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A sigla RPG é a abreviagdo de Roleplaying Game, que em portugués quer dizer Jogo de
Interpretacdo de Papéis. Isso porque cada jogador usa um personagem para jogar, Como se
estivesse representando uma peca de teatro, caracteristica bastante presente em varios
tipos de jogos. Este trabalho objetivou apresentar o Roleplaying Game (RPG) como
instrumento alternativo e/ ou complementar a realidade virtual e aos jogos interativos de
computador & luz da Pedagogia da Imaginacdo e das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéo (TDIC) utilizadas no ensino. A presente pesquisa refere-se a um levantamento
bibliografico no qual foram pesquisadas com restricao de data (a partir 1974 até 2014) varias
bases de dados em educacgéo. A partir dos dados analisados € possivel perceber que a
medida que avancga o uso das TDIC também avanc¢a o uso do RPG pelas salas de aula do
Brasil dada sua inter-relacdo didatica. Dessa forma, dependendo da realidade local da
comunidade escolar uma pode complementar a outra e nos casos que nao for possivel a
implantacdo de computadores sofisticados que permitam o trabalho com a realidade virtual o
RPG serviria para trabalhar as mesmas habilidades de maneira mais imaginativa e
integrada.
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RELATO DE PESQUISA

¢ OBJETIVOS: Apresentar o Roleplaying Game (RPG) como

instrumento alternativo e/ ou complementar a realidade virtual e
aos jogos interativos de computador a luz da Pedagogia da
Imaginagédo e das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao

(TDIC) utilizadas no ensino.

e METODOS EMPREGADOS: A presente pesquisa refere-se a um

levantamento bibliografico. Foram pesquisadas com restricdo de
data (a partir 1974 até 2014) o Acervo Digital da UNESP e as
bases de dados ANPEd, Banco de Teses da Capes, Dominio
Publico, Edusp, Google Académico e Scielo, assim como as
Revistas Educacdo & Sociedade, Educacdo e Realidade,
Educagdo Ciéncia e Cultura, Educar em Revista, Educagédo em
Questao. Foram selecionados os artigos encontrados por meio das
palavras-chave aprendizagem, avaliagdo, brincar, ensino ludico,
estratégias de ensino, dramatizacdo, estratégia de ensino,
estratégias de leitura, narragéo interativa, fantasia, faz de conta,
imaginario infantil, interatividade, jogos educativos, jogos de
computador no ensino, jogos de interpretacdo, Iludicidade,
mediacao, Pedagogia da Imaginacgéao, realidade virtual Roleplaying
Game e RPG. Também foi realizada uma revisdo complementar na
qual foram investigados livros, videos, noticias e os filmes mais

polémicos relacionadas ao assunto desde a criagcdo do primeiro



Roleplaying Game em 1974, por Gary Gygax. O jogo Dungeons &

Dragons.

RESULTADOS OBTIDOS: As primeiras ideias sobre construcionismo
foram desenvolvidas por Seymour Papert apds ele ter trabalhado com
Piaget em Genebra (ALMEIDA, 2013). Com o crescimento do uso de
das tecnologias de informagcdo e comunicacdo (TDIC) utilizadas no
ensino essa abordagem foi retomada e a inser¢do do computador no
ambiente escolar fez com que o aluno obtivesse novas formas de
adquirir conhecimento. Com essa nova tecnologia vieram novas
abordagens educacionais e foram retomadas outras. Assim como
postulou Almeida (2013, p.26) sobre essa tematica:
Na abordagem construcionista, o aluno ensina o computador através de um

software usado para desenvolver uma apresentacdo sobre determinado tema,
resolver uma situagéo-problema ou implementar um projeto.

No entanto, os jogos de RPG ja propiciavam o trabalho com essas
habilidades desde de quando foi criado o primeiro jogo desse género
em 1974. A sigla RPG ¢é a abreviagao de Roleplaying Game, que em
portugués quer dizer Jogo de Interpretacdo de Papéis. Isso porque
cada jogador usa um personagem para jogar, como se estivesse
representando uma peca de teatro, caracteristica bastante presente
em varios tipos de jogos (RODRIGUES, 2004). Nesse aspecto, este
género de entretenimento se aproxima bastante dos jogos de
computador e videogame porque neles o personagem controlado faz
as acgbes na tela de acordo com comandos que vem de diferentes
botdes, mas com muito mais interatividade que essas estratégias
tecnolégicas ndo tém conseguido alcangar (ALMEIDA, 2005). Isso
acontece porque no chamado “RPG de mesa” ndo ha esses botbes
tampouco os resultados de seus comandos em uma tela. E preciso
que o participante imagine a cena, decida aquilo que seu personagem
vai fazer e informe suas ag¢des de forma verbal (ROCHA, 2010). Ou
seja, Roleplaying Games ou jogos de interpretagdo de personagens,
sd0 jogos nos quais O jogador controla os atos e falas de um
personagem, o qual esta inserido em um ambiente, devendo interagir
com este e com os personagens dos outros jogadores. Essa
caracteristica permite que o professor inclua no jogo uma variedade de

conteudos que deseje trabalhar independente de sua area de
2
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conhecimento tanto no computador quanto no RPG. Afinal, ja foram
publicados trabalhos de todos os componentes curriculares nas trés
areas do conhecimento e a maioria delas com resultados favoraveis a
aprendizagem dos alunos (GONCALES et al, 2013). Dos quais pode-
se citar na area de exatas o trabalho conduzido por Batista (2007)
utilizando o Roleplaying Game no ensino de matematica e o de Amaral
(2008) no uso pedagdgico do jogo para o ensino de fisica. Na area de
humanas o RPG tem seu ponto forte e uma vasta bibliografia
disponivel devido as suas caracteristicas de leitura, contagdo de
historias, interpretacéo, narrativa, conhecimento de literatura, produgao
de mapas e muitas outras que foram mencionadas com destaque para
Pereira (2004) no ensino de histéria e geografia e para Pavao (2000)
que é uma das referéncias mais utilizadas em RPG educacional por
seus postulados acerca da leitura e escrita daqueles que conduzem o
jogo. Os mestres. Papel este que seria assumido pelo professor na
sala de aula, um mediador, seja conduzindo atividades de realidade
virtual ou de interpretagdo de personagens. Ainda nesta area Azevedo
(2007) idealizou dez atividades utilizando o RPG para o ensino de
histéria e Silveira (2004) para o ensino da lingua inglesa. Por fim, na
area de biologicas que em si propria ja desperta no aluno um fascinio
pelos fendbmenos que estuda ndo se pode deixar de mencionar Riyis
(2004) que idealizou e publicou um instrumento para auxiliar
professores o qual intitulo de SIMPLES - Sistema Inicial para Mestres-
Professores Lecionarem Através de uma Estratégia Motivadora, que
nada mais € que um sistema proprio para mestres-professores
lecionarem com essa estratégia, com destaque para a disciplina de
ciéncias no qual ele apresenta experiéncias, justifica a aplicagao desta
estratégia e demonstra porque ela permite a aplicagdo de conceitos
em situagdes praticas do dia a dia promovendo a interdisciplinaridade
e as expressdes orais e corporais que 0s jogos de video game e a

realidade virtual ndo proporcionam.

Outra diferenga significativa € que no computador ou no videogame
as agdes que podem ser feitas (e o resultado delas) séo limitadas pela
programagao do software enquanto que no RPG o limite de agdes &

muito maior e o de reacdes maior ainda. Isso porque o jogador
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participa ativamente da narrativa, ndo como um expectador que pega
um livro para ler passivamente, mas uma participacao ativa — porque
ele € um dos personagens da historia (RIOS, 2002 apud ZANINI,
2004).

A maioria dos elementos que compde o Roleplaying Game
estimulam habilidades como trabalho em grupo, sociabilidade,
responsabilidade, inclusdo, raciocinio, paciéncia, leitura, escrita,
interpretacdo, criatividade, imaginagao, autoconfianga, atengéo, entre
outras (GONCALES e SOUZA, 2013). Além disso, a experimentagao
do real pelo imaginario € uma caracteristica que muitas TDIC tentam
simular para provocar nos alunos sensag¢des de uma realidade nao
existente, denominada realidade virtual na qual ha o emprego de
recursos multissensoriais (ALMEIDA, 2013). No entanto, o que ha de
mais atrativo no que o computador disponibiliza sdo as técnicas de
RPG e ndo o computador, pois sdo elas que proporcionam uma
interface ludica, que desperta o interesse e a curiosidade do aluno,
estimulando-o e desafiando-o. Pois como conceitua Heinsoo et al
(2008, p.6) em um tipo de jogo de RPG:

Um jogo de interpretagdo € uma brincadeira de contar historias
com elementos do faz-de-conta, que muitos de ndés usavamos para nos
divertirmos quando éramos criangas. Entretanto, um jogo de
interpretagdo como D&D possui forma e estrutura definidas, que gera
histérias mais coerentes e oferece infinitas possibilidades.

Os jogos de computador e os softwares de realidade virtual estdo

alinhados com este conceito de jogos de interpretacdo como se pode analisar em
Almeida (2013, p. 37):

Existem jogos que apresentam situacdes para envolver o usuario
na fantasia, criando a sensagdo de imersao no ambiente, por meio de
cenarios e agbes complexas, cujas caracteristicas se aproximam da
simulagcéo aberta, as quais exigem o levantamento e teste de hipdteses
sobre situagdes contextuais, bem como a andlise de estratégias para a
resolucdo de problemas que podem se assemelhar a situagbes do
cotidiano. Esses jogos sdo mais sedutores e envolventes quando utilizam
recursos da realidade virtual.

Como se percebe a medida que avanga o uso das TDIC também
avanga o uso do RPG pelas salas de aula do Brasil dada sua inter-
relagdo didatica. Diante desse quadro devido ao RPG estar baseado

apenas na imaginagao e conseguir simular fenébmenos reais e efeitos
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imaginarios ele passa a ser uma ferramenta mais atraente para a
aprendizagem quando comparada a algumas TDIC, pois além de
mobilizar o aluno e prender sua atencdo durante todo o tempo da
partida os custos para o emprego dessa estratégia € quase nenhum
enquanto que para disponibilizar esse tipo de interatividade por meio

de hardware e software é bastante dispendioso.

Além disso, jogadores de RPG que também s&do conhecedores de
dispositivos de realidade virtual afirmam que o jogo supera a realidade
virtual no quesito interatividade e realidade. Assim, se o professor for
capaz de criar estratégias como as desenvolvidas por varios
pesquisadores em seu componente curricular ele sera capaz de levar o
aluno a raciocinar durante o desenrolar da historia, trabalhar com o
erro testar hipoteses, resolver situacbes problema para alcancar o

objetivo de aprender aquilo que o professor planejou para a atividade.

Dessa forma, dependendo da realidade local da comunidade escolar
uma pode complementar a outra e nos casos que nao for possivel a
implantacdo de computadores sofisticados que permitam o trabalho
com a realidade virtual o RPG serviria para trabalhar as mesmas

habilidades de maneira mais imaginativa e integrada.

PALAVRAS-CHAVE: Estratégias de ensino, narragdo interativa,

trabalho em grupo

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALMEIDA, Marcos Teodorico Pinheiro. O Brincar na Educacéo Infantil.
Revista Virtual EFARTIGOS. Natal — Rio Grande do Norte 2005. v. 3,
1 ed 2005. Disponivel em
<http://efartigos.atspace.org/efescolar/artigo39.html> Acesso em: 30
dez. 2013.

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini Trindade Morato Pinto de.
Caderno de Formagdo. Formacao de Professores. Gestao Escolar.

Volume 4. Modulo 5. D30 — Gestao da Informagéo. 2013.
5



5237

AMARAL, Ricardo Ribeiro. Uso do RPG pedagdgico para o ensino de
fisica. 170 fls. Dissertacdo (Mestrado em Ensino das Ciéncias) —

Universidade Federal Rural de Pernambuco, Recife, 2008.

AZEVEDO, Leandro Villela de . 10 Atividades de RPG Educacional

para o Ensino de Historia. Universidade de S&o Paulo, 2007.

BATISTA, Danilo Lemos. Roleplaying games e a pesquisa em historia
da matematica no ensino de matematica. In: