
que é possivel premiar os jogadores com a possibilidade de receber seus
distintivos e permitir que aloquem seus pontos em habilidades da
personagem que sejam condizentes com as atividades desempenhadas

ou com o rumo que a personagem estd tomando em sua “carreira”.

Em sessfes planejadas pelo professor, o final pode ser extremamente
valioso, preparando um momento em que os alunos poderao relatar suas
proezas, demonstrando que tomaram consciéncia da experiéncia que
passaram, e podem fazer as devidas transposicBes para que o0

aprendizado ndo fique preso somente ao contexto do jogo.

O tempo e disponibilidade para refletir sobre o que aconteceu é preciso
ser institucionalizado nos jogos de RPG usados com fins educativos.
Nos jogos feitos puramente para 0 entretenimento ndo ha uma “regra” a
respeito da socializacdo dos acontecimentos, mas muitos grupos ja o
fazem de maneira informal. Os jogadores ficam avidos para contar o que
estavam pensando quando ocorreu determinado evento ou tomaram
alguma atitude. A troca de experiéncias é uma maneira de manter 0 jogo
por um pouco mais de tempo em suas mentes prolongando as
experiéncias, além de explorar mais 0 mundo e a narrativa, tendo

contato com pontos de vista que ndo haviam sido imaginados.
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Figura 17: Fichas de personagens e mapas

Fonte: acervo pessoal do autor

Todas as escolhas relacionadas as caracteristicas das personagens sao
feitas pelo jogador, que o percebe como uma extensdo de si, uma
representacdo sua no ambiente de jogo. Janet Murray definiu um dos
prazeres do mundo digital como sendo a Agéncia: a percepcao de poder
e influéncia sobre os resultados das suas agfes. Apesar do destaque na
utilizacdo deste termo para caracterizar a experiéncia em meios digitais,
ndo sdo exclusivos deles, aqui 0 conceito é transposto para uso nos
RPGs de mesa.

O potencial de Agéncia sentido pelos jogadores de RPG ao ter contato
com o mundo imaginario a partir de uma representacdo de si que esta

dentro da histéria € muito forte. Se no decorrer da historia for percebido
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que suas escolhas estdo direcionando e influenciando o que esta
acontecendo, o jogador fica cada vez mais atraido para o cerne da
historia, fortalecendo seu vinculo com a personagem e a aproximando

das vivéncias imaginadas.

O professor pode utilizar o0 momento da criagdo de personagens com
outra funcdo adicional, buscando destacar as habilidades que seréo
selecionadas por cada jogador de acordo com os objetivos educacionais,
limitando ou direcionando as escolhas dos alunos para o assunto que lhe
convém. Assim o professor pode, por exemplo, oportunizar que as
personagens tenham conhecimento sobre geografia fisica para que os
jogadores possam conseguir se orientar pelo sol ou estrelas, identificar
diferentes caminhos a partir dos tipos de vegetacdo; o conhecimento
sobre biologia pode permitir que as personagens saibam executar aces

de primeiros socorros quando necessario no desenrolar da historia.

A criacdo entdo passa a ser um prendncio do que esta para acontecer. E
comum os jogadores ja imaginarem neste momento as suas personagens
utilizando as habilidades selecionadas, visualizando de maneira
funcional e pratica, da mesma maneira que Zabala entende como a
aprendizagem deve ser. A propria criacdo ndo termina quando o jogo
comeca. As experiéncias vividas pela personagem fornecem pontos de
experiéncia que sdo convertidos em aprimoramento de habilidades,
demonstrando que o aprendizado esta continuando ao colocar em prética

0 que aprendeu.

Essas vivéncias sdo frequentemente motivacgdes para grandes mudancas

de comportamento, redefinicdes sobre o desenvolvimento do
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personagem. Homens devotos perdem a fé, céticos encontram um
chamado divino que passam a guiar suas a¢fes, ou mesmo questdes bem
pragmaticas, como a decisdo por aprender um novo idioma, ou mudanga

de profissdo.

4.3.3 Arcos de Campanha e Sagas
ou estruturas narrativas para a criagdo de

cronicas compartilhadas com os alunos.

Monte Cook é um experiente game designer, que trabalhou em diversos
titulos de RPG muito populares. Ele trabalhou em livros de
ambientagdes de “Dungeons & Dragons” da 2* edigdo como
“Planescape”, “Darksun” e “Ravenloft” e na 3? edicdo foi um dos
designers lideres para a construcdo do novo sistema de regras, além de
ter feito diversos livros e modulos de aventuras pela Wizards of the
Coast (empresa que comprou os direitos do D&D) e por outras empresas

utilizando a licenca D20.

Ele trabalhou também em versdes de RPGs muito famosos como “Call
of Cthulhu” e no “Mundo das Trevas”, e desenvolveu seus proprios
cenarios e sistemas como o “Ptolus”, “Numenéra”, “The Strange” e
“Invisible Sun”. Recentemente ele fez um RPG para criangas chamado
“No Thank You, Evil! . Sem ddvidas é um dos game designers mais
prolificos e conhecidos no RPG, ganhando status de celebridade quando

caminha por eventos e reunides desse nicho especifico.
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Em “Numenéra”, Monte Cook desenvolveu cendrios e sistema de regras
concomitantemente, e € possivel perceber como as mecénicas do jogo
tém vinculo direto com a proposta do Nono Mundo. “Numenéra” é um
futuro distopico, onde oito civilizacGes anteriores a atual se ergueram
chegando a desenvolver altas tecnologias e tiveram a sua decadéncia até
fim. As pessoas vivem esquadrinhando os vestigios que as civilizagbes

passadas deixaram espalhadas pelo planeta.

O mundo de “Numenéra” esta cheio de tracos que remetem a
tecnologias avancadissimas que foram esquecidas e abandonadas:
nanotecnologia, inteligéncia artificial, engenharia genética, construgdes
imensas que se misturam a natureza. Para os habitantes de hoje néo é
possivel identificar quais eram as fungbes da maior parte dessas
invengdes quando foram feitas, apenas que elas estdo ali e acabam
ajudando-os a subsistir. A tecnologia é incompreensivel para eles além
de como os auxilia a realizar suas tarefas cotidianas. Monte Cook (2016)
relata que uma frase que o inspirou a construir o cenario de Numenéra é
do autor de fic¢do cientifica Arthur C. Clarke: “Qualquer tecnologia

suficientemente avancada é indistinta de magia”.
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Figura 18: A tecnologia se mistura a natureza

\ "1 -7

Fonte: www.montecookgames.com

A proposta de “Numenéra” ¢ engajar os jogadores, envolvendo suas
personagens em histdrias épicas a partir da exploracdo e descoberta. A
experiéncia de vida compartilhada no jogo pelas personagens é
adquirida ao entrar em contato com objetos de alta tecnologia que estéo
presentes na natureza. Ao manipular esses itens, as personagens entram
em contato com vestigios de civilizacGes antigas, e a0 mesmo tempo

podem resolver seus problemas mais emergentes.

