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RESUMO

Essa pesquisa tem como objetivo estudar o uso do RPG (role-playing game) em uma
sala de aula voltada para o ensino da Matematica, tendo como publico-alvo os
professores de Matemética em formacéo inicial e continuada. Para isso foi efetuada
uma revisao sistematica buscando analisar teses e dissertacdes que tenham como
tema o RPG como ferramenta de ensino e aprendizagem em uma sala de aula regular
do Ensino Basico, na disciplina de Matematica. Tendo, como base tedrica, estudos,
sobre o ensino ludico e conceitos de um jogo de RPG, foram selecionadas 6 teses
para serem analisadas. Essa analise ocorre com o intuito de responder quais sédo 0s
papéis desempenhados pelo professor e aluno em um jogo de RPG, como a sala se
organiza neste, e se 0 RPG pode contribuir para diminuir o preconceito e o medo com
a disciplina de Matemética. Foi possivel concluir que o RPG pode ser utilizado com
diversas propostas pedagogicas e com foco variavel, podendo introduzir conceitos,
reforcar conteddo, servir como avaliacao, entre outros. Ao final foi possivel concluir
que o RPG pode ser uma boa alternativa para trazer dinamismo as aulas de
Matemética e assim diminuir o preconceito com a disciplina, com os alunos tendo um
papel ativo e construindo o conhecimento num ambiente cooperativo, ludico e de
respeito matuo, sob a mediacdo e orientacdo do professor.

Palavras-chave: Jogos. RPG. Matemética. Ensino e aprendizagem.



ABSTRACT

This research aims to study the use of RPG (role-playing game) in a Mathematics’
classroom, focusing on teachers in initial and continuous formation. For this, a
systematic review was conducted to analyze theses and dissertations that have RPG
as a teaching and learning tool in a regular classroom of Basic Education in Math.
Based on theoretical studies, on playful teaching and of an RPG game and its
concepts, 6 dissertations were selected for analysis. This analysis is performed to
answer what roles are played by the teacher and the student in an RPG game, how
the classroom is organized, and if the RPG can contribute to reduce prejudice and fear
to the discipline of Mathematics. It was possible to conclude that the RPG can be used
with several pedagogical proposals and with variable focus, being able to introduce
concepts, reinforce content, serve as an evaluation, among others. At the end it was
possible to conclude that RPG can be a good alternative to bring dynamism to
mathematics classes and thus reduce prejudice to the discipline, with students taking
an active role and building knowledge in a cooperative, playful and mutual respect
environment, under the guidance of the teacher.

Keywords: Games. RPG. Mathematics. Teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da minha vida sempre escutei muitas pessoas dizerem que a
disciplina de matematica € s6 resolver contas e € muito dificil e macante. Uma das
motivagdes que tive para escolher o curso de Licenciatura foi de mostrar para as
pessoas 0s elementos presentes na disciplina que me fascinavam, era fazé-las
compreender que a disciplina de matematica ndo € um monstro de 7 cabecas.

Nos ultimos anos, gracas a uma nova amizade obtida, tive a oportunidade de
conhecer uma nova linha de jogos de tabuleiro que surgiu nos anos 1990 que tinha
como finalidade inovar e trazer novas mecanicas aos boardgames que eram muito
“estaticos” e sem dinamismo. Este mesmo amigo conversou comigo diversas vezes
sobre o potencial do uso de jogos no ensino, e até me explicou que o foco do TCC
dele era sobre gamificagdo. A partir desse momento eu tinha determinado, mais ou
menos, um norte para o tema do meu TCC: o uso de jogos no ambiente de sala de
aula.

Também recentemente, mais especificamente no ano de 2017, tive a
oportunidade de ver a apresentacdo de um grupo do projeto PIBID do curso de Fisica
da UFPR que teve como foco o uso do Role-Playing Game (RPG), um jogo que
sempre admirei e que observei meu irm&o mais velho jogar com os amigos durante a
minha infancia e depois tive a oportunidade de jogar com meus amigos no Ensino
Médio, no ensino da disciplina de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental.

Apds ver essa apresentacédo eu vislumbrei qual seria o foco do meu TCC, que
até entdo, era apenas de jogos: investigar como o RPG poderia ser utilizado para o
ensino e como ele poderia retirar o preconceito com a disciplina de Matematica.

Com o foco de buscar materiais que tinham o RPG e o0 ensino como tema e
com a influéncia de algumas disciplinas do curso de Licenciatura em Matematica,
aliado a novamente estar jogando RPG com amigos, fui percebendo diversas
oportunidades e situagdes no jogo semelhantes a situacdes que tinha presenciado na
minha vida e em estagios na sala de aula.

Com a orientacdo da professora Tania, minha orientadora do TCC, enfim
tomei a decisdo de buscar através de uma revisao sistematica as possiveis relacoes
entre o0 ambiente do jogo de RPG com o ambiente de sala de aula por meio de

publicacdes relacionadas ao tema.



Com isso em mente defini como norte para minha investigacdo a seguinte
questdo: quais as possiveis semelhancas entre 0s sujeitos presentes no ambiente de
ensino-aprendizagem de uma sala de aula e os presentes em um jogo de Role-Playing
Game (RPG)? Como objetivo geral investigar as possiveis metodologias utilizadas
com o jogo de RPG para o ensino, principalmente voltado para a disciplina de
Matematica. Assim, nos objetivos especificos busquei analisar quais funcdes o
professor e os alunos assumem em um jogo de RPG na sala de aula regular, bem
como, analisar como o ambiente da sala de aula se organiza. Por ultimo e ndo menos
importante, também retomei a minha motivacdo inicial ao entrar no curso de
Licenciatura, e por isso também obijetivei investigar se um jogo de RPG com viés
pedagogico pode contribuir para diminuir o preconceito com a disciplina de
Matematica.

Portanto este trabalho tem como publico-alvo principalmente professores que
ensinam Matemética em formacdo inicial e continuada, se estendendo para os demais
professores de outras disciplinas. Primeiramente sera apresentado um referencial
tedrico a respeito do ensino ladico, tendo um foco especial para seu uso na disciplina
de Matemética. Logo apds, hd uma breve explicacdo sobre a origem dos jogos de
RPG, suas influéncias na cultura em geral e seus principais conceitos. A terceira parte
deste trabalho se dedica a conceituar o que € uma revisdo sistematica e trazer os
passos realizados para se chegar a amostra final de dados. A seguir tem-se uma
analise das obras, selecionadas na terceira parte do trabalho, tendo como foco
norteador as questdes ja apresentadas. Por fim, temos a conclusao baseada no
referencial tedrico apresentado e na analise efetuada.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO LUDICO

2.1.1 Ponto de Vista Geral

Por muito tempo foi comum um ensino tecnicista, visando a repeticdo e
memorizacao de exercicios e técnicas no ensino da disciplina de Matematica, ou seja,
nessa visdo é mais importante saber fazer do que compreender o que esta sendo
feito, e alguns estudiosos apontam como isso ainda influencia o ensino nos dias
atuais. Segundo Grando (1995):

Nota-se uma preocupagao excessiva com o ‘saber fazer em detrimento do
compreender. Neste sentido, acredita-se que um aluno que reproduz, em
uma avaliacdo, 0 mesmo exercicio trabalhado em sala de aula, seguindo-o
como modelo, apresenta compreensdo dos conceitos matematicos
subjacentes e, portanto, sabe fazer. (GRANDO, 1995, p. 15)

Gracas a essa mecanizacao, tornou-se comum professores incentivarem a
ideia de “sO existir apenas uma resposta certa” e com isso os alunos se tornaram
reféns de apenas uma possibilidade na resolucao de problemas. Ficou recorrente o
pensamento de se vincular a disciplina de Matematica com a memorizagao, que “é
apenas contas com numeros e que é dificil’. E tal pensamento acaba limitando os
alunos e impedindo eles de construirem sua prépria forma de pensar, como Grando
(1995) cita:

A importéncia dada, cada vez maior, por professores-educadores em
Matematica, a processos de pensamento algoritmo e mecanico, tem inibido o
aluno em sua criatividade, seu potencial de resolucdo de problemas
(raciocinio logico) e seu raciocinio espacial. A Matematica se tornou, para o0s
alunos das escolas, ‘fazer contas’, seguir formulas e regras de solugdes pré-
determinadas, ou seja uma ciéncia pronta, acabada e incontestavel. A
verdade é que os préprios professores destes alunos acreditam nisto e
perpassam estes valores através de sua acao pedagdgica." (GRANDO, 1995,
p. 15)

Para recuperar a motivacdo dos alunos e recuperar uma aprendizagem
através da descoberta, surge a possibilidade da utilizacdo de jogos no ambiente
escolar, como afirmado por Grando (2000), Platédo ja utilizava de jogos de palavras

e/ou jogos logicos (dialética) ao ensinar seus “discipulos”.



J& Lucci (2018), menciona que Alcuino ensinava através de adivinhas,
charadas, anedotas e versos mnemonicos, estes semelhantes ao que presenciamos
nos presentes cursos pré-vestibulares, no centro de ensino do palacio de Carlos
Magno (cerca de 742 — 812) e até enviou uma carta ao imperador com os dizeres:
"Deve-se ensinar divertindo!". Lucci (2018) também salienta que um dos sentidos
derivados da palavra ludus é escola, assim como de scholé é lazer.

Portanto, podemos observar que a ludicidade estar presente no ensino nao é
uma pratica recente, pois desde os tempos da Grécia Antiga e passando pela Idade
Média, vemos exemplos do seu uso. E além disso, observamos que os conceitos de

escola e ludico caminham juntos.

Huizinga (2000) ja no prefacio de sua obra afirma:

[...] considerar ‘jogo’ toda e qualquer atividade humana. [...] Nao vejo, todavia,
razdo alguma para abandonar a nocdo de jogo como um fator distinto e
fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo. J4 ha muitos anos
gue vem crescendo em mim a convic¢do de que é no jogo e pelo jogo que a
civilizacéo surge e se desenvolve. (HUIZINGA, 2000, p. 1)

Assim vemos como o0 autor enxerga que o ser humano vivencia o tempo todo
“um jogo” e este é um elemento basico da cultura humana, esta gerada através de um
carater ladico.

Consideramos a caracterizacdo da palavra jogo por Huizinga (2000, p. 13):
“‘uma atividade livre, consciente, tomada como ‘ndo séria’ e exterior a vida habitual,
mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total.”.
Também extraimos da visdo do autor que o0 jogo se caracteriza por ser praticado
dentro de um limite espacial e temporal préprio, tendo regras bem estabelecidas e
sem depender de um interesse material imediato.

Bressan e Nascimento (2012) mencionam Leontiev, Kamii e Devries para

referenciar a importancia de atividades ludicas na vida de criancas:

Para Leontiev (1991), Kamii e Devries (1991), os jogos, as brincadeiras,
enfim, as atividades lidicas exercem um papel fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral das criancgas,
representando um momento que necessita ser valorizado nas atividades
infantis. O que se observa é que a crianga, quando vai a escola, leva consigo
um grande conhecimento sobre as brincadeiras e 0s jogos que esta
acostumada a praticar em sua casa, ou na rua, com seus colegas. E comum
observarmos, no recreio, muitas destas brincadeiras se desenvolvendo.
(BRESSAN; NASCIMENTO, 2012, p.2)
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Tendo em vista essas consideracdes, percebemos como a ludicidade no
ensino é importante para resgatar a importancia da escola na vida dos alunos de forma
a expugnar a associacao da escola e do ambiente de aprendizado com os conceitos
de punicao, castigo ou tédio. E no caso do ensino da Matematica, com a ideia de uma
repeticdo enfadonha de técnicas, férmulas e calculos numéricos. Também, podemos

salientar que o recreio ndo deve ser o Unico momento de lazer da crianga na escola.