Os jogadores se deparam com um sistema de regras voltado para o seu
protagonismo e liberdade de escolhas. Enquanto muitos jogos tém a
luta, a destruicdo de monstros, vildes e demais oponentes como o seu

cerne, em “Numenéra”, o propulsor dos jogadores ¢ explorar o


http://www.montecookgames.com/
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desconhecido. O encontro com as tecnologias do passado permite que as
personagens aprendam mais sobre o mundo que as cerca, fornecendo
mais ferramentas para conseguir lidar com as situagdes hostis e

permitem que elas entendam mais a heranca insolita recebida.

Somente por esta alteracdo no principal motivador do jogo, a exploracéo
ao invés da derrota de monstros, sua utilizacdo em sala de aula e para
fins educacionais ja se torna uma escolha bem apropriada. Outra
caracteristica que ¢ fortemente destacada em “Numenéra” e que pode ser
apropriada para desenvolvimento de acfes educacionais é o
protagonismo dos jogadores, que sdo os responsaveis por definir todas

as principais a¢des do jogo.

Mesmo as questdes que sdo decididas aleatoriamente estdo nas méos dos
jogadores, pois todas as roladas de dados sdo feitas por eles proprios.
Seus acertos garantem a eles o direito de definir caminhos futuros,
alterando o curso da historia. Caso ocorra uma falha numa tentativa, um
erro no dado indica uma intromissdo do narrador, que inclui
dificultadores situacionais. Ou seja, 0 sistema de regras foi construido
de maneira a dar maior poder narrativo para 0s jogadores e permitir a

contribuicéo do narrador em momentos chave.

Ha uma grande diferenga entre “Numenéra” e os jogos de RPG mais
tradicionais. Em “Numenéra”, o narrador se torna por vezes um
coadjuvante na criacdo da histéria. E incentivado que os jogadores
tomem para si aspectos relevantes da narrativa. O narrador ira direcionar

ou incentivar a partir das suas intromissdes, que sdo mais coordenadas
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pelo sistema de regras. A autoria em “Numenéra” ¢ mais difusa, se ndo

por vezes a propria autoridade também se espalha entre os jogadores.

Fonte: www.montecookgames.com

A escolha dos desafios que serdo apresentados para o grupo de herdis é
fundamental para que uma sessdo de jogo seja satisfatéria. O maior
trabalho do narrador, quando ele ird estar mais atuante, é durante os
momentos de planejamento e preparagdo para a sessdo, além dos pontos
iniciais do desenvolvimento dos conflitos, aqueles que iniciam o
desencadeamento das acdes tomadas por jogadores. A historia precisa

ser construida com muitas possibilidades de ramificagfes. As escolhas
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principais do narrador passam a ser tematicas e orientativas, e ndo um

trilho pelo qual todos os jogadores/personagens devem seguir.

Caso o narrador defina um trilho a se seguir, as decisGes tomadas pelos
jogadores podem rapidamente tornar esses trilhos secundarios. Somente
com o contato dos jogadores, enquanto 0 jogo estd acontecendo é que a
narrativa vai sendo construida. O destino das personagens é definido a
partir das escolhas dos prdprios jogadores, no desenrolar do jogo
(COOK, 2016).

Ao utilizar o RPG “Numenéra” como uma ferramenta didatica, a
apresentacdo dos desafios e as intromissfes do narrador sdo essenciais
para direcionar os jogadores para as vivéncias que permitirdo o contato
com os contetdos educacionais propostos. Esta pratica do professor/
narrador se relaciona com a funcdo de mediador descrita por Feuerstein

na Experiéncia da Aprendizagem Mediada.

A contribuicdo do narrador estd principalmente nas escolhas de qual
ambiente os jogadores terdo contato, como se dard esta interagdo, e
definindo melhor as varidveis envolvidas. A intencionalidade do
narrador e a reciprocidade dos jogadores serdo os fatores mais
relevantes tanto para a concretizacdo de seus objetivos educacionais

quanto para o desenvolvimento da narrativa.

A propria contacdo de historias €, em sua concepcdo, uma forma de
mediacdo. No entendimento de Feuerstein, é por meio da contacdo de
historias que as pessoas transmitem o que sabem, prolongam sua

existéncia e apresentam um mundo de significados garantindo uma



144

continuidade para o legado da humanidade (DEPRESBITERIS;
SOUZA; MACHADO, 2003).

Como o RPG por definicdo € um jogo narrativo, o compartilhamento
dos saberes é intenso. O narrador atua como contador de histérias e
medeia a participacdo e envolvimento dos demais jogadores. Esta
mediacdo pode ocorrer ao elaborar situagcGes em que jogadores entram
em contato com a histéria a partir de elementos pré-definidos, mas
também nas intromissdes do narrador, os momentos em que O
professor/narrador pode aproveitar uma falha em jogo para acrescentar
pontos narrativos que exijam mudanga de comportamento por parte de

todos os jogadores envolvidos.

Até entdo temos falado muito do potencial que o0 RPG emana ao
aproxima-lo dos ambientes de aprendizagem. Mas é necessario vé-lo em
acao, ou ouvir relatos de usos apropriados em variados contextos. No
proximo capitulo serdo apresentados alguns exemplos destes, como
livros de referéncia, acGes em eventos e relatos de atividades que usam

elementos do RPG.
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5. MANANCIAIS ANALOGICOS PARA CONSTRUCAO DE
NARRATIVAS LIQUIDAS NA EDUCAGCAO

O objetivo deste capitulo é apresentar alguns exemplos de praticas
didaticas que utilizam elementos de jogos de RPG. Os materiais aqui
descritos servem como referéncia para professores que poderdo, com

alguma adaptacdo, utiliza-los para incrementar suas atividades.

No primeiro item sdo apresentados trés livros nacionais que foram
comercializados e podem ser encontrados em sebos ou lojas
especializadas. O item seguinte diz respeito a utilizacdo do RPG como
parte de um grande evento, de maneira a integra-lo a uma acdo maior,
ou mesmo como mobilizador de um tema em comum com outras

atividades.

O capitulo finaliza com duas praticas realizadas por mim em dois
momentos bem distintos da minha carreira docente. A primeira foi
desenvolvida durante a minha graduacdo em Psicologia, na disciplina
Psicologia Experimental 11, parte dela era utilizada para desenvolver a
aprendizagem de conteddos relacionados a Neurociéncia do
Comportamento. Atuei com mais dois colegas como narradores da
historia e o professor era um “consultor” tanto para nds no mundo real,
na hora de elaborar as missdes e atividades, quanto para os alunos no
cenario criado. Os alunos poderiam buscar ajuda de um especialista em

alguns momentos pré-definidos nas sessdes.

A segunda experiéncia que relato nesta pesquisa foi vivida enquanto

atuando como professor, numa unidade curricular de trabalho em
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equipe, parte do curriculo do “Programa de Aprendizagem Profissional”
do Senac/SC. A utilizacdo da Cidade de Dourados para buscar
desenvolver o trabalho em equipe nos alunos foi uma primeira tentativa
como professor de fato a utilizar elementos narrativos do RPG na pratica
didatica.

5.1 Materiais de Referéncia para uso do RPG em sala de aula.

Neste item sdo apresentados trés materiais de referéncia para praticas
didaticas que utilizem elementos do RPG. Sdo materiais ja voltados para
a educacdo, ou pelo menos que tenham forte apelo educativo. Cada um
dos materiais apresentados exemplifica e pode servir de inspiracdo ou
modelo para professores em busca de desenvolver seus planejamentos

didaticos.

Dois dos livros utilizam como ambientacdo o Brasil Colonial,
adicionando contos e mitologias brasileiras como inspiragdo para
transformar o cendrio numa ambientagdo fantdstica. O outro é um
maodulo de aventura que pode se passar nos dias atuais, sem insercédo de
fantasia. O tom da histéria é o dos filmes e jogos de investigacdo,

promovendo uma busca por um quadro roubado numa exposicao.

Os trés livros sdo nacionais e lancados comercialmente em algum
momento, sendo que “O Desafio dos Bandeirantes” e a série “Mini-

Gurps” estdo fora de edigdo, enquanto o RPG “A Bandeira do Elefante e
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da Arara” e seus suplementos foram langados em 2017 e em 2018

podem ser encontrados pela internet ou em livrarias especializadas.

A partir destes exemplos é possivel que professores interessados no uso
do RPG na educacdo tenham contato com acgdes educativas que se
apoiam no uso de Roleplaying Games. Os materiais de referéncia
variam entre 0s itens mais simples, curtos e de acesso rapido como o
“Mini-Gurps” e as aventuras preparadas para eventos, até os materiais
mais completos, como “O Desafio dos Bandeirantes” e “A Bandeira do
Elefante e da Arara”, que sdo livros com regras, cenario e ambientacdo
gue podem servir de inspiracdo para criagdo de historias que perdurem

por varias sessdes de jogo.
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5.1.1 O Desafio dos Bandeirantes

Figura 20: O Desafio dos
Bandeirantes

Tabela 5: O Desafio dos
AFRILLC LI BILLE D Bandeirantes

Aventuras na Terra de Santa Cruz

Carfin K Peco bt e FIVISAddnade « Luc Eduardo R

Titulo O Desafio dos
Bandeirantes

Autor | Carlos Klimick,
Flavio Andrade e
Luiz Eduardo

Ricon
Ano 1992
Editora | GSA

Fonte: Acervo pessoal

Lancado em 1992, é um dos primeiros RPGs nacionais e o primeiro com
tema e ambientacdo brasileiros. Com sistema de regras proprio, seu
cenario é uma versdo mitica do Brasil Colonial do século XVII. Se passa
na Terra de Santa Cruz e pode ser utilizado para o ensino de histéria

com facilidade.

A construgdo de personagens envolve a escolha da etnia e de uma

profissdo. O jogador poderd selecionar personagens brancos, indios,
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negros e/ou mestigos, cada um deles com caracteristicas culturais e

fisicas distintas.

Dentre as profissdes (ou classes de personagens) disponiveis, as
personagens criadas podem ser guerreiros, feiticeiros, pajés,
rastreadores, ladrdes, sacerdotes ou bruxos. As habilidades envolvem
muito da cultura de cada etnia, e os desafios e vildes estdo relacionados
com 0s mitos e lendas brasileiros. O RPG tem estatisticas para encontros

com Boitata, Anhanga, Curupira e Caipora por exemplo.

As historias criadas nas Terras de Santa Cruz, a ambientacdo de “O
Desafio dos Bandeirantes” tem potencial para lidar com temas
comumente trabalhados em aulas de ensino fundamental e médio como:
a exploracdo de matas virgens, o conflito de culturas, a colonizagdo e a

manutencdo das raizes culturais entre outras.

“O Desafio dos Bandeirantes” conta com o suporte de livros com
aventuras especificas, descrevendo localidades, criaturas fantésticas,
expandindo o universo conhecido da Terra de Santa Cruz. “Os
Quilombos da Lua”, “O Vale dos Acritds” e “A Floresta do Medo/ O

Engenho” sdo alguns desses complementos.

Mesmo sem langamentos de novos livros, os autores continuaram dando
suporte e trazendo novidades por meio dos seus sites pessoais. “O
Império do Sol” ¢ uma expansdo do conteudo para o povo Inca ¢ a
colonizagdo espanhola na regido do Peru. Flavio Andrade, um dos
autores, planejava lancar na década de 1990 e anos depois acabou

divulgando o contelido no seu blog pessoal. O autor da sugestdes de
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como integrar o conteido na campanha de “O Desafio dos
Bandeirantes” (na Terra de Santa Cruz ou regides vizinhas) e também

para utilizar como material independente (ANDRADE, 2018).

Na época em que esta pesquisa foi feita, o livro e suas expansdes
estavam fora de edi¢do, mas foi possivel encontrar facilmente copias em
sebos. Em dezembro de 2017 foi anunciado pela editora New Order que
serd lancada uma nova versdo deste cenério, utilizando as regras mais
atuais do “Dungeons and Dragons” (5* ed.) (REDE RPG, 2017).
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5.1.2 O Resgate de Retirantes

Figura 21: O Resgate de Retirantes

G u R P s *  Tabela 6: O Resgate de Retirantes

Titulo Mini GURPS: O
Resgate de
Retirantes - RPG
para iniciantes

Autor Carlos Eduardo
Lourencgo

Ano 1993

Editora | Devir

Fonte: www.saraiva.com.br

E um moédulo de aventura, ou seja, 0 enredo de uma histéria, ndo um
cenario completo. Este livro é parte integrante de uma série de moédulos
de aventuras e versdes reduzidas de cenarios chamada “Mini-Gurps”.
Todos os livros dela sdo voltados para educacdo, com ambientacdes
histdricas, regras simplificadas e estrutura facil para narradores
iniciantes. Ha outros titulos como: “As Cruzadas”, “Entradas ¢
Bandeiras”, “O Descobrimento do Brasil” ¢ “Quilombo dos Palmares”.
Todos sdo interessantes para professores que buscam um contato inicial

com o RPG para uso em sala de aula.
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A trama deste médulo envolve o roubo do quadro Retirantes de Candido
Portinari que precisa ser resgatado pelo grupo. Para isto 0s personagens
buscam pistas de onde poderia estar localizado o quadro e quem foi 0
autor do crime. Como a histdria se passa em dias atuais, com cenario
bem urbano, fica muito mais facil contextualizar o cenario para os
jogadores. Ndo é necessario que eles fagam nenhuma concessdo a
respeito de indumentarias, acessorios ou mesmo conhecimentos que um
jogo de outra época exigiria. Mas a imersao precisa ser garantida de
alguma forma, para que o circulo magico ndo seja quebrado. A sugestio
seria dar destaque para que os jogadores imaginem caracteristicas fisicas
e de personalidade de suas personagens, 0 que pode ajuda-los a

manterem-se em “cena” por mais tempo.

Como héa no inicio do enredo um vernissage onde o quadro é roubado,
pode-se utilizar de algumas estratégias, tais como apresentar recursos
visuais com os quadros em exibicao e as personalidades presentes, além
de simular as falas das personagens nado-jogadores, com trejeitos e
sotaques. O tema é de investigacdo - caca ao tesouro - portanto os
jogadores precisam sentir a aflicdo por ter o quadro sido roubado, bem
como a empolgacdo ao perceber alguma pista que pode levar a revelar
evidéncias sobre o crime. Ao trabalhar este médulo em sala de aula
poderdo ser abordados temas relacionados a arte, cultura e historia do

Brasil.

A série “Mini-Gurps” foi descontinuada ha bastante tempo e, portanto,
estd fora de edigdo. Porém, como ela teve diversas tiragens, hi a

possibilidade de ser encontrada em sebos com certa facilidade.
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5.1.3 A Bandeira do Elefante e da Arara

Figura 22: A Bandeira do Elefante e da Arara

Tabela 7: A Bandeira do Elefante e
da Arara

Titulo A Bandeira do
Elefante e da Arara

Autor [ Christopher
Kastensmidt

Ano 2017

Editora | Devir

Fonte: Acervo pessoal

“A Bandeira do Elefante e da Arara” é um livro de RPG bem recente,
com uma qualidade gréafica excepcional. A qualidade da impressdo e das
ilustragcBes realmente impressionam e ajudam muito a despertar o
interesse pelo contetido. Como ja falado anteriormente na introdugdo
desta pesquisa, Sonia Rodrigues (2003) destaca como a arte dos livros
de RPG sdo fatores que levam muitos jogadores a se interessar pelo

conteudo.
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“A Bandeira do Elefante e da Arara” é baseado numa série de ficgdo que
conta as aventuras do holandés Gerard van Oost e o ioruba Oludara
numa versao fantastica do Brasil do século XVI. O sistema para criacdo
de personagens é aberto. O jogador cria um histdrico da sua personagem
e isso é o bastante para a definir na narrativa, diferente do RPG “O
Desafio dos Bandeirantes” que utiliza de etnias e profissdes que sao

“pacotes” de caracteristicas e habilidades agrupadas.

O professor/ narrador pode ter mais flexibilidade para as escolhas ao ndo
ficar fechada a selecdo das personagens por etnia e profissdo, mas ao
mesmo tempo isto pode ser um limitador relacionado ao professor (e os
alunos) estarem familiarizados com 0 RPG e 0 quanto os alunos ja estdo
contextualizados com a época e ambientagdo da histéria. Uma
possibilidade é o professor construir as personagens antes e mostrar em

aula para que os alunos decidam quais vao utilizar.

Para que os alunos participem ativamente do momento de construcéo, é
apropriado deixar algumas decisdes sobre a personagem que escolheram
para que eles tomem logo que pegarem a ficha, desta forma sentirdo que
tiveram papel importante na construgdo, e ndo foram apenas

direcionados para uma ou outra opcéo ja pronta.

Quanto a ambientacéo, as aventuras acontecem no século XVI1, logo que
0 Brasil comegou o processo de colonizagdo, muito pouco de
infraestrutura ja havia sido preparada, e as maiores localizagdes com
portugueses eram ainda assentamentos. A descricdo dos diferentes
povos europeus, africanos e indigenas estd presente e é bastante

minuciosa, ajudando a caracterizar cada povo e regido.
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O mundo descrito é um Brasil colonial de fantasia, com a presenca de
figuras de lendas e mitos como perigos constantes para as personagens.
Porém a ambientacdo é definida como sendo de magia rara, ou seja, as
personagens ndo iniciam com nenhuma habilidade méagica, mas podem
durante suas experiéncias entrar em contato e acabar aprendendo. No
Brasil de “A Bandeira do Elefante ¢ da Arara” os poderes sobrenaturais
podem vir da fé dos jesuitas europeus capaz de operar milagres, da
relacdo dos pajés indigenas com os espiritos e dos estudos sobre a
consulta aos orixas. Mas esta questdo é deixada como uma opgdo do

narrador em introduzir os poderes sobrenaturais nas suas historias.

Uma caracteristica altamente relevante deste livro para os professores
gue possuem interesse em utilizar o RPG como pratica pedagdgica € que
nos apéndices de “A Bandeira do Elefante e da Arara” hd um artigo
cientifico do Professor Rafael Jaques do IFRS que da importantes dicas
para estruturar uma aula utilizando o RPG, além de justificar o seu uso
para o aprendizado de diferentes competéncias, habilidades e contetdos

escolares.

“A Bandeira do Elefante e da Arara” é ndo so6 o livro basico de RPG,
mas também conta com uma série de livros auxiliares, como modulos de
aventura e um suplemento que descreve a capitania do Rio de Janeiro
gue ajudam a enriquecer e dar o tom sobre o cendrio. Todos os livros
estdo disponiveis para aquisi¢ao, sendo recomendado pelo menos o livro
béasico para qualquer professor que tenha algum interesse sobre o RPG e

a educacao.
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5.2 Ac¢des educacionais em eventos

Desde o inicio dos anos 2000 sdo promovidos eventos no Brasil
relacionando a educacdo com o RPG. Em muitos deles séo feitas acdes
para que as pessoas conhecam mais sobre o potencial do RPG como
pratica educativa. No primeiro simpoésio de educacdo e RPG, realizado
em 2002, foi proferida uma palestra que se transformou numa aventura
ambientada no Brasil de 1808, com a chegada da familia real portuguesa
no Rio de Janeiro e que colocou a plateia para interagir, participando, ao
decidir as ac¢Oes dos brasileiros que eram retirados de suas residéncias
para que os portugueses pudessem ocupar suas residéncias (KLIMICK;
BETOCHI, 2018).

Nao € raro em encontros de RPG serem ofertadas sessGes de jogo em
gue as aventuras estdo relacionadas ao aprendizado de historia,
portugués, matematica, ciéncias. Até mesmo temas transversais como
pluralidade cultural, sustentabilidade e educacdo ambiental s&o
trabalhados nesses grandes eventos. A Petrobras ja apoiou eventos em
gue o RPG foi utilizado para conscientizacao a respeito do uso adequado

da agua por meio do Instituto Ecoar (2018).

Um ponto valioso desses eventos é dar maior visibilidade para o RPG, ja
gue muitas pessoas ndo acostumadas a pratica podem estar presentes e

ter sua primeira experiéncia com os Roleplaying Games.
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5.2.1. As peripécias do Caboclo Bernardo

Figura 23: O Caboclo Bernardo

Fonte: Prefeitura de Aracruz - ES

O exemplo seguinte: “As peripécias do Caboclo Bernardo”, é uma
descricdo de uma acdo de organizagdes da sociedade civil em parceria
com 6rgéos publicos que utilizaram o RPG para fomentar o aprendizado

sobre a historia local num evento especifico (REBELO, 2012).

Um médulo de aventura feito por meio de uma parceria entre a
prefeitura de Aracruz-ES e a Petrobrds para um evento na cidade. O
Caboclo Bernardo é uma figura histdrica real, um heréi conhecido no

estado do Espirito Santo, e a trama da aventura envolve um naufragio
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perto da costa e os esfor¢os dos pescadores e moradores da regido para

salvar os tripulantes do navio.

Nos relatos sobre o naufrdgio real, em 1887 um cruzador imperial
afundou ao chocar-se com a ponta sul da barra do Rio Doce. Estavam a
bordo do navio cento e quarenta e duas pessoas, e cento e vinte e oito
delas foram salvas pelo pescador Bernardo, que nadou da costa ao navio
levando um cabo para prender no navio que estava afundando e servir
de guia para que os marinheiros sobreviventes pudessem nadar até a
praia (REBELO, 2012).

Durante o evento foram realizadas quarenta e cinco mesas simultaneas
de RPG. Em todas elas estava acontecendo o salvamento dos
marinheiros do navio naufragado. A histéria do Caboclo Bernardo foi
narrada em todas as mesas de jogo, divulgando a agdo que Ihe rendeu a

fama de heroi até hoje, mais de cento e vinte anos depois.

Ao término das atividades, cada um dos participantes levou para casa
um livro e um jogo de cartas desenvolvidos para que a histéria pudesse
ser reproduzida por eles nas suas casas. Ao levarem o material para
casa, 0s participantes poderdo reimaginar o acontecimento com seus

familiares e amigos, disseminando a agéo heroica do Caboclo Bernardo.
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5.3 Préticas didaticas utilizando elementos dos Roleplaying Games

Varios professores tém utilizado o RPG em atividades nas suas proprias
aulas, seja como experimentagdo cientifica ou como parte de seu
planejamento profissional. As dissertagBes lidas para caracterizar as
pesquisas académicas sobre RPG e educagdo trouxeram diversos
exemplos (SANTOS, 2003; CAMARGO, 2016; SCHMIT, 2008;
VASQUES, 2008; ROSA, 2008; CARDOSO, 2008; PEREIRA, 2010;
FUJII, 2010; LUIZ, 2011; RANDI, 2011; OLIVEIRA, 2011; SOARES,
2013; SALES, 2013; SEBASTIANY, 2013; PEREIRA, 2014;
RODRIGUES, 2014; SILVA, 2014; FENO, 2014; DOTTO, 2016).
Além disso, ha relatos de pesquisadores que criaram outras experiéncias
com o RPG na educacdo, com o desenvolvimento de ambientacGes ou
sistemas de regras (MORAIS, 2016).

Os dois subitens a seguir, Neurociéncia do Comportamento e A Cidade
de Dourados, sdo experiéncias minhas com a utilizagdo de elementos do
RPG em sala de aula. As praticas didaticas exemplificadas mostram
como o uso do RPG pode ocorrer com turmas e objetivos educacionais
variados e que, com alguma adaptagdo, as metodologias utilizadas

podem servir para situacdes diferentes numa sala de aula regular.
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5.3.1 Neurociéncia do comportamento

Enquanto eu estava na graduacdo, no ano de 2003 fui monitor do
professor Emilio Takase na area de psicologia experimental com
humanos. O professor langou um desafio para mim e outros dois colegas
(Sarah Lemos e Alex Lodetti): colocar em pratica na aula dele o que
defendiamos sobre o0 uso do RPG na educagdo. Takase abriu espago para
gue usassemos uma metodologia baseada no RPG envolvendo parte dos
objetivos da disciplina relacionada ao ensino de neurociéncia do
comportamento. A disciplina foi dividida em duas partes, cada uma com
aulas quinzenais. Uma dessas partes era aproveitada com as atividades
da metodologia envolvendo o RPG.

No primeiro dia de aula apresentamos a ideia para os alunos que
concordaram em participar dessa acdo inovadora. Dividimos a turma em
cinco grupos que representavam no jogo empresas interessadas na
pesquisa e desenvolvimento da neurociéncia. Os participantes jogavam
como membros da equipe de P&D da empresa, e o principal objetivo era
desenvolver tecnologias relacionadas a neurociéncia que os ajudasse a

ter mais impacto na sociedade.

Cada empresa possuia atributos relacionados a pesquisa, financas e
popularidade. A industria bélica por exemplo, possuia boas pesquisa €
financas, mas baixa popularidade; a ONG de protecdo ambiental possuia
bons atributos em pesquisa e popularidade, mas ndo em finangas. Além

dos atributos, cada empresa possuia uma caracteristica que poderia ser
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utilizada durante o encontro para fornecer alguma vantagem na escolha

e/ou resolucdo de atividades.

Tabela 8: Atributos das empresas em “Neurociéncia do Comportamento”

Empresa Pesquisa | Financas | Renome Vantagem
Fabrica de 3 2 2 Realiza duas
Perfumes consultas ao

especialista
ONG de Protecéo 3 1 3 Faz acOes
Ambiental mesmo sem um

dos requisitos

Agéncia de 1 2 4 Solicita parceria
Publicidade com outras
empresas
Indlstria 2 3 2 Bloqueia uma
Farmacéutica empresa em

disputa de agBes

IndUstria Bélica 3 3 1 Prioridade em
acoes
governamentais

Fonte: Elaborado pelo autor

As diferentes pontuacdes para cada atributo ajudam a caracterizar como
funciona cada empresa, indicando seus pontos fortes e fracos. Em

mecanica de jogo, eles servem como requisitos e critérios de selecdo



162

para que a empresa possa executar determinada acdo proposta. A
medida que as atividades sdo executadas pelas empresas, estas podem

ganhar pontos, aumentando efetivamente seus atributos.

Cada individuo membro de um grupo teve seu papel definido no
primeiro dia de atividade. Os papéis funcionam como a classe do
personagem no RPG, indicando quais sdo as principais habilidades da

personagem e sua funcdo no grupo.

As funcgdes disponiveis eram: (1) pesquisador - escrevia artigos, (2)
relagfes institucionais - comunicacdo com outras empresas, (3)
secretario - redigia as atas, registrava o que estava sendo feito, e (4) o
presidente (comunicagdo com consultor - o professor, além de receber as
orientacdes em cada rodada). As funcbes pesquisador e secretario

poderiam ser assumidas por mais de um integrante do grupo.

A escolha dessas fungBes ndo deve atuar como uma restricdo, na hora
das execucdes das atividades todos participam e auxiliam. Mas a
definicdo de uma especialidade para os jogadores os faz adquirir um
papel de preponderancia, maior relevancia e até mesmo de lideranca
guando a atividade a ser realizada esta vinculada a sua area de atuacao.
Esta dindmica de funcionamento favorece para que todos tenham voz

em algum momento no decorrer dos encontros.

Para cada dia de aula solicitdvamos a leitura prévia de conteidos que
seriam abordados. Havia um livro tema sobre Neurociéncia do

Comportamento como leitura obrigatdria para todos os alunos e leituras
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complementares que 0s grupos se organizavam para que pelo menos um

do grupo lesse e compartilhasse com os outros integrantes.

A aula durava uma tarde inteira, e ficava dividida em trés rodadas de
cerca de uma hora. No inicio das rodadas eram apresentados os
materiais com as atividades disponiveis e cada empresa escolhia as

acles que iriam tomar dentre as disponiveis em cada rodada.

As acdes disponiveis sdo determinadas pelos narradores e podem
contemplar atividades como as descritas abaixo, mas ndo restritas a
somente elas. A medida que o jogo progride, no decorrer dos encontros
podem ser criadas novas agdes. (1) Pesquisa cientifica; (2) Edital de

licitacdo; (3) Arrecadacao de recursos; (4) Marketing/ divulgacao.

As atividades sempre resultam numa entrega (geralmente escrita) de
cada empresa em que os alunos devem abordar os temas da aula. Por
exemplo: Um instituto de pesquisa promove uma parceria com uma
empresa para busca de avangos cientificos relacionados ao uso abusivo
de drogas psicoativas. Para isso a empresa pode escrever um texto que
relacione este tema com a sua area do conhecimento (pesquisa
cientifica); ou ainda: o governo busca uma empresa que possa criar uma
forma de controle hormonal para melhorar o controle do estresse

(licitacdo).

Entre as aulas era publicado um web jornal - o NeuroNews - com
informacBes e noticias relacionadas as melhores entregas da aula
anterior, além de noticias que revelavam algumas das acdes disponiveis

para a préxima aula. Os alunos comentavam no site e em conversas
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informais frequentemente sobre as noticias que apareciam no jornal. A
disciplina tinha um site para colocar o web jornal e um forum para

comentarios e discussdo sobre os contetdos de aula.

Quinze anos apds a experiéncia, muitas tecnologias desenvolvidas
podem ser utilizadas para incrementar estas acdes: 0s Ambientes
Virtuais de Aprendizagem agregam ferramentas que supririam estas
demandas com maior eficiéncia. Os objetivos principais do uso do site
com blog e férum como ferramenta sdo a divulgacao dos trabalhos feitos
pelos alunos, valorizando suas atividades e as informagdes sobre as
préximas a¢des do jogo, que j& fornecem dicas sobre como as leituras
obrigatérias e complementares podem ser utilizadas nos encontros

presenciais.

O planejamento das aulas neste formato demanda bastante dedicagéo e
tempo para preparo de todo o conteldo. A propria execucdo das
atividades envolve uma entrega por parte dos narradores que precisam
ter atencdo para poder mediar as escolhas das equipes e o auxilio
operacional durante o desenvolvimento das atividades. O ritmo de
producdo escrita e envolvimento dos jogadores € bem alto, exigindo
uma participacdo intensa também dos alunos. A participacdo em aula é
incentivada pela autonomia de decidir entre quais tarefas executar,
desempenhar sua fungéo declarada com um proposito claro no grupo e a

visibilidade dos objetivos fornecida pelas missdes apresentadas.

Ao avaliar a experiéncia agora, apds a disciplina estar terminada, €
possivel perceber como uma narrativa coesa poderia ajudar a dar mais

sentido para as agles. A criacdo de um grande objetivo para cada
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empresa por exemplo, ajudaria a desenvolver um impeto para a
producdo de materiais, além de apresentar mais motivos para festejar as

etapas concluidas.

Alunos (jogadores) e monitores (narradores) terminam a aula cansados
devido ao envolvimento nas atividades, e ao refletir sobre esta questao,
provavelmente seriam diminuidas as quantidades de conteGdos a
trabalhar por aula. O planejamento também exigia muito dos trés
bolsistas, que ocupavam dois periodos por semana (de trés bolsistas)
para planejar as atividades de um dia. Os conteldos escolares
relacionados - neurociéncia do comportamento - foram trabalhados
pelos alunos da turma por meio das atividades propostas como ac¢des das
empresas e eles produziam textos que serviam como instrumentos de

avaliacdo em todas as aulas.

5.3.2 A Cidade de Dourados

Em 2011, eu lecionava no Senac ha dois anos, e estava preparando uma
metodologia que pudesse atender a proposta do Senac e envolvesse
praticas relacionadas ao uso das narrativas de RPG. Eu iniciei esta
prética na unidade curricular “Promocdo do Trabalho em Equipe” em

diversas turmas diferentes no periodo de cerca de um ano.

No primeiro encontro com cada turma foram entregues aleatoriamente

para os alunos uma ficha de personagem com informacbes sobre que
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personagens eles devem interpretar e uma caracteristica que os motiva a
estarem presentes numa reunido de moradores da sua cidade, a cidade

ficticia de Dourados.

A maioria das fichas trazia informagfes sobre a insatisfagdo com
alguma condicdo da cidade relacionada a problemas socioambientais
como: lixo, esgoto, ruido, salde, seguranca. Uma ficha de personagem
recebida por um aluno pode ser, por exemplo: Nome: Geraldo Paixdo -
Profissdo: Sapateiro - Motivacao: Seus dois filhos adoram jogar futebol
ao lado de um coérrego perto de sua casa. Este local esta sendo utilizado

agora como depdsito de lixo.

Apbs o recebimento das fichas de personagem, era informado aos alunos
o cenario em que eles atuariam. “Todos sdo moradores da cidade de
Dourados que possui um potencial maravilhoso, mas esta sofrendo com
varios problemas devido a urbanizacdo. Vocés estdo aqui reunidos para
participar de uma reunido dos moradores, visando buscar solucfes para
os problemas da cidade”. Durante a simulagdo da reunido de moradores
da cidade, os alunos levantam os problemas da cidade percebidos por
eles e o professor/narrador ajudava a categorizar os problemas

organizando as informagdes no quadro.

A medida que o levantamento de problemas se exauri, e as informag6es
discutidas comegcam a se repetir, o professor faz uma intervencéo para
que os alunos/moradores busquem agora propor solucbes para 0s
diferentes problemas. Com as possiveis solucGes ja expostas no quadro,
junto com os problemas da cidade, os alunos escolhem qual querem

ajudar a colocar em pratica, formando grupos por interesse no tema. A
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partir dai cada equipe trabalha com uma solugéo, e todos 0s encontros
subsequentes sdo realizados para que 0s grupos desenvolvam a sua

solucdo e apresentem para a turma.

Os alunos que participaram desta pratica desenvolveram diversas agdes
visando melhorar as condicdes da cidade de Dourados, incluindo guias
para urbanizacdo da cidade, utilizando maquetes ou desenhos,
promoveram a conscientizacdo sobre os cuidados com lixo e
preservacdo ambiental por meio de folders ilustrados, cartazes,

intervenc@es culturais-educativas, telejornais.

A poténcia gerada pela liberdade para criacdo era aproveitada de
maneira que os alunos produziam solucBes variadas, e as principais
funcbes do professor eram orientar com informacGes esclarecedoras e

fornecer a infraestrutura para que as ideias pudessem ser concretizadas.

A imersdo percebida pelos alunos enquanto defendiam suas opinibes
como moradores da cidade, e a agéncia sentida pela participacdo efetiva
como vetores de mudanga na cidade de Dourados foram ferramentas
poderosas para que 0s alunos se engajassem nas atividades propostas.
Esta atividade foi sem duvida a minha acdo mais popular, os alunos
adoravam, os colegas professores e pedagogos queriam saber o que eu
fazia em aula para mobilizar os alunos daquele jeito, e as turmas
subsequentes ouviam falar da atividade e ficavam empolgados para

participar.

Com este feedback, ficou claro que o caminho que eu estava

percorrendo era 0 mais acertado, o que me deixou convicto que 0s
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elementos do RPG deveriam ser utilizados frequentemente em
ambientes de aprendizagem.

A atividade da Cidade de Dourados foi um ponto de virada, onde eu
percebi 0 meu chamado para a aventura, e que me levou a chegar a esta
dissertacdo. VVamos ver agora o tamanho do Dragdo que foi derrotado
com esta pesquisa, qual é o tesouro a recolher e os pontos de experiéncia

gue pude acumular nesta campanha épica.

5.4. Derrotando o Dragéo

A presente pesquisa buscava encontrar maneiras de auxiliar 0s
professores a inserir elementos narrativos de Roleplaying Games no seu
planejamento didatico. Para tornar este desejo realidade, julgou-se
necessario organizar o0 processo em algumas etapas que se
aproximassem do objetivo de identificar as praticas do narrador de jogos
de RPG que pudessem ser aproveitadas por professores em suas
atividades didaticas.

Como etapa inicial foi realizada uma pesquisa bibliogréafica sobre teses e
dissertacBes que tinham como objeto de pesquisa os Roleplaying Games
e foi constatado uma producdo académica constante no Brasil sobre
RPG, principalmente dedicada aos estudos de suas relagbes com a
educacdo. Foram identificadas varias pesquisas relacionadas a educagdo

com temas como: relacdo com conteldos escolares, habitos de escrita e
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leitura, promogé&o de socializagéo e interacdo, criatividade. As atividades
praticas encontradas diziam respeito, em sua maioria, a sessdes de jogo,

como um RPG de mesa tradicional.

Visando conhecer propostas de educacdo inovadoras e que utilizassem
aspectos similares a jogos foi feito um breve relato de algumas
abordagens de estratégias de aprendizagem. Ao fazer este levantamento
ficam evidentes que j& existem vérias tentativas de aproximar a
educacdo a estratégias metodoldgicas mais ativas por parte do aluno,
para que ele tenha um papel de maior autonomia e responsabilidade

sobre seu aprendizado e autoria sobre 0 processo que o cerca.

Por mais que diversas abordagens centradas no aluno ja existam, suas
aplicacbes ainda ndo sdo utilizadas pela educacdo de maneira
generalizada, o que temos sdo alguns casos ainda incipientes. Mas séo
propostas que podem de fato gerar mudangas na estrutura das
instituicGes educacionais caso seja dada a devida atencéo e investimento

para que possam se concretizar.

Apos esse periodo de apropriacdo sobre 0 que estava sendo feito de
pesquisa até entdo sobre RPG e educacdo e sobre diferentes propostas
para uma pratica educativa inovadora foi feita uma revisdo sobre as
teorias educacionais, buscando identificar e selecionar alguns aspectos
tedricos que ajudassem a embasar as praticas didaticas. Vygotsky e
Feuerstein foram selecionados devido as aproximacdes entre mediacéo e
narracdo, que vdo desde a funcdo do narrador e sua relagdo com a
mediacdo, como a funcdo da linguagem como aparato mediador num

jogo narrativo, os aspectos da sécio interacdo e seu impacto na
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aprendizagem. Feuerstein destaca o planejamento intencional dos
momentos em que ocorrerd a mediacdo, e este ponto foi destacado para
estabelecer as relacGes e proximidades da elaboracdo das sessdes de

jogo e o planejamento didatico do professor.

Outra teoria que teve uma forte aderéncia as relacGes e possibilidades do
uso do RPG na educacdo foi a de Antoni Zabala construida a partir da
taxonomia de Cesar Coll sobre os contelddos escolares: factuais,
procedimentais e atitudinais. Esta teoria se aproximou de maneira
surpreendente com o sistema de regras analisado do RPG Cronicas das

Trevas que inclui habilidades fisicas, mentais e sociais.

Zabala também destaca a relevancia da formacdo integral do cidaddo, e
como o curriculo e papel da escola precisam ser revistos para incluir
essas questdes que possuem espaco na vida escolar, mesmo que muitas
vezes apenas de maneira velada. Isto se aproxima da ideia que o RPG
providencia vivéncias sobre os contetidos, vendo-0s de maneira mais
integrada, em situacdes construidas de acordo com nivel e experiéncia

dos jogadores.

Nos estudos sobre a cultura digital foram encontrados outros termos que
ajudaram a entender o impacto que os Roleplaying Games podem ter na
educacgdo. Os conceitos dos prazeres do meio digital que Janet Murray
apresenta em ‘“Hamlet no Holodeck™ Agéncia, Imersdo e
Transformacdo foram utilizados nesta pesquisa ao analisar as sensa¢des
e percepcdes do jogador de RPG e como estes poderiam ajudar o

professor/narrador a planejar encontros mais interessantes e efetivos.
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Como o0 RPG ¢ um laboratério para o narrador, onde ele cria e coloca
em teste constantemente sistemas de regras, mundos e cenarios, as
teorias de game design também podem ajudé-lo na tarefa de moldar a
experiéncia de jogo. A estrutura de Schell (2010) e a estrutura de
Mecanica, Dindmica e Estética (MDA) de Robyn Hunicke (2004) foram
abordadas para ajudar a pensar o ponto de vista do narrador e como ele
deve se debrucar na experiéncia dos jogadores e nos diferentes

elementos do RPG ao planejar suas histdrias.

O embasamento tedrico direcionou a definicdo das categorias para
buscar na pesquisa documental pontos de aproximagao entre as teorias
da educacdo e cultura digital selecionadas e as praticas narrativas
incentivadas nos livros de RPG. Havia uma proposta inicial de
categorizar 0s contelidos pesquisados entre o que é apresentado para o
jogador e o que serve de material de referéncia exclusivo para o
narrador. Mas o recolhimento e analise dos dados revelaram que as
dicas narrativas e 0 sistema de regras e criacdo de personagens se

misturavam entre as categorias anteriormente determinadas.

Somente apds definir quais categorias de andlise seriam utilizadas:
contetidos escolares; mediacdo e narrativa; e prazeres do meio; foi
possivel definir com precisdo quais livros seriam 0 objeto da pesquisa.
Esta definicdo veio tardiamente, o levantamento de dados foi feito em
cinco livros enquanto as categorias estavam sendo criadas. A medida
gue a leitura e analise dos livros se estendia, os temas a serem
trabalhados ficavam mais evidentes e a decisdo por restringir a trés

livros foi tomada.
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O livro “Dragon Age RPG” apresentou caracteristicas similares ao
“Lenda dos Cinco Anéis” como: o interesse de um publico de nicho, a
abordagem transmidia e a valorizacdo de aspectos narrativos para
construcdo de personagens. Ja o “Cronicas RPG” tinha muitas dicas para
narradores, 0 que 0s levaram a permanecer por mais tempo na etapa de
leitura e categorizacdo. Mas como as dicas de construcdo de narrativas
puderam ser diluidas entre o “Numenéra” e Ld5A, estes foram mantidos

e o “Dragon Age” e o “Cronicas” foram descartados.

Por fim, foram apresentados alguns casos que podem ser considerados
bem-sucedidos no uso do RPG como estratégia para praticas didaticas.
Essas experiéncias foram divididas em trés categorias: material de
referéncia, eventos integrados e atividades didaticas. A partir delas €
possivel caracterizar trés formas distintas de abordagem, uma em que 0
RPG é levado praticamente por inteiro para a sala de aula, com
mecanicas, dindmicas e estéticas completas; a segunda em que ele
aparece ocasionalmente em situa¢fes mais transversais, porém ainda
assim no seu formato mais tradicional; e uma terceira opcéo, em que
alguns elementos do RPG sdo carregados para as atividades de aula,

transformando-as em praticas mais ludicas.

H& uma fluidez nas diferentes a¢fes que usam 0 RPG em ambientes de
aprendizagem, como se elas estivessem presentes hum espectro, e nao
como categorias estanques. Esta pesquisa proporciona uma Visdo
ampliada, fornecendo sentidos agucados sobre a pratica do RPG em

espacos de aprendizagem.
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As decisbes sobre quais praticas didaticas utilizar durante o
planejamento pedagdgico tomadas por humores passionais, apds esta
dissertacdo sdo feitas com mais sobriedade e discernimento. Talvez seja
este 0 ponto que difere as pessoas maduras sobre determinado assunto:
as paixdes ndo sdo deixadas de lado, mas sdo canalizadas pela clareza de
mente e espirito.
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CONSIDERAGOES FINAIS

No caminho percorrido para a feitura desta dissertagdo, a leitura dos
livros de RPG a luz das teorias educacionais abriu caminho para
estabelecer fortes relagfes entre o contelido do jogo e a pratica docente.
Foi possivel perceber que os conteudos escolares podem ser lidados em
diferentes contextos, e as aventuras de RPG podem ajudar a criar
oportunidades para o aluno experimentar o uso, vivenciar estes

conteudos.

As narrativas criadas de maneira compartilhada nos jogos podem
aproveitar as aprendizagens e conhecimentos prévios dos alunos. Ao
utilizar essas informagfes para enriquecer a propria historia do jogo,
caso sejam intencionalmente planejadas e direcionadas pelo
narrador/professor, podem resultar em uma fonte rica de espacos para

consolidagdo dos saberes.

O papel de protagonista do aluno nas histdrias de RPG onde ele é um
dos herdis que cooperam para atingir seus objetivos é um fator de forte
engajamento tanto na histéria quanto nas possiveis discussdes criadas

sobre o tema em diferentes momentos da aula.

O recolhimento e andlise das informacfes permitiram constatar varios
pontos de imbricacdo entre o RPG e as teorias educacionais, abrindo um
amplo leque de opgOes para pesquisas adicionais. Ha uma linha de jogos

narrativos com mecénicas mais dedicadas a linguagem, o “Numenéra”
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flerta com esta pratica durante a construcdo de personagens, mas a

sugestdo se destacou entre caminhos possiveis para proximas pesquisas.

Um aspecto que ndo foi abordado com tenacidade nesta pesquisa é a
proximidade do RPG com questdes de dilema moral e ético. Uma das
caracteristicas mais fortes dos Roleplaying Games é que os jogadores
por vezes se veem em situagGes que precisam escolher entre linhas de
atuacdo que colocam em teste seus valores pessoais. Estas
caracteristicas relacionadas ao foco do enredo e caracteristicas de
personalidade das personagens criadas rendem histérias riquissimas e

promovem excelentes discussoes.

Um dos objetivos atingidos foi o de fazer uma investigacdo sobre as
atividades didaticas que ja sdo implementadas e que poderiam se
aproximar de elementos do RPG. Apesar de ter sido feito apenas um
breve relato, e trazido algumas partes dessas abordagens para dialogar
com o RPG, este caminho poderia ser mais proficuo. Com um foco
maior neste item, pesquisas posteriores poderiam se dedicar a
redesenhar estratégias metodoldgicas para tornar claro o uso a forma de

incrementé-las com ferramentas derivadas do RPG.

O grande desafio da producdo académica nesta dissertacdo foi tornar
todas estas leituras, analises, insights e aprendizados aparentes e
publicos, para comunicar a comunidade académica os saltos de
aprendizagem. Ficou mais claro o quanto é relevante esta publicizacdo
da producéo, e o valor que pode alcangar ao servir para avangos futuros

da pesquisa sobre RPG e educacéo.
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O principal objetivo nessa pesquisa foi preparar o professor, munindo-o
com seus artefatos magicos para derrotar o Dragdo. Assim como o Link
(de Legend of Zelda) que vasculha o seu pordo para encontrar uma
espada e escudo de madeira, e a medida que vai enfrentando adversarios

mais fortes vai se equipando com itens cada vez mais poderosos.

A espada “Dragonslayer” capaz de com um unico acerto derrubar o
dragdo nado foi forjada, possivelmente nem existe. Mas as opg¢des de
equipamentos para o professor o vdo fortalecendo e permitindo que
tenha mais opgdes de escolha para cada encontro. No RPG, é comum
lidarmos com as resisténcias e fraquezas de cada oponente. Quando se
enfrenta um Troll por exemplo, é not6rio que uma espada somente ndo
vai resolver, ele ird se regenerar mesmo que vocé o dilacere inteiro.

Somente o fogo sera capaz de pdr um fim definitivo a esta ameaga.

O papel do mentor muitas vezes é o de ajudar o herdi a entender o
cenario que est4 encontrando, e dar um suporte para que o proprio
aventureiro consiga escolher a melhor “arma” para cada situagdo. O
professor pode contar com a ajuda dos que o cercam, ele ndo esta
sozinho na grande aventura da aprendizagem. Esta dissertacdo tentou,

nos seus limites, apontar alguns caminhos para essa aventura.
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