2.1.2 Jogos no ensino da Matematica

Um dos aspectos relevantes quando se utiliza jogos no ensino é a importancia
de se manter a identidade de jogo como jogo, como mencionado anteriormente. O
jogo perde sua esséncia no momento que se torna algo obrigatério ou forcado. Porém,
nao podemos esquecer que o uso do jogo como material didatico deve manter o foco
principal de todo material didatico: facilitar a aprendizagem do aluno ou seja ampliar a
acao pedagogica.

Considerando o uso de jogos no ensino da Matematica, é possivel observar a
vasta quantidade de ditos “jogos matematicos” que perdem a caracteristica da
diversdo e sdo essencialmente o mesmo que uma extensa lista de exercicios
repetitivos. Quando isso ocorre, observamos que o jogo perde seu carater ludico e o
interesse e prazer gerado aos alunos.

Segundo consta nos PCN (1997):

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos
basicos; supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”, embora
demande exigéncias, nhormas e controle.

No jogo, mediante a articulacdo entre o conhecido e o imaginado,
desenvolve-se 0 autoconhecimento — até onde se pode chegar — e o
conhecimento dos outros — 0 que se pode esperar e em que circunstancias.

Para criangas pequenas, 0s jogos sd@o as acbes que elas repetem
sistematicamente mas que possuem um sentido funcional (jogos de
exercicio), isto €, sdo fonte de significados e, portanto, possibilitam
compreensdo, geram satisfagdo, formam habitos que se estruturam num
sistema. Essa repeticao funcional também deve estar presente na atividade
escolar, pois é importante no sentido de ajudar a criangca a perceber
regularidades.

Por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
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simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convencdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacdes.

Além disso, passam a compreender e a utilizar convencdes e regras que
serdo empregadas no processo de ensino e aprendizagem. Essa
compreensao favorece sua integracdo num mundo social bastante complexo
e proporciona as primeiras aproximacdes com futuras teorizacdes.

Em estagio mais avancado, as criancas aprendem a lidar com situacdes mais
complexas (jogos com regras) e passam a compreender que as regras podem
ser combinagfes arbitrarias que os jogadores definem; percebem também
gue s6 podem jogar em funcéo da jogada do outro (ou da jogada anterior, se
0 jogo for solitario). Os jogos com regras tém um aspecto importante, pois
neles o fazer e o compreender constituem faces de uma mesma moeda.

A participagcdo em jogos de grupo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para a crianga e um estimulo para o
desenvolvimento do seu raciocinio légico.

Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que
0s jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e
avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular
gue se deseja desenvolver. (BRASIL, 1997, p.35-36).

Portanto, podemos observar que pelo ponto de vista obtido dos PCN, os jogos
quando usados no ensino da Mateméatica devem manter seu carater natural, além de
desenvolver o autoconhecimento dos alunos e prepara-los para buscarem significados
matematicos no jogo. Outro aspecto salientado é o desenvolvimento social que 0s
jogos trazem para a aula.

Como mencionado por Guérios e Zimer (2011):

As atividades com jogos podem ocorrer em trés dimensoes:

a) operativa, cujo objetivo central é exercitar algoritmos e treinar mecanismos
operatérios, desenvolver assimilagdo e memorizacao;

b) cognitiva, cujo objetivo central é possibilitar a construgdo de conceitos
desenvolvendo o raciocinio I6gico e 0 pensamento estratégico;

¢) educacional, cujo objetivo central é cooperar no desenvolvimento de
valores e principios éticos. Pode estar associada as anteriores e possibilita o
alcance dos objetivos educativos preconizados pelos PCN. (GUERIOS;
ZIMER, 2011, p. 61).

Analisando essas dimensfes, podemos observar como jogos no ensino da
Matematica podem ser utilizados como elemento introdutorio de um contetdo, como

elemento que desenvolve e amplia os conceitos de um contetdo, como elemento que
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reforca um contetdo, como elemento que conecta um conteddo com outros, como
elemento avaliativo, etc.

Portanto, podemos concluir que jogos podem ser utilizados, no ensino da
disciplina de Matematica, em diversos ambitos desde que o professor esteja
consciente do papel e o foco que ele esta buscando ao utilizar os jogos. Cabe ao
professor se colocar no papel de orientador do ensino e perceber se o uso do jogo
como instrumento didatico trard possibilidades de aprendizagem ao aluno. N&ao
adianta utilizar o jogo na sala de aula se este ndo estiver com o propoésito de

enriquecer o conhecimento do aluno nem possibilitar seu crescimento e evolucéo.

2.2 ROLE-PLAYING GAME (RPG)

2.2.1 Ideias Gerais

RPG é a sigla em inglés para role-playing game, que em uma traducéo livre
significa jogo de interpretacdo de papéis. O termo surgiu e se popularizou em 1974
com o lancamento da primeira edi¢cao do livro Dungeons and Dragons, de sigla D&D,
de Gary Gygax e Dave Arneson, este tendo como principais inspiragdes 0s wargames
de miniaturas (sobretudo o jogo de nome Chainmail). A série de livros de J. R. R.
Tolkien “Lord of the Rings” e “The Hobbit’, que ficaram bem populares com o
lancamento recente de 6 filmes adaptados, também foi uma outra fonte de inspiracao.
O livro D&D atualmente ja se encontra em sua 52 Edicéo.

A influéncia desse livro no cotidiano popular é tanta que ja tivemos uma série
animada homénima de 1983, a qual veio a ser conhecida no Brasil a partir de 1986
como Caverna do Dragéo, tendo reprises na tv aberta até 2014 e tendo um comercial
de carro homenageando o desenho em 2019, e um filme homonimo de 2000 que vem
sendo cotado para um reboot a ser langado em 2021. Nas populares séries Big Bang
Theory e Stranger Things ha diversos momentos onde 0s personagens se reanem
para jogar o D&D e alguns artistas famosos ja declararam serem jogadores assiduos
como Vin Diesel e Robin Williams.

O cineasta Jon Favreau credita ao Dungeons and Dragons por da-lo “[...] uma
experiéncia e conhecimento muito forte na imaginacdo, no contar historias, e no

entendimento de como criar um tom e um senso de equilibrio.” *

1 Trecho traduzido do original: “a really strong background in imagination, storytelling, understanding
how to create tone and a sense of balance.” Obtido no dia 05 de novembro de 2018 as 16:08 em
http://articles.latimes.com/2008/may/05/entertainment/et-favreaus/2
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Outro aspecto que mostra a importancia do RPG para os brasileiros € o
cenario do Tormenta RPG. Criado em 1999 por brasileiros, nos vinte anos seguintes
manteve um lancamento continuo de materiais sejam eles publicacdes, livros literarios
ou histdria em quadrinhos. Em 10 de maio de 2019, em celebracéo pelos 20 anos do
primeiro langamento, esta sendo realizada pela Jamb6 Editora uma campanha de
financiamento coletivo, com meta de arrecadacgao estipulada para 80 mil reais em 60
dias, para o lancamento de uma nova edicdo comemorativa do jogo no site Catarse.
A campanha quebrou o recorde de arrecadacdo nas primeiras 24 horas do site, ao
arrecadar cerca de 392 mil reais, um montante com por volta de 500% do valor
estipulado inicialmente, s6 no primeiro dia. Cabe salientar que a campanha conseguiu
o valor de 80 mil reais em apenas 2 horas, e isso com o fato que pela primeira vez na
histdéria os servidores do site cairam pelo alto nUmero de acessos simultaneos. Apos
28 dias de campanha e diversas metas estendidas batidas, j& foi arrecadado cerca de
733 mil reais com mais de 2200 apoiadores, estando bem préximo do recorde de maior
arrecadacéo geral de um financiamento coletivo no site Catarse que é de 790 mil reais.

Um jogo de RPG pode se apresentar como um jogo de tabuleiro, online ou
através de softwares. Atualmente diversos jogos de videogame tem como género o
termo RPG por serem elaborados de uma forma que as decisdes tomadas pelo
jogador influenciem a histéria do jogo, mesmo que de forma limitada. Schmit (2008),
em sua obra divide o RPG em 5 categorias diferentes:

- RPG de Mesa ou tradicional: a forma mais antiga e tradicional de se jogar

RPG, com a interpretacao dos personagens por parte dos jogadores com foco na fala
e descricado de acles dos jogadores. A origem do termo “de mesa” vem pelo fato de
ser comum o0s jogadores se reunirem em volta de uma mesa com dados, fichas e
mapas. Com o passar dos anos teve algumas variagcdes passando pelo RPG via
cartas, com uma comunicagdo mais limitada e lenta onde os jogadores descreviam
em forma de texto suas ac¢des. Essa comunicacdo com o advento da internet passou
a ocorrer também através de e-mails, blogs, féruns e programas de comunicacao
como ICQ, chats e messenger’s. Atualmente, € comum jogadores se reunirem “em
volta de uma mesa” mesmo estando em locais diferentes com o auxilio de softwares
de comunicacédo em tempo real.

- RPG Live Action (LARP): assemelha-se ao RPG tradicional em termos de

sistemas e regras, contudo se assemelha bastante a pecas de teatro pelo fato dos
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jogadores necessariamente se reunirem em um local decorado com elementos do
cenario do jogo e se vestirem e agirem o tempo todo como seus personagens. Suas
sessOes costumam ser longas variando de 6 horas até 3 dias consecutivos.

- RPG aventura-solo: também chamados de livro-jogo, tratam-se de livros com

elementos do RPG de mesa. Foram criados para ser possivel jogar um RPG sozinho
sem a necessidade de um mestre e demais jogadores. Tem como caracteristica o fato
do jogador percorrer a historia no livro de maneira ndo-linear, isto €, a sequéncia de
paginas que o leitor fara depende das decisbes que ele faz no fim de cada pagina,
podendo avancar da pagina 1 para a pagina 67, para depois ir para pagina 34 por
exemplo. Possui diversos caminhos de narrativa e consequentemente diversos finais.
Atualmente, a popular série Black Mirror, da Netflix, lancou um episodio interativo
tendo como inspiracdo um livro-jogo presente no enredo do episédio, mostrando um
pouco das mecanicas desse tipo de aventura permitindo ao usuario tomar decisdes
da histéria que estava assistindo.

- RPG Digital ou eletrénico solo: da mesma forma que os RPG’s de mesa

foram adaptados para versfes solo nos livros-jogos, temos também o surgimento do
RPG eletrénicos solo, onde no inicio era semelhante aos livros-jogos utilizando
apenas uma interface de texto e que com o passar dos anos junto com a evolucao da
tecnologia e dos softwares, e 0 surgimento dos videogames, foi ganhando detalhes e
complexidade. Neste tipo de jogo, o0 jogador ir4 controlar um personagem ou um grupo
de personagens em um ambiente simulado. O foco desses jogos normalmente esta
na liberdade de exploracédo do cenério e na solucao de quebra-cabecas para avancar
na histdria. E comum alguns desses jogos apresentarem a op¢ao de personalizag&o
do personagem que ira ser controlado, bem como em alguns jogos ter a possibilidade
de multiplos finais devido as escolhas tomadas pelos personagens. Normalmente na
industria de jogos o termo RPG esta relacionado a uma jogabilidade que envolve o
desenvolvimento de caracteristicas do personagem de maneira quantitativa, como
level, nivel de forca, nivel de destreza, entre outros.

- MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game): semelhantes

aos RPG do tipo eletronico solo, os MMORPG’s funcionam a partir do computador ou
de videogames. Entretanto, tem como principal caracteristica o fato de ser jogado via
internet com a possibilidade de milhares de jogadores simultaneos em um mesmo

ambiente.



15

Segundo Tarouco, et al. (2004):

Um RPG é um jogo em que O usuario controla um personagem em um
ambiente. Nesse ambiente, seu personagem encontra outros personagens e
com eles interage. Dependendo das a¢des e escolhas do usuario, os atributos
dos personagens podem ir se alterando, construindo dinamicamente uma
histdria. Esse tipo de jogo € complexo e dificil de desenvolver. Porém, se
fosse desenvolvido e aplicado a instrucédo, poderia oferecer um ambiente
cativante e motivador. (TAROUCO, et al. 2004, p.2)

Em suma, em um jogo de RPG tradicional, varios jogadores se reinem e
assumem o0s papéis de personagens ficticios em diversos cenarios, como herdis ou
aventureiros, enquanto um jogador assume o papel de mestre, responsavel por narrar
uma histéria ou aventura imaginaria vivenciada por eles. Tais personagens tém
caracteristicas especificas definidas pelos jogadores e junto as decisfes tomadas
pelos jogadores servem de parametro para o mestre determinar futuros possiveis para
a histéria, de uma forma que se mantenha a coeréncia. Dessa forma, a historia é
construida de forma coletiva, pois, apesar do mestre controlar a narrativa, a descri¢ao
dos cenarios ambientados e o cumprimento das regras estabelecidas, sdo as acdes
tomadas pelos jogadores que determinam como a historia ir4 prosseguir.

A construcdo da aventura depende das regras estabelecidas pelo mestre,
popularmente conhecidas como sistema. Os jogadores irdo construir uma ficha, que
representard todas as caracteristicas de seus personagens, e a construcao desta tem
que ocorrer de formar a respeitar as regras e ser coerente com a histéria proposta
pelo mestre. E importante salientar que os jogadores se deparam com diversos
obstaculos e desafios propostos pelo mestre, e as acdes tomadas pelos jogadores
para superarem estes desafios devem ter coeréncia com as motivacbes e
personalidades escolhidas para seus personagens.

Segundo Guimaraes e Siméao (2008):

O RPG é jogado de acordo com um conjunto de regras constitutivas, em
forma de um manual, denominado ‘sistema’. A acao de cada personagem
baseia-se, tipologicamente, em uma ficha, construida pelos jogadores,
levando-se em consideracao elementos da inter-relagéo sistema/cenario. Ela
€ construida pelos jogadores, envolvendo negociagBes diante das
expectativas e motivagdes de cada um. Contém atributos qualitativos e
guantitativos de um dado personagem, que dependem de lances de dados
para se expressarem neste ou naquele momento do jogo, desta ou daquela
maneira. Durante a aventura e diante das sugestdes esbocadas pelo mestre,
0s jogadores estabelecem objetivos mais ou menos claros para a acao de
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seus personagens e buscam agir em funcdo deles. (GUIMARAES; SIMAO,
2008, p. 434)

E importante salientar que as histérias sdo normalmente construidas tendo
como objetivo que os jogadores percebam a importancia do trabalho colaborativo
entre seus personagens, e que € atraveés do raciocinio, imaginacao e cooperacao que
os desafios propostos serdo superados e sera possivel conquistar um objetivo em
comum. Como o objetivo do jogo € a vivéncia de uma historia construida em grupo,
nao existem vencedores ou perdedores em um jogo de RPG, e como ele é construido
de forma que o mestre propde uma situacao problema e os jogadores buscam resolvé-
la, enquanto o mestre desenvolver aventuras para o grupo, a histéria vai continuar e
0 jogo néo vai ter fim. E com isto fica evidente que o principal objetivo do jogo de RPG

é a diversdo dos seus jogadores, ou seja, ele tem um carater totalmente Iudico.

2.2.2 Sujeitos em um jogo de RPG

Como vimos, num jogo de RPG temos um jogador exercendo o papel de
mestre, enquanto os demais exercem o papel de um ou mais personagens com certas
caracteristicas. Anteriormente citamos que um jogo de RPG é regido por um sistema
de regras, e temos diversos exemplos de sistemas de jogo criados aos longos dos
altimos 40 anos e em diversas edi¢des diferentes, entre eles o0 D&D, 3D&T, Castelo
Falkestein, Chamado de Cthulhu, GURPS, Shadowrun, Tormenta, etc. Cada um
desses sistemas, tem seus tipos de regras, seu tipo de mundo, mas existe dois
elementos em comum em todos eles, as caracteristicas de personagem: raca e classe.
Sao essencialmente essas duas caracteristicas, aliadas a escolha de uma
personalidade, escolha de atributos e uma histéria que sirva de pano de fundo que
tornam cada personagem criado Unico a sua maneira.

Com o auxilio da 52 edicdo do D&D, vamos observar os conceitos e exemplos
para as caracteristicas de raca e classe que sao possiveis nos sujeitos criados pelos
jogadores. Lembrando que o mundo do D&D é caracterizado como do género alta
fantasia que seria como a Idade Média com a presencga de magia, bastante inspirado
pelos mundos vistos em obras como o Senhor dos Anéis ou As Cronicas de Narnia.
Infelizmente, a quinta edicdo do D&D s6 tera uma traducdo para o portugués oficial

publicada no segundo semestre de 2019 pela empresa Galapagos Jogos, portanto
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adiante h4 trechos traduzidos de forma nao-oficial retirados do Livro do Jogador em
inglés. Temos as seguintes explicagdes para racga:

Cada personagem pertence a uma raca, uma das muitas espécies
humanoides inteligentes do mundo de D&D. As racas mais comuns entre 0s
personagens dos jogadores sdo andes, elfos, halflings e humanos. Algumas
racas também tém sub-racas, como o ando da montanha ou o elfo da floresta.
[...] A raca que vocé escolher contribui para a identidade de seu personagem
de uma forma importante, estabelecendo sua aparéncia geral e os talentos
naturais obtidos a partir de sua cultura e de seus antepassados. (D&D 5E
Livro do Jogador, 2014, p. 11)

Edificios em uma miriade de estilos arquitetdnicos exibem as diversas origens
de seus habitantes. E os proprios habitantes — pessoas de diferentes
tamanhos, formas e cores, vestidos com um espectro deslumbrante de estilos
e tons — representam muitas ragas diferentes, desde os diminutos halflings e
os robustos andes, até os majestosamente belos elfos, misturando-se entre
uma grande variedade de etnias humanas. Espalhados entre os membros
dessas racas mais comuns existem verdadeiras espécies exéticas: um
poderoso draconato, abrindo caminho entre a multiddo, e um tiefling astuto,
a espreita nas sombras, com malicia em seus olhos. Um grupo de gnomos ri
enquanto um deles ativa um brinquedo de madeira inteligente que se move
por conta propria. Meio-elfos e meio-orcs vivem e trabalham ao lado de
humanos, sem pertencer totalmente a raca de qualquer um de seus pais. E
la, bem longe da luz do sol, um solitario drow — um fugitivo da profunda
extensdo do Subterraneo — tenta ganhar a vida em um mundo que teme a
sua espécie. (D&D 5E Livro do Jogador, 2014, p. 17)

Portanto, vemos que a caracteristica raca define atributos fisicos e a
aparéncia do personagem criado, além da cultura gerada por cada raca. Também
podemos observar que cada raca tem interacdes diferentes com cada umas das
possiveis racas. Abaixo algumas citacées exemplificando algumas das caracteristicas

das racas mais conhecidas do D&D: Anao, Elfo, Halfling e Humano.

Reinos ricos de antiga grandeza, saldes esculpidos nas raizes das
montanhas, o eco de picaretas e martelos nas minas profundas e nas forjas
ardentes, um compromisso com o cla e a tradicdo, e um 6dio impetuoso
contra goblins e orcs — essas linhas comuns unem todos os andes. Audazes
e resistentes, os andes sao conhecidos como habeis guerreiros, mineradores
e trabalhadores em pedra e metal. Embora tenham menos de 1,50 metro de
altura, os andes séo téo largos e compactos que podem pesar tanto quanto
um humano 60 centimetros mais alto. Sua coragem e resisténcia compete
facilmente com qualquer povo mais alto. (D&D 5E Livro do Jogador, 2014, p.
18)

Elfos sdo um povo magico de graca sobrenatural, vivendo no mundo sem
pertencer inteiramente a ele. Eles vivem em lugares de beleza etérea, no
meio de antigas florestas ou em torres prateadas brilhando com luz feérica,
onde uma musica suave ecoa através do ar e fragrancias suaves flutuam na
brisa. Elfos amam a natureza e a magia, a arte e 0 estudo, a musica e a
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poesia, e as coisas boas do mundo. Com a sua graca sobrenatural e seus
tracos finos, os elfos parecem assustadoramente belos para os humanos e
os membros de muitas outras racas. Em média, eles sé&o ligeiramente mais
baixos do que os humanos, variando de pouco menos de 1,50 metro até
pouco mais de 1,80 metro de altura. Eles sdo mais delgados que os humanos,
pesando entre 50 kg a 72 kg apenas. Os machos e as fémeas séo quase da
mesma altura, mas 0os machos sdo um pouco mais pesados do que as
fémeas. (D&D 5E Livro do Jogador, 2014, p. 21)

Os confortos de um lar sdo os objetivos da maioria dos halflings: um lugar
para viver em paz e sossego, longe de monstros saqueadores e embates de
exércitos, com um fogo aceso e uma refeicdo generosa, e também uma
bebida fina e boa conversa. Embora alguns halflings vivam seus dias em
remotas comunidades agricolas, outros formam bandos ndmades que viajam
constantemente, atraidos pela estrada afora e o vasto horizonte para
descobrir as maravilhas de novas terras e povos. Mas mesmo esses halflings
andarilhos amam a paz, a comida, uma lareira e um lar, mesmo que o lar seja
em uma carruagem, empurrada ao longo de uma estrada de terra, ou uma
balsa flutuando rio abaixo. Os pequeninos halflings sobrevivem em um mundo
cheio de criaturas maiores ao evitar serem notados, ou evitando o combate
direto. Com uns 90 centimetros de altura, eles parecem inofensivos e assim
conseguiram sobreviver por séculos as sombras dos impérios e a margem de
guerras e conflitos politicos. Eles normalmente sdo robustos, pesando entre
20 kg e 22,5 kg. (D&D 5E Livro do Jogador, 2014, p. 26)

Nos confins da maioria dos mundos, os humanos sdo a mais jovem das racas
comuns, chegando mais tarde no cenario mundial e com uma vida curta, se
comparados aos andes, elfos e dragdes. Talvez seja por causa de suas vidas
mais curtas que eles se esforcem para alcangar 0 maximo que podem nos
anos que tém. Ou talvez eles sintam que tém algo a provar as racas mais
antigas, e é por esta razdo que eles constroem seus poderosos impérios
através da conquista e do comércio. O que quer que 0s motive, os humanos
séo os inovadores, os realizadores e os pioneiros dos mundos. Com sua
propensédo para a migragdo e conquista, os humanos séo fisicamente mais
diversificados que as outras ragas comuns. Ndo ha um humano tipico. Um
individuo pode ter entre 1,65 metro a 1,90 metro de altura e pesar entre 62,5
kg e 125 kg. (D&D 5E Livro do Jogador, 2014, p. 29)

Lembrando que além das 4 racas citadas, a 5 Edicdo do D&D traz
informagdes de mais outras 5 racas para 0s personagens controlados pelos jogadores
e suas possiveis sub-classes, além de outras advindas de livros chamados de
expansdes ou suplementos. Devido a popularidade € comum de se encontrar na
internet diversas outras opc¢oes de ragas para a criagao dos personagens, cabendo

ao mestre permitir ou n&o o uso destas pelos jogadores.

Ja referente a caracteristica de classe, temos as seguintes citagdes:

Todo aventureiro € membro de uma classe. A classe descreve de modo geral
a vocacdo de um personagem, quais aptiddes especiais ele possui e as
taticas mais comuns que ele emprega ao explorar uma masmorra, lutar contra
monstros ou a realizar uma negociacao tensa. (D&D 5E Livro do Jogador,
2014, p. 11)
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A classe é a definicdo principal de o qué um personagem pode fazer. E mais
do que uma profissao: é a vocagdo de um personagem. As classes modificam
a forma de um personagem perceber e interagir com o mundo, bem como
seu relacionamento com as outras pessoas e poderes do multiverso. Um
guerreiro, por exemplo, pode ver o mundo através de puro pragmatismo
estratégico ou de manobras de combate, e ver a si préprio como apenas um
pedo em um cendario muito mais amplo. Um clérigo, por outro lado, pode se
ver como um servidor devotado nos planos de um deus ou de um conflito que
esta se iniciando entre varios deuses. Enquanto o guerreiro tem contatos com
companhias ou exércitos de mercenarios, o clérigo pode conhecer varios
outros sacerdotes, paladinos e devotos a causa de seu deus. (D&D 5E Livro
do Jogador, 2014, p. 45)

caracteristica classe determina a vocacdo ou profissdo do

personagem, além de suas principais habilidades. Também podemos salientar que

algumas ragas combinam melhor com algumas classes devido as caracteristicas em

comum entre elas

enquanto algumas racas e classes tem um alto grau de

incompatibilidade. Por exemplo, um halfling conhecido por ser rapido, pequeno, porém

mais fragil, dificilmente exerceria um papel de barbaro tdo bem quanto uma ra¢a mais

vigorosa como um ando, porém para a classe de ladino ele tem diversas

caracteristicas favoraveis. Nada impede um jogador de criar um halfling béarbaro,

porém devido a incompatibilidade este personagem tera bastante complicacdes nas

aventuras. Adiante temos um quadro com algumas citacbes que descrevem as

classes que vem na edicdo simples da 52 edicao:

QUADRO 1 — CLASSES DO JOGO D&D / 52 EDICAO

Béarbaro Um feroz guerreiro de origem primitiva que pode entrar em
faria durante uma batalha.
Bardo/Menestrel Um mistico inspirador que possui poderes que ecoam a

musica da criagao.

Bruxo/Warlock

Um portador de magia derivada de barganha com uma

entidade planar.

Clérigo/Padre Um campedo sacerdotal que empunha magia divina a
servigo de um poder maior.

Druida Um sacerdote da Crenca Antiga, detentor dos poderes da
natureza — luz da lua e crescimento das plantas, fogo e relampagos
— e capaz de adotar formas animais.

Feiticeiro Um conjurador que possui magia latente advinda de um dom

ou linhagem.
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Guerreiro Um mestre do combate, perito em uma vasta gama de

armas e armaduras.

Ladino/Ladréo Um trapaceiro que utiliza de furtividade e astlcia para
sobrepujar os obstaculos e inimigos.

Mago Um usuério de magia escolado, capaz de manipular as

estruturas da realidade.

Monge Um mestre das artes marciais, utilizando o poder corporal

para atingir a perfeicao fisica e espiritual.

Paladino Um guerreiro divino vinculado a um juramento sagrado.

Patrulheiro/Ranger Um guerreiro que utiliza de poderio marcial e magia natural

para combater ameagas nos limites da civilizacao.

FONTE: D&D 5E Livro do Jogador, 2014, p. 45

Além das 12 classes do QUADRO 1, ja foram lancadas algumas expansfes
além de materiais em fase de teste com outras possiveis classes. Assim como para
racas, na internet ha diversas sugestfes criadas por fas e cabe ao mestre decidir se
0 jogador pode ou néo utiliza-las.

Com esses exemplos de possiveis caracteristicas para 0s personagens,
podemos afirmar que o mestre e 0s personagens controlados pelos jogadores sao 0s
sujeitos presente em um jogo de RPG de mesa, enquanto que em um ambiente de
sala de aula temos o professor e os alunos. Possiveis dindmicas que podemos
visualizar sdo o professor atuando como mestre enquanto os alunos se dividem em
grupos, e cada um destes fica responsavel por um personagem ou o professor apenas
como mediador e orientador enquanto a sala se divide em grupos e em cada grupo
ter seus respectivos mestre e personagens, com 0s mestres sendo orientados pelo
professor. Essas relagcbes podem ser percebidas no capitulo que tratara da anélise

das obras selecionadas no préximo capitulo.
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3 METODOLOGIA

Tendo em vista 0 objetivo dessa pesquisa, que € investigar propostas de
ensino que usem o RPG na disciplina de Matematica, foi tomada a decisdo de se
realizar uma pesquisa do tipo documental, neste caso, uma revisado sistematica.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2009):

[...] uma pesquisa é exploratéria ou diagnéstica quando o pesquisador, diante
de uma problematica ou tematica ainda pouco definida e conhecida, resolve
realizar um estudo com o intuito de obter informagbes ou dados mais
esclarecedores e consistentes sobre ela. (FIORENTINI; LORENZATO, 2009,
p.69)

Portanto, essa revisao sistematica assume uma perspectiva exploratoria ou
diagnéstica, ou seja, busca realizar um estudo com o intuito de obter informacdes ou
dados mais esclarecedores e consistentes a respeito do uso do RPG no ensino da
Matematica tendo como foco os sujeitos presentes.

Muitas pessoas se confundem e ndo sabem a diferenca entre uma revisao de
literatura e uma revisao sisteméatica. Ambas tém como similaridade a coleta de estudos
e pesquisas, mas uma grande diferenca entre elas se encontra na amostragem
coletada. Enquanto uma revisdo de literatura faz um apanhado de todos os
documentos sem uma grande analise critica, a revisao sistematica tem como foco
apenas as producdes cientificas, pois estas tém uma maior credibilidade e trazem
resultados mais confiaveis.

Outro aspecto fundamental na revisdo sistematica é a possibilidade de ser
replicada, isto €, que outro investigador possa utilizar os mesmos critérios de busca e
selecdo de estudos e consiga refazer os passos de seu colega. Para isso € necessario
gue cada etapa realizada na revisao esteja bem detalhada e explicitada.

Segundo Moher, et al. (2015):

Uma reviséo sistemética € uma revisdo de uma pergunta formulada de forma
clara, que utiliza métodos sistematicos e explicitos para identificar, selecionar
e avaliar criticamente pesquisas relevantes, e coletar e analisar dados desses
estudos que sdo incluidos na revisdo. (MOHER, et al. 2015, p. 335)

Portanto uma revisao sistematica € uma revisao que busca, além de mapear

os estudos e pesquisas referentes a um tema, sintetizar e avaliar de forma critica esse
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mapeamento, de uma forma que traz como resultado o melhor resumo cientifico
possivel de um numero abrangente de pesquisas visando responder uma questao
especifica.

Para esta pesquisa foi feita uma revisdo de bibliografia que foi coletada na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). Os trabalhos foram
definidos de forma que eles contribuissem com os seguintes topicos:

- Professor criando o jogo para aplicacdo em sala de aula;

- O papel do professor em um jogo de RPG;

- O papel do aluno em um jogo de RPG;

- A metodologia de ensino em um jogo de RPG;

- A avaliacao da aprendizagem adquirida em um jogo de RPG.

Foi utilizado o termo de pesquisa “RPG” em todos os campos e foram
encontrados 139 resultados no dia 13 de outubro de 2018, destes, treze foram
excluidos por estarem duplicados. Os 126 restantes tiveram seus titulos e respectivos
resumos analisados para a definicdo de inclusdo ou exclusédo de trabalhos. Primeiro
foram excluidos 37 por utilizarem a sigla RPG para aspectos da saude (29 resultados,
sendo 16 sobre Reeducacao Postural Global), para fins estatisticos (seis resultados)
e para aspectos da geologia (dois resultados). Os 89 resultados que tratam a sigla

RPG como Role-Playing Game foram divididos da seguinte forma:

- 5 resultados de aspectos artisticos;

- 2 resultados de educacdo ambiental,

- 35 resultados de ensino basico;

- 3 resultados de formacgao moral, filoséfica e ética do aluno;
- 4 resultados de formacao inicial ou técnica;

- 3 resultados de incluséo;

- 1 resultado de informatica;

- 1 resultado de ensino da lingua inglesa;

- 1 resultado de inteligéncia artificial;

- 1 resultado de legislacéo;

- 21 resultados de aspectos literarios e incentivo a leitura e producéo textual;
- 12 resultados de aspectos da psicologia.
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Foram considerados relevantes os resultados referentes ao ensino basico.

Estes 35 trabalhos foram divididos da seguinte forma:

QUADRO 2 — PESQUISAS SELECIONADAS E RELACAO COM TEMAS

AUTORES TITULO TEMA ANO
AZEVEDO, Kelly de | Jogo de tabuleiro com elementos de | RPG MESA em | 2017
Lima RPG “Aventura de um livro magico”: | salade aula

contribuicbes para a educacédo

Matemética
BOLZAN, Regina de | O aprendizado na internet utilizando | EAD 2003
Fatima Fructuoso de | estratégias de Roleplaying Game (RPG
Andrade
BURCKHARDT, RPG (Roleplaying games) E PBL (Problem | EAD 2004
Gustavo based learning)
CARDOSO, Eli | Motivagdo escolar e o ludico: o jogo RPG | RPG MESA em | 2008
Teresa como estratégia pedagogica para ensino | sala de aula

de Histdéria
CORREA, André Luiz | Rolando  dados, criando histérias, | Contra Turno 2017
da Costa aprendendo Histéria: o uso do RPG como

instrumento de iniciacdo cientifica no

ensino de Historia
COSTA, Leandro | O que os jogos de entretenimento tém que | Formagéo 2008
Demenciano 0s jogos com fins pedagdgicos ndo tém: | continuada

Principios para projetos de jogos com fins

pedagoégicos
FEIJO, Rodrigo | O uso de Role Playing Games como | RPG MESA em | 2014
Orestes recurso pedagdgico nas aulas de | salade aula

Matemética
FRIAS, Eduardo | Jogo das representagbes (RPG) e | Teoria de | 2009
Ribeiro aspectos da moral autbnoma Aprendizagem
GERONIMO, Rafael | Elaboracdo e proposta de um RPG | RPG MESA em | 2011
Rix (Role Playing Game) a partir do Papiro | salade aula

de Rhind
IGNACIO, Andréia | O RPG eletrénico no ensino de Quimica: | RPG DIGITAL | 2013
Christina uma atividade Ilddica aplicada ao | em sala de aula

conhecimento de tabela periddica
MAIKE, Vanessa | Jogos Educacionais Tipo RPG: Design e | Formacéo 2013
Regina  Margareth | Desenvolvimento Contextualizados no | continuada
Lima Laptop XO
MARINS, Eleasar | O uso de Role-Playing Game (RPG) no | Contra Turno 2017
Silva ensino de Ciéncias: uma atividade

voluntaria e complementar as aulas no

Ensino Fundamental Il
MELO, Tafarel | O Role Playing Game (RPG) como | RPG MESA em | 2014
Fernandes Tavares | estratégia para repensar a pratica docente | sala de aula
de em Ciéncias
NETO, Vicente | A JRPG game platform with the purpose of | Formagéo 2016
Correa da Silva education and entertainment continuada
OLIVEIRA, Gilson | A forja da alma: narrativas de | Teoria de | 2012
Rocha de docentes/mestres de jogos de RPG Aprendizagem
PEREIRA, Juliano da | Uma maquina do tempo movida a | RPG MESA em | 2014
Silva imaginagdo: RPG e empatia histérica no | sala de aula

ensino de Historia
PEREIRA, Priscilla | RPG e Histéria: o descobrimento do Brasil | RPG MESA em | 2010

Emmanuelle Formiga

sala de aula




POOL, Mario | Desafios educacionais criativos | Formacgéo 2017
Augusto Pires associados as praticas docentes: estudo | continuada
de caso considerando RPG educacional
RANDI, Marco | Criacéo, aplicacdo e avaliagdo de aulas | RPG MESA em | 2011
Antonio Ferreira com jogos cooperativos do tipo RPG para | sala de aula
0 ensino de biologia celular
RODRIGUES, Narracdo e imaginacéo: a construcdo do | Contra Turno 2014
Joycimara de Morais | saber histérico sobre a histéria e cultura
africana e afro-brasileira através do role
playing game
ROSA, Mauricio Role playing game eletrénico: uma | RPG DIGITAL | 2004
tecnologia ladica para aprender e | em salade aula
ensinar Matematica
ROSA, Mauricio A Construgdo de identidades online por | EAD 2008
meio do Role Playing Game: relagBes com
0 ensino e aprendizagem de Matemética
em curso a distancia
SA, Clayton Dantas | Desenvolvimento e aplicacdo de um | RPG MESA em | 2017
de sistema de RPG para o ensino de Fisica | sala de aula
para alunos do Ensino Médio
SA, Jalio César do | O ideal de rei concebido em Recareto pela | RPG  DIGITAL | 2017
Carmo de Otica Isidoriana e seu impacto na | em sala de aula
cunhagem visigoética do sec. VI
SABKA, Diego | Uma abordagem CTS das maquinas | RPG MESA em | 2016
Ricardo térmicas na revolugéo industrial utilizando | sala de aula
0 RPG como recurso didatico
SALES, Matheus de | Jogos Textuais Interativos na escola: | RPG MESA em | 2013
Oliveira efeitos dos Role- Playing Games na sala | sala de aula
de aula
SAMAGAIA, Rafaela | Uma experiéncia com o Projeto Manhattan | RPG MESA em | 2003
Rejane no ensino fundamental sala de aula
SANTOS, Luiz | O jogo de RPG como ferramenta auxiliar | RPG MESA em | 2003
Otavio Silva de aprendizagem na disciplina de Ciéncias | sala de aula
SCHMIT, Wagner | RPG e educacdo: alguns apontamentos | Teoria de | 2008
Luiz tedricos Aprendizagem
SEBASTIANY, Ana | Desenvolvimento de atitude investigativa | Contra Turno 2013
Paula em um ambiente interativo de
aprendizagem para o ensino informal de
Ciéncias
SILVA, Claudio | Alea jacta est: a pratica docente do | Acesso Restrito | 2016
Rodrigo Vasconcelos | professor de Histéria que faz uso do
Roleplaying game na sala de aula
SILVA, Clodoaldo | O uso da aventura solo (RPG) na | Formacao 2015
Barbosa da formacdo de professores com foco na | continuada
avaliacdo da aprendizagem
SILVA, Felipe | Usando RPG no ensino da Matemética | RPG MESA em | 2014
Queiroz da sala de aula
ZANIN, Jeferson | Na trilha da aventura: contribuicdes do | RPG MESA em | 2015
Lucas Role Playing Game (RPG) como um guia | sala de aula
didatico para o ensino de Quimica
ZUCHI, Ivanete O desenvolvimento de um protétipo de | RPG DIGITAL | 2000

sistema especialista baseado em
técnicas de RPG para o ensino de
Matematica

em sala de aula

FONTE: dados de campo
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Observando o QUADRO 2 tem-se que:

- 3 resultados de Teorias de Aprendizagem;

- 5 resultados de Formacéo continuada de professores;

- 7 resultados de Outros ambientes de ensino (4 de Contra turno e 3 de EAD);

- 19 resultados de Ambiente de sala de aula sendo 4 resultados de RPG Digital
e 15 resultados de RPG de Mesa (destes 7 séo resultados de Ciéncias, 4 sao
resultados de Historia e 4 séo resultados de Matematica;

- O resultado com o titulo “Alea jacta est: a pratica docente do professor de
Historia que faz uso do Roleplaying game na sala de aula” de SILVA, Claudio Rodrigo
Vasconcelos, 2016, necessita de cadastro para 0 acesso.

Os seis resultados escolhidos como material de analise foram os que tratam
do RPG de Mesa e do RPG Digital no ambiente de sala de aula e tem como tema
Matematica (os trabalhos em negrito no QUADRO 2). Os trés resultados catalogados
como teorias de aprendizagem por ndo tratarem do RPG sendo utilizado durante o
horario normal de aula no ano letivo foram utilizados apenas como materiais de

embasamento tedrico.
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4 ANALISE DAS DISSERTACOES

Foi realizada a leitura das 6 dissertacfes selecionadas na secdo anterior,
visando responder a questdo norteadora que é “Quais as possiveis semelhancas entre
0S sujeitos presentes no ambinte de ensino-aprendizagem de uma sala de aula e os
presentes em um jogo de Role-Playing Game (RPG)?”, tendo como objetivo geral
“Investigar como o0 RPG pode ser utilizado para o ensino” e os objetivos especificos:
identificar quais funcbes o professor assume em um jogo de RPG; identificar quais
fungdes os alunos assumem em um jogo de RPG; conhecer como € organizada a sala
de aula para um jogo de RPG; investigar se o RPG contribui para diminuir o
preconceito com a disciplina de Matematica. Primeiramente segue uma sintese sobre
cada uma das dissertacoes.

A dissertacado “Elaboracao e proposta de um RPG (Role Playing Game) a
partir do Papiro de Rhind” escrita por Rafael Rix Geronimo, em 2011, sera abreviada
para “Papiro de Rhind” para futura analise. Ela tem como objetivo elaborar um RPG
do tipo aventura-solo inspirado pelo Papiro de Rhind. O objetivo do RPG é introduzir
a nocao de incognita para alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental e utiliza o
método da falsa posicao nos desafios propostos pelo livro-jogo elaborado. Houve um
teste com um prot6tipo com duas alunas, e o feedback apresentado foi a necessidade
dos desafios iniciais serem elaborados com um grau de dificuldade menor, além da
apresentacao de um exemplo/tutorial de como ocorre 0 método da falsa posi¢do. O
teste do produto final ocorreu com 5 alunos no contra turno. Teve como aspectos
positivos, o envolvimento e a forma como os alunos encararam seus erros, além das
diversas possibilidades de resolugéao dos desafios. Como aspectos negativos teve as
dificuldades com a narrativa ndo linear de um livro-jogo, a linguagem utilizada no jogo
ainda ser muito rebuscada e o fato de um estudante n&o se sentir motivado a continuar
jogando.

A dissertagéo “Jogo de tabuleiro com elementos de RPG ‘Aventura de um livro
Magico’: Contribuicbes para a Educacdo Matemética” escrita por Kelly de Lima
Azevedo, em 2017, sera abreviada para “Jogo de tabuleiro” para futura anélise. Ela
tem como objetivo analisar o jogo de tabuleiro com elementos de RPG “Aventura de
um livro Magico” para o uso em uma sala de aula nos anos iniciais do Ensino

Fundamental. As analises ocorreram a partir da adaptacdo do jogo para seu uso por
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professores em sala de aula, a validagéo dessas adaptacdes por professores e 0 uso
do jogo em um ambiente de sala de aula. O jogo em questdo € considerado pela
autora para um uso em relacdo a problemas de estruturas aditivas e foi criado em
2014 como um jogo de tabuleiro com interpretacéo de papéis por parte dos jogadores.
A metodologia da pesquisa fundamenta-se na Pesquisa Baseada em Design que tem
como etapas a pré-analise, validacao e utilizacéo e por ultimo avaliagdo. A pré-analise
contou com modificacdes e adaptacdes no jogo para ele ser utilizado em sala de aula.
A validacdo ocorreu com 6 professores e 8 estudantes dos ultimos periodos de
Pedagogia. A utilizacao do jogo em sala de aula teve um estudo piloto inicial e depois
ocorreu em uma turma do 4° ano. A avaliagdo consistiu de comparagcédo em testes,
com 5 guestdes, realizados antes e depois da utilizacdo do jogo em sala de aula. A
autora concluiu que o jogo foi bem utilizado gracas as adaptacGes e a validacéo
realizados previamente. Os alunos estiveram bastante engajados e os resultados dos
testes foram positivos. Ela também salienta que o jogo permite um uso interdisciplinar
com outras disciplinas.

A dissertacdao “O Desenvolvimento de um Protétipo de Sistema Especialista
Baseado em Técnicas de RPG para o Ensino de Matemética” escrita por Ivanete
Zuchi, em 2000, sera abreviada para “Sistema Especialista” para futura analise. Ela
tem como objetivo desenvolver um software de inteligéncia artificial do tipo de sistema
especialista. O objetivo do software é um ambiente ludico, que desenvolve o raciocinio
dos alunos através da resolucéo de problemas matematicos inseridos numa narrativa
de fantasia futurista, se inspirando nos cenarios fantasticos presentes em jogos de
RPG e sua pluralidade de finais. Além disso, o software tem como foco detectar
tépicos de Matematica em que o aluno esteja com mais dificuldades. O autor prop&e
0 uso do software para alunos concluindo o Ensino Fundamental e iniciando o Ensino
Médio. Houve dois testes com o protétipo. O primeiro foi com 20 alunos de uma turma
de primeiro ano do Ensino Médio enquanto o segundo com seis professores de
matematica. A autora concluiu que a inteligéncia artificial pode ser uma excelente
ferramenta de apoio para o professor, e no caso do software desenvolvido, um
excelente mecanismo para revisdo de conteudos para os alunos.

A dissertacao “O Uso de Role Playing Games como recurso pedagdgico nas
Aulas de Matematica” escrita por Rodrigo Orestes Feij6, em 2014, sera abreviada para
“RPG policial” para futura analise. Ela tem como objetivo analisar a perspectiva do



28

uso de RPG como recurso nas aulas de Matemética. O autor traz em seu texto que a
principal dificuldade para o ensino da Matemética é o desinteresse dos alunos e uma
forma de combater essa situacdo esta no uso de outras metodologias diferentes do
ensino tradicional. Utilizando o sistema SARPP, criado pelo préprio autor, houve duas
etapas de aplicagdo de uma aventura com cenario de investigacéo policial em turmas
do Ensino Médio que eram lecionadas pelo autor. A primeira etapa de aplicacdo
ocorreu em duas turmas do segundo ano ao longo de 7 semanas, tendo 14 horas-
aulas com sessfes de RPG em conjunto de 14 horas-aulas dedicadas ao contetudo
curricular na sala de aula regular. A segunda etapa ocorreu no ano seguinte da
primeira etapa e teve duragdo de 6 semanas com 6 horas-aulas em um formato de
oficina para a turma do terceiro ano que ja havia tido a experiéncia da primeira etapa.
Diferente da primeira etapa, as sessfes ocorreram no laboratorio de ciéncias, teve um
viés semelhante ao RPG do tipo Live Action e foi dado a opc¢ao de adeséo por parte
dos alunos, onde apenas metade quis participar da oficina enquanto a outra metade
se dedicava a resolver provas de vestibular. Em sua analise o autor encontra fatores
como cooperagao para o desenvolvimento das atividades, interesse desenvolvido
pelas atividades e desenvolvimento de conteddos de maneira ludica e uso da
imaginacéo por parte dos alunos como favoraveis ao uso do RPG em sala de aula. O
autor também traz algumas dificuldades como o grande nimero de alunos e a falta de
compreensao da dinamica do jogo de RPG em sua analise, ao mesmo tempo que traz
sugestbes para superar essas adversidades. Em sua conclusao, o autor traz diversas
sugestdes para a aplicagcdo do RPG em sala de aula e sugere o uso do RPG como
recurso pedagogico em algumas aulas para que os alunos possam explorar conceitos
cientificos no mundo real, além de aumentar o interesse dos alunos pela aula e
aspectos sociais entre os estudantes.

A dissertacdo “Role Playing Game Eletronico: uma tecnologia ludica para
aprender e ensinar Matematica” escrita por Mauricio Rosa, em 2004, sera abreviada
como “Criagao de RPG” para futura analise. Ela tem como objetivo investigar se
ocorre a aprendizagem por parte dos alunos, no contetudo referente a nameros
inteiros, ao construir e aplicar um jogo do tipo RPG eletrébnico com o auxilio do
software RPG MAKER. A pesquisa ocorre em uma turma da 62 série do Ensino
Fundamental e é dividida em trés momentos: Constru¢do de dois jogos por parte de

alguns alunos no horério do contra-turno; Aplicacao do jogo com os demais alunos da
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turma no horario regular de aula; Analise dos dados coletados nos dois primeiros
momentos pelo professor-pesquisador. O primeiro momento durou 4 meses e teve a
participacdo de alguns alunos que primeiramente fizeram uma pesquisa sobre o
conteaddo de Numeros Inteiros e tiravam duvidas entre si e com o professor-
pesquisador. Depois os alunos foram divididos em dois grupos, cada qual com o
objetivo de produzir um jogo de RPG eletrénico educativo sobre NUmeros Inteiros com
o software RPG MAKER. Os encontros desse primeiro momento ocorriam na
perspectiva de um jogo RPG ja que os dois grupos de alunos simulavam empresas
de jogos eletronicos, enquanto o professor atuava como mestre e mediador flutuando
entre os papeéis de criador auxiliar e de cliente. No segundo momento os alunos que
construiram o0s dois jogos atuavam como monitores, junto com o professor-
pesquisador e a professora titular, para tirar dividas de seus colegas que jogavam 0s
jogos produzidos em duplas durante 4 aulas de duas horas. A atuacao dos alunos-
monitores ocorria semelhante a atuacdo do professor-pesquisador no primeiro
momento, com uma postura questionadora sem dar respostas diretas, incentivando a
construcdo do conhecimento. O terceiro momento teve o professor-pesquisador
analisando os dados coletados destacando eventos onde na opinido dele houve
aprendizagem direta ou indireta do conteldo dos nuameros inteiros por parte dos
alunos-construtores e por parte dos alunos-jogadores. O autor conclui que a
construcdo e aplicacdo de jogos de RPG eletrbnico geram uma aprendizagem nos
alunos com base na construcdo do proprio conhecimento e que difere bastante do
ensino tradicional. Ele finaliza recomendando essa pratica a todos os professores de
Matemética e professores de outras disciplinas.

Por ultimo, a dissertagdo “Usando RPG no ensino da Matematica” escrita por
Felipe Queiroz da Silva, em 2014, sera abreviada como “RPG super-heréi” para
futura analise. Ela tem como objetivo apresentar uma proposta de atividade utilizando
RPG pedagoégico para alunos do 9° ano na disciplina de Matematica. O autor
apresenta um sistema de regras baseado na utilizacado de dois dados de 10 lados,
além disso, traz uma contextualizacdo do cenario de super-herdis empregado na
aventura. Ele também traz nos apéndices fichas de personagens prontas para 0 uso
do mestre e dos proprios jogadores. A atividade proposta consiste em 4 partes, cada
uma contendo duas horas-aulas. Tem como foco trabalhar conteidos da algebra e
da geometria, além de trazer aspectos de interdisciplinaridade com a Fisica e a
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Biologia. O autor apresenta sugestdes de como continuar utilizando o RPG para os
proximos conteudos tendo como base a aventura apresentada nesta dissertacéo. Na
sua concluséo o autor aborda que o RPG pode ser utilizado no inicio de um bimestre
para revisar contetdos trabalhados no bimestre anterior, bem como, pode ser utilizado
para introduzir os temas que seréo trabalhados no vindouro bimestre, além do carater
interdisciplinar. Ele salienta que pode haver dificuldade na utilizagdo do RPG devido
0 escasso nhumero de horas presentes no ano letivo em comparacéo com a quantidade
de conteudo escolar prevista. Ele também aborda que o RPG pode estimular a pratica
do estudo dos alunos, além de ser um momento de descontracao e socializagédo entre
professor e alunos. Traz também a sugestéo de colocar os alunos no papel de mestres
de aventuras, com o professor ficando como supervisor e orientador.

Frente as descrices, ainda como uma forma de contextualizar as pesquisas,
segue um quadro com mais informacOes gerais a respeito das dissertagoes,
destacando: o tipo de RPG apresentado; por quem foi criado esse jogo de RPG; se
houve algum tipo de aplicacdo do jogo; onde e com quem ocorreu a aplicacdo; quem
realizou aplicacéo; qual o publico-alvo do jogo; qual o conteudo matematico envolvido;
viés interdisciplinar indicado pelos pesquisadores; como ocorreu a avaliagdo. Cabe
relembrar que as duas pesquisas que envolvem RPG eletronico ocorreram nos anos

de 2000 e 2004, enquanto as demais ocorreram de 2011 adiante.

QUADRO 3 — INFORMACOES GERAIS DAS TESES

Papiro de Jogo de Sistema RPG policial Criagao de RPG super-
Rhind tabuleiro Especialista b RPG heroi
Tipo de RPG? | Aventura Solo | Live Action Eletrénico Solo De Mes_a/ Live L'V? Actlon/ De mesa
Action Eletrbnico Solo
Desenvolvido Pesquisador | Pesquisador Pesquisador Professor Pesquisador e Pesquisador
por quem? Alunos
I—_|ouv~e Sim (Duas) Sim (Duas) Sim (Duas) Sim (Duas) Sim N&o
Aplicacéo?
Com
professores e | Com alunos em Durante as Contra turno e
Onde e com
; Contra turno | com alunos uma sala de aulas sala de aula ~
guem foi a Nao Houve
S com alunos | emumasala | aularegulare | regulares com | regular com os
Aplicacdo?
de aula com professores os alunos alunos
regular
Pesquisador . Pesquisador,
. . Pesquisador x
Quem aplicou? | Pesquisador com o Professor alunos e N&o Houve
com o professor
professor professor
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4° Ano do EF, Final do Ensino
Publico-alvo 7° Ano do podendo ser | o cntal e 62 Série do 9° Ano do
. Ensino utilizado para S . Ensino Médio Ensino Ensino
destinado? Inicio do Ensino
Fundamental 0S anos Médio Fundamental | Fundamental
seguintes
. Revisar todo o | Probabilidade, .
. Consolidar ou : 2o . Introduzir ou
Introduzir Revisar contetdo andlise Introduzir revisar
Contelido? Equacao de referente ao EF | combinatéria e NUmeros .
o Estruturas : X ; Algebra e
1° Grau Aditi e informar onde conceitos Inteiros .
itivas o Geometria.
melhorar cientificos
Ciéncias e .
o Artes - sugestédo de ClenC|a§, .
o Historia e ! Informatica e . Geografia, Fisica e
Interdisciplinar? A Geografia e A diversas s . .
Portugués A Portugués Inglés e Biologia
Portugués outras o
L Informética
disciplinas
Andlise das | Comparacao Pontuacio Observacio
contas e entre obtida gelo Observagéo Observagéo das a Gegs e
o x justificativas | questionarios ap das acfes e das acles e 1S aGoe
Avaliacéo? - x . usuario e . ~ : ~ discussdes
de deciséo resolvidos analise do discussobes discussodes durante o
anotadas antes e apos software durante o jogo | durante o jogo 1000
pelos alunos a atividade 109

FONTE: dados de campo

Como pode-se notar no quadro 3, temos um predominio das pesquisas sendo

desenvolvidas em turmas onde o pesquisador ndo leciona normalmente, tendo
apenas a dissertacao “RPG policial” desenvolvida por um professor e aplicada em sua
turma regular de ensino. Somente a pesquisa “RPG super-herdi” ndo teve uma
aplicacdo mencionada na dissertacdo. As demais dissertacdes tiveram aplicacoes
ocorrendo em sala de aula de regular, sendo que duas (“Jogo de tabuleiro” e “Sistema
Especialista”) também ocorreram com professores colegas. Além da pesquisa do
“Papiro de Rhind”, a dissertagdo “Criagdo de RPG” tem uma parte de sua aplicacéo
ocorrendo no contra turno, entretanto ambas trazem sugestdes para o0 uso em sala de
aula regular. Apenas as aplicacdes que ocorreram no contra turno tiveram somente a
presenca do pesquisador. Algo que chama a atengao é a pesquisa “Criagcao de RPG”
que traz a proposta de alunos desenvolverem o RPG eletronico para seus colegas.
Os tipos de RPG utilizados tiveram bastante foco na interpretacdo dos
personagens por parte dos alunos, e por isso metade das pesquisas (“Jogo de
tabuleiro”, “RPG policial” e “Criagdo de RPG”) foram consideradas do tipo Live Action,
apesar do “RPG policial” e do “Criacao de RPG” terem recebido outras categorias.
Cabe salientar que um terco das dissertacbes (“RPG policial” e “RPG super-heraoi”)
tiveram o foco no uso de um sistema de regras desenvolvido pelo pesquisador e na

criacao de fichas de personagem, sendo assim classificados como RPG tradicional de
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mesa. Outro um tergo das pesquisas (“Sistema Especialista” e “Criagao de RPG”) teve
foco nos RPG’s digitais e apenas a dissertagéo “Papiro de Rhind” foi considerado do
tipo Aventura Solo. Cabe relembrar que os RPG do tipo Live Action sdo bem
semelhantes aos RPG de mesa, ja os RPG do tipo Aventura Solo tem normalmente
como diferenga, em relagéo aos Eletronico Solo, apenas o fato de ocorrer no formato
de um livro invés de um jogo de videogame ou computador. Isso mostra que apenas
0s MMORPG nao tiveram uma pesquisa com foco matematico.

Em relacdo ao publico alvo destinado, as pesquisas tiveram uma abrangéncia
atingindo alunos do Ensino Fundamental do 4° ano até ao 9° ano, além dos trés anos
do Ensino Médio. Enquanto o foco das pesquisas voltadas para o segundo ciclo do
Ensino Fundamental foram o de introduzir um conteiudo, a pesquisa “Jogo de
tabuleiro” teve como foco consolidar e revisar o contetdo de estruturas aditivas para
turmas do 4° Ano e tendo a sugestédo de uso para as turmas do segundo ciclo com o
objetivo de revisédo. As pesquisas voltadas para o fim do Ensino Fundamental tiveram
como objetivo revisar contetdos, principalmente a dissertagao “Sistema especialista”,
gue também tinha como sugestdo o uso no inicio do Ensino Médio, para obter
informacdes de quais conteddos do Ensino Fundamental os alunos tinham
dificuldades. Ja a pesquisa “RPG policial” com o foco no Ensino Médio, trazia a
proposta que o RPG poderia ser aplicado com diversos objetivos pedagdgicos.

Todas as dissertacfes traziam o0 aspecto interdisciplinar com destaque para a
disciplina de Lingua Portuguesa mostrando como esta disciplina é importante para a
disciplina de Matematica. As disciplinas de Fisica, Quimica, Biologia e Geografia
também tiveram destaque aparecendo em mais de uma pesquisa. A disciplina de
Informética apareceu nas dissertacdes envolvendo RPG eletrbénico. A pesquisa
“Criagao de RPG” teve uma interdisciplinaridade com Inglés devido a um contratempo
envolvendo a versao em portugués do software de criacdo de RPG Eletrénico, tendo
que utilizar a versdo em inglés. Segundo Rosa (2004, p. 138): “apesar das dificuldades
gue apresentou, propiciou aos participantes uma nova aprendizagem, a qual se deu a
partir da descoberta de termos da lingua inglesa, aumentando o vocabulario dos
mesmos”.

Sobre a avaliagcdo do desempenho dos alunos ao utilizar o RPG, houve um
predominio de 50% das pesquisas (“RPG policial”, “Criacao de RPG” e “RPG super-

herdi”) terem a avaliag&o subjetiva presente ao observar o comportamento e discursos
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dos alunos durante o jogo. A dissertagdo “Sistema especialista” utiliza a pontuagao

obtida através das perguntas respondidas pelos alunos. Ja a dissertagao “Jogo de

tabuleiro” teve como avaliagdo um questionario apés o jogo. A dissertacao “Papiro de

Rhind” analisava as contas e justificativas escritas pelos alunos ao tomarem uma

decisdo no jogo.

Agora que as informagfes gerais foram discutidas, o foco serd no papel do

professor durante o jogo de um RPG. Oliveira (2012) traz em sua dissertacdo uma

comparacao entre os sujeitos docentes e 0s que mestram um jogo de RPG:

[...] a docéncia tem seu modo proprio de ser, de um trabalho, de profisséo, e
como uma ocupacgdo de trabalho carrega seus desafios, dissabores e
também vitérias e conquistas. Sobre o RPG, os discursos enfocam
entretenimento, relagdes de amizade, lazer. Sendo duas atividades narrativas
e de interagdo com grupos de pessoas, os discursos falam sobre
aproximacgdes nas praticas da docéncia e do mestrar jogo dos de RPG.
Planejamento, organizagédo, manejo de pessoas e relacbes de poder estdo
presentes. E da mesma forma, as refratagfes nas duas préaticas irrompem
nos discursos com o carater ludico do RPG e a seriedade da aula; uma
liberdade maior de negociagéo do RPG e acatar o que o docente planejou; a
postura informal do RPG e o profissionalismo da docéncia [...] na sala de aula
h& menos interacdo, e nas histérias de RPG surge como uma necessidade
primordial. As prepara¢des para os oficios encontram pontos muito proximos,
mesmo com objetivos distintos. Na questdo do interesse pelos que mais
ouvem, o RPG consegue deter mais a atencdo, pois muitas vezes os alunos
estdo em sala compulsoriamente. Nas histérias de RPG o poder é supremo,
mas pode ser contestado mais intensamente, e na sala de aula o poder
domina e quase silencia os alunos. O que fica de mais marcante é que ambas
as praticas precisam da atencdo de todos que escutam aos que falam e
guando os que escutam também falam, precisam ser ouvidos. (OLIVEIRA,
2012, p.105-106)

Segue um quadro resumo ressaltando quais papéis o professor assume

durante o jogo RPG:

QUADRO 4 — FUNCOES DO PROFESSOR EM UM JOGO DE RPG

Func¢des do Papiro de Jogo de Sistema RPG policial Criacéo de RPG super-
Professor: Rhind tabuleiro Especialista P RPG heroi
Par_t|C|pa do N&ao Sim N&ao Sim Sim e Néo Sim e Nao
jogo?
Mediador? Nao Sim N&o Sim Sim Sim
Observador? Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Transmissor? N&ao N&o Sim (o software) Ocasional Ocasional Ocasional

FONTE: dados de campo
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Um terco dos trabalhos (“Papiro de Rhind” e “Sistema Especialista”) ndo
tiveram a participagdo do professor no jogo, seja como mestre/narrador ou jogador.
Estes dois trabalhos também foram os Unicos que nao trouxeram o professor com um
papel de mediador entre o aluno e o conhecimento, isto € trouxeram o professor
apenas observando e tirando davidas pontuais a respeito do livro-jogo e do software
de sistema especialista. A pesquisa “Sistema especialista” trazia o software com o
papel de transmissor do conhecimento, ja que este funcionava como uma grande lista
de exercicios com a possibilidade de consulta de definicbes e conceitos matematicos,
igual ao livro didatico. Trés dissertacdes (“RPG policial”, “Criagado de RPG” e “RPG
super-heroi”) tem o professor ocasionalmente intervindo e assumindo um papel de
transmissor de conhecimento para os alunos, introduzindo um conceito ou definicdo
para os alunos prosseguirem com o jogo.

Todos os trabalhos tiveram o professor com um papel de observador, o
deixando como um sujeito passivo na sala de aula, permitindo os alunos tomarem
iniciativa por conta propria e buscando ter um papel ativo.

Trés pesquisas (“Jogo de tabuleiro”, “RPG Policial” e “RPG super-herdi”)
contavam com o professor no papel de narrador da histéria, ou mestre do jogo. Cabe
salientar que na dissertagao “RPG super-heréi”, ha a sugestdo do professor ficar
apenas como observador na aula, com alunos sendo treinados pelo professor em um
horério a parte para atuarem como mestres. No caso da pesquisa “Criacao de RPG”,
ela tem o professor atuando no primeiro momento como mestre de um jogo onde 0s
jogadores sao funcionarios de empresas de jogos, ja no segundo momento, onde 0s
jogos séo testados com outros alunos, o professor teria um papel de observador.

Referente ao papel do aluno durante uma aula com um jogo de RPG temos o

seguinte quadro resumo:

QUADRO 5 — FUNCOES DO ALUNO EM UM JOGO DE RPG

Func¢des do Papiro de Jogo de Sistema RPG policial Criacéo de RPG super-
Aluno: Rhind tabuleiro Especialista b RPG heroi
Ativo? . : . . . .

S Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Participativo?

Tutor? N&o Sim N&o Sim Sim Sim

Construtor? Sim Nao Nao Nao Sim Nao

FONTE: dados de campo
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Todas as pesquisas tem o0 aluno como sujeito ativo no ensino, o que vai ao
encontro com o professor tendo um papel passivo como foi mencionado
anteriormente. Esse papel ativo do aluno se da principalmente por ele estar motivado
com 0 jogo, evitando a monotonia que a aula tradicional normalmente gera. Outro fato
que gera esse papel participativo dos alunos € que em quatro disserta¢ées (“Jogo de
tabuleiro”, “RPG policial”, “Criacao de RPG” e “RPG super-heréi”’) ha a necessidade
de constante comunicacdo entre os alunos, seja ela entre membros de um mesmo
grupo ou entre membros de grupos diferentes. Referente as outras duas dissertagoes,
a pesquisa “Papiro de Rhind” trouxe uma aplicagao individual do livro-jogo, entretanto
0 autor salienta que se um grupo de alunos jogassem em conjunto a mesma aventura
iria provavelmente gerar discussdes ricas entre 0s membros da mesma equipe. Ja a
pesquisa “Sistema especialista” trouxe que a aplicacido poderia ocorrer de forma
individual ou em dupla, sendo que neste ultimo também teria comunicacao ativa entre
os dois integrantes da equipe.

Quatro dissertacdes (“Jogo de tabuleiro”, “RPG policial”, “Criacado de RPG” e
“‘RPG super-herdéi”) trouxeram outro papel que o aluno desempenha durante uma aula
com jogo de RPG, e este foi o de tutor, isto €, um papel em que o aluno assume uma
postura de transmitir e ensinar conhecimento aos demais colegas. Normalmente esse
papel aparece com um aluno explicando ou tirando uma ddvida de seu colega a
respeito do conteddo que apareceu durante a aventura, semelhante ao que ocorre
quando um grupo de alunos se junta para estudar ou resolver exercicios, e iSso ocorre
principalmente pela comunicagdo constante e 0 ambiente cooperativo gerado pelo
jogo de RPG.

Todavia na pesquisa “RPG policial” tem-se a participacdo de alunos como
mestres-auxiliares do professor, com isso eles tiveram um papel de tutor bem mais
ativo que o mencionado anteriormente, ja que estes precisavam estudar os desafios
presentes na aventura, sabendo resolvé-los de diversas maneiras e apresenta-los de
maneira instigante para seus colegas, de forma que ndo gerasse desmotivacédo. A
dissertacdo “RPG super-herdi” trazia a sugestdo de alunos assumindo o papel de
mestres de maneira ainda mais ativa ao do “RPG policial”, ja que neste ultimo eles
tinham o papel de auxiliar o mestre principal. Ja a pesquisa “Criagado de RPG” exigia

dos alunos um posicionamento ainda mais semelhante ao de professor, pois no
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primeiro momento eles teriam que aprender sobre o contetdo, conversando e tirando
davidas com colegas, para depois elaborar um jogo de RPG Eletrdnico com o
propésito pedagogico de ensinar o referido contetdo. Ao criar o jogo com os colegas,
o aluno fica a todo momento trocando informacfes e conhecimento, para assim ter
sucesso e obter um produto final perfeito. E no segundo momento, os alunos teriam
um papel de mediador e observador, junto ao professor, ao aplicar com outros alunos
0 jogo criado.

Dois trabalhos (“Papiro de Rhind” e “Criacdo de RPG”) trazem o aluno com o
papel de construtor de conhecimento, isto €, com o aluno absorvendo um contetdo
ou definicdo, e a partir desse gerando ou construindo outras conclusdes. A dissertacao
“Papiro de Rhind” traz esse aspecto ao incentivar o aluno a criar o conceito de
incognita a partir do método da falsa posicdo. Ja a pesquisa “Criacdo de RPG” é
pautada no aluno absorvendo conhecimento, refletindo a respeito dele, e elaborando
um produto com o propdsito de transmitir este mesmo conhecimento.

Quanto a organizacdo da sala de aula durante um jogo de RPG temos o
seguinte quadro resumo trazendo 0s seguintes aspectos: se 0 jogo corre na sala de
aula; se o jogo pode ocorrer em algum laboratorio; como os alunos estdo organizados

em sala.

QUADRO 6 — ORGANIZACAO DA SALA DE AULA EM UM JOGO DE RPG

Papiro de Jogo de Sistema RPG policial Criagéo de RPG super-
Ambiente: Rhind tabuleiro Especialista P RPG heroi
Sala de aula? Sim Sim N&o Sim N&o Sim
Laboratorio? Talvez Talvez Informatica Ciéncias Informatica Talvez
Duplas e trios | Grupos de 4 no
~ . . T 4 a 6 grupos
N&o, mas ha Sala o no primeiro primeiro
Alunos em ~ Individual ou em ou grupos
a sugestdo | separadaem momento, momento,
grupos? dupla L com5a7
para grupos 3 grupos individual no duplas no .
integrantes.
segundo segundo

Quatro dissertacdes (“Papiro de Rhind”,

FONTE: dados de campo
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Jogo de tabuleiro”, “RPG policial” e

“‘RPG super-heréi”) tem o jogo ocorrendo em uma sala de aula regular. Entretanto,
essas quatro pesquisas trazem sugestdao de uso de outros ambientes, por exemplo
“‘RPG super-herdi” e “Papiro de Rhind” s6 necessitam de locais que permitam que o

aluno possa utilizar um caderno para rascunhos e anotac¢des. Ja a pesquisa “Jogo de
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tabuleiro” traz a necessidade de um espag¢o amplo e nivelado para que as casas do
jogo sejam colocadas no chéo, além de precisar de um quadro informativo contendo
as informagdes de vida dos monstros inimigos. A dissertagdo “RPG policial” que
ocorreu em duas etapas utilizou no primeiro momento a sala de aula regular, ja no
segundo momento usou o laboratério de ciéncias. Tanto a pesquisa “RPG super-heréi”
quanto a “RPG policial” teve momentos de transmissdo de conhecimento pelo
professor utilizando um quadro, indicando uma importancia para essa ferramenta.

Os dois trabalhos de RPG eletrénico utilizaram o laboratdério de informatica pela
necessidade dos computadores. Enquanto o “Sistema especialista” s6 tem a
necessidade do software estar instalado no computador e depois ser utilizado com o
auxilio de um caderno para contas, o “Criagao de RPG” tem um dinamismo maior de
interacdo entre os alunos, com eles consultando livros didaticos, internet, discutindo
possibilidades entre si com auxilio do caderno e programando no software em si.

Referente a disposicdo dos alunos temos uma grande gama de variacdes. A
pesquisa “Jogo de tabuleiro” obrigatoriamente necessita que a turma se divida em 3
grupos, cada um representando um dos personagens da histéria. A dissertacao
“Sistema especialista” traz uma proposta onde os alunos trabalhem individualmente
ou em dupla frente a cada computador. A pesquisa “Papiro de Rhind” trabalha com
uma metodologia individual onde cada aluno recebe um livro-jogo, o pesquisador traz
como sugestao a distribuicdo de um livro-jogo para pequenos grupos de alunos. A
dissertacao “Criagcdo de RPG” trabalhou em um primeiro momento com os alunos
divididos em grupos de 4 alunos, um numero que convinha com a quantidade de
alunos no total, com cada grupo representando uma empresa de jogos. No segundo
momento, 0s alunos jogaram os jogos criados no laboratério de informatica separados
em duplas, e contando com um membro da primeira etapa auxiliando-os.

A pesquisa “RPG super-herdéi” traz a recomendacéo que uma aventura de RPG
tenha entre 4 a 6 personagens, e por isso 0s alunos estejam sempre em grupos, nela
temos duas Oticas de trabalho: a primeira com 4 a 6 grupos com cada grupo
representando um dos personagens e na segunda com cada grupo tendo de 5 a 7
integrantes representando um jogo, tendo um membro como mestre e os demais
controlando personagens individualmente. Segundo Silva (2014, p. 22): “Essa divisdo
em grupos tem o objetivo de reduzir o nUmero de personagens na aventura para

facilitar o controle da mesma e a participacao de todos”.
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Ja a dissertacédo “RPG policial” trouxe um jogo com um numero por volta de 10

personagens. Na primeira etapa devido ao alto nimero de personagens, a turma se

dividia em 3 grupos que desenvolviam histérias paralelas com o auxilio de mestres-

auxiliares, além disso os alunos se dividiram em duplas ou trios, com cada um com a

responsabilidade de um personagem. Na segunda etapa cada aluno controlou seu

proprio personagem de maneira individual. Isso ocorreu por apenas metade da turma

estar focada no RPG, enquanto a outra metade estudava provas de vestibular. Feijé

(2014) tendo em vista as dificuldades em interagir com um alto nimero de

personagens traz as seguintes sugestdes:

[...] a utilizacdo de um narrador auxiliar, desde que este seja outro professor
colaborador, que possa contribuir com as a¢des, ou um monitor, que ja
trabalhe como auxiliar, e seja percebido como tal pelos alunos. Este narrador
auxiliar deve manter contato direto com o narrador principal, tomando o
cuidado de fazer com que os grupos possam interagir em diversos momentos,
evitando a divisdo da turma em grupos heterogéneos. Uma segunda opcéo é
a divisdo dos turnos em dois ou mais grupos de trabalho, desde que estes
grupos possuam histérias independentes entre si, e 0s alunos que nao
estiverem participando do trabalho com o jogo possam desenvolver
atividades complementares que ndo exijam a atencdo concentrada do
professor. [...] Um projeto de RPG com os alunos deve possuir aventuras
curtas, que possam ser completadas entre quatro e oito horas de jogo.
(FEINO, 2004, p.152)

Por dltimo, segue um quadro resumo referente a como o RPG afeta a

diminuicao do preconceito em relacéo a disciplina de Matematica:

QUADRO 7 — DIMINUICAO DO PRECONCEITO COM A DISCIPLINA DE

MATEMATICA
Reduzir o Papiro de Jogo de Sistema RPG policial Criacéo de RPG super-
Preconceito: Rhind tabuleiro Especialista RPG heroi
Agpgcto Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Ludico?
Mltiplas
possibilidades Sim N&o Sim Sim Sim Sim
de resolucdo?
Presenca da Sim, mas
Matemética no Sim Sim semelhante a de Sim Sim Sim
cotidiano? livros didaticos
Possibilidade N&o N&o sim sim sim sim
de pesquisa?
C_:rlagao de um N&o N&o N&o Sim Sim Sim
jogo pessoal?

FONTE: dados de campo
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Todas as dissertacdes trazem que o RPG possui um aspecto ludico como um
diferencial para chamar a atencéo dos alunos e retirar associacdo da disciplina de
Matematica com monotonia. Somente a pesquisa “Jogo de tabuleiro” ndo trouxe um
jogo com a possibilidade dos alunos superarem os desafios de diversas formas. Esse
aspecto é importante para reduzir o preconceito com a disciplina de Matematica ja que
os alunos estdo acostumados a pensar que todos 0s exercicios s6 possuem um unico
jeito e correto de serem resolvidos, e com isso basta decorar a formula para
“aprender”. Outro aspecto que todas as dissertagbes trazem em comum é que 0 jogo
de RPG transporta a matematica cientifica para situa¢des corriqueiras, isto é, trabalha
com desafios matematicos que trazem algum real significado para a vida dos alunos,
a Unica excegao é talvez a pesquisa “Sistema especialista” que traz os desafios com
uma contextualizac@o semelhante a de livros didéticos.

Ao incentivar que o aluno tome uma postura de pesquisa, de busca pelo
conhecimento sem a dependéncia de um professor, o jogo de RPG traz que estudar,
ler e aprender sobre um determinado assunto ndo precisa ser algo monétono, irritante
e considerado inutil para o futuro. Quatro das dissertacdes (“Sistema Especialista”,
“‘RPG policial”’, “Criacédo de RPG” e “RPG super-herdéi”) trazem um jogo de RPG que
incentiva os alunos o habito da leitura, além de incentivar a pesquisa sobre tépicos
vistos durante o jogo.

Por ultimo, metade das pesquisas (“RPG policial”’, “Criacdo de RPG” e “RPG
super-heroi”) trazem que o aluno terda uma identificacdo pessoal com o jogo de RPG,
ja que aguela aventura € Unica e ele teve participacdo direta na construcdo da
narrativa. Esse aspecto incentiva os alunos a participarem mais vezes na aula de
Matematica, pois eles sabem que sua voz sera ouvida e que é importante emitir sua

opinido ou duvida.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista a questdo norteadora desse trabalho: quais as possiveis
semelhancas entre 0s sujeitos presentes no ambiente de ensino-aprendizagem de
uma sala de aula e os presentes em um jogo de Role-Playing Game (RPG)? Pode-se
notar nas andlises, e com a experiéncia deste autor, como algumas préticas e acdes
sao semelhantes nos dois ambientes presentes na questao.

O professor em sala de aula tem como objetivo proporcionar um ambiente
favoravel a aprendizagem dos alunos, ja 0 mestre de um jogo de RPG tem como foco
proporcionar um ambiente hospitaleiro e divertido para seus jogadores. Ambas as
praticas sdo pautadas em uma necessidade de planejamento prévio e gerar interesse
naqueles que os escutam. Mesmo assim, o planejamento para um professor
normalmente € visto como uma extensdo do seu trabalho enquanto o planejamento
para um mestre é visto como uma forma de lazer. Ao mesmo tempo, professor e
mestre tem que lidar e saber dar a atencdo demandada por todos os seus alunos e
jogadores respectivamente.

Tanto alunos quanto personagens de um RPG querem seu direito a opinar ou
indagar sobre um assunto, assim como eles precisam ouvir e prestar atencao no
discurso do outro, eles precisam que sua fala seja ouvida, e ha uma necessidade de
existir um respeito pelo momento de fala/apresentacdo/acao do colega.

Outra semelhanca esta no fato que tantos alunos quanto personagens de
RPG néo estdo numa situacdo de competicao para descobrir quem € o melhor, ambos
os ambientes de sala de aula e de um jogo de RPG sdo ambientes cooperativos. Um
aluno ndo é melhor que o outro por causa da nota obtida em uma avaliacdo nem por
causa de sua personalidade, assim como nao existe um personagem melhor entre
esses: um que causa toneladas de dano, um que cura seus companheiros; um que
chama a atencado dos inimigos e recebe o0 dano pela equipe; um que torna os ataques
do oponente menos efetivos; um que melhora as habilidades de seus companheiros.
Cada individuo é unico, tem importancia e suas qualidades e defeitos.

Um mestre de RPG que estuda conceitos e desafios para inserir em sua
aventura é diferente de um aluno que estuda um determinado conteudo? Sera que

este segundo ndo pode ser um lazer assim como 0 primeiro caso? Sera mesmo que
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construir uma boa histéria/aventura é tdo diferente assim de buscar construir o
conhecimento e aprendizado?

Voltando agora aos outros objetivos dessa pesquisa, foi possivel verificar
como o RPG pode ser utilizado para o ensino e como o professor, o aluno e a sala de
aula se comportavam nessa aplicacéo.

Um ponto a se notar & que nao foi encontrado nenhuma tese de doutorado
com a palavra-chave RPG e relacionado ao ensino de matematica na sala de aula
regular. Referente as seis dissertacfes encontradas, nota-se que as duas obras
relacionadas com informética ocorreram no inicio dos anos 2000, enquanto as demais
ocorreram nesta ultima década, sendo trés nos ultimos 5 anos. Isso indica um possivel
afastamento do uso do computador nas aulas de matematica, além da necessidade
de mais obras com o foco do RPG no ensino da Matematica. Vale também ressaltar
que nenhum dos trabalhos envolveu os MMORPG’s o0 que pode indicar uma possivel
vertente de futura pesquisa junto com o RPG do tipo Eletronico Solo que teve uma
diminuicao de obras em relacéo ao passado.

Percebe-se a existéncia de um potencial uso pedagogico do RPG voltado para
0 ensino da mateméatica. Além disso, pode-se notar uma grande abrangéncia,
semelhante ao uso de jogos no ensino, quanto ao momento que se pode utilizar o
RPG na sala de aula: introduzir conceitos, reforco de contetdo, avaliacdo, reflexdo e
construcdo de conhecimento etc. Ademais, gracas ao seu carater social, ele também
surge com o potencial de trazer um senso critico, responsabilidade, possibilidade de
convivio em grupo, socializagdo, valores morais e ética aos alunos.

Enquanto os alunos séo incentivados a serem ativos no momento de ensino
e aprendizagem, os professores estdo presentes ndo como uma figura autoritaria e
silenciadora, mas sim no papel de conselheiro e mediador, como um companheiro de
viagem experiente que vocé sabe que pode contar quando esta perdido.

A escola e principalmente a sala de aula deixam de ser vistas como um local
punitivo e comecam a ser interessantes. Aprender sobre algum contetdo passa a ser
interessante, Util e divertido.

Assim como qualquer outra metodologia no ensino, o uso do RPG no ensino
precisa ser feito com planejamento e preparacdo por parte do professor. Uma
aplicacdo sem consisténcia e viés pedagogico perde seu sentido, e acaba por ndo

trazer frutos ou rendimentos para a sala de aula.
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Tendo em vista a popularizacdo do género RPG (gracas aos filmes, séries e
jogos de videogames que vem surgindo nos ultimos anos) e trazendo elementos
familiares, de universos ficticios fantasticos, vistos em filmes, séries, desenhos e
jogos, podemos ver que € possivel mostrar novamente aos professores e alunos que
existe uma forma de ensinar e aprender de forma ludica e ndo macgante. Assim, tirando
a ideia de que a escola é um local de puni¢ao e “chatice”, e que a Matematica pode
ser descomplicada e n&o s6 apenas um “punhado de continhas”.

Portanto cabe finalizar que o ambiente escolar ndo precisa ser um ambiente
competitivo onde s6 alguns vao sobrar no “topo da cadeia alimentar”. Lembrando que
assim como um mestre, em um jogo de RPG, ndo esta contra 0s aventureiros e estes
nao estdo competindo entre si ou contra o mestre, o professor também néo esta na
sala de aula para “derrotar” os seus alunos, mas sim para que todos consigam buscar

e produzir conhecimento em conjunto.
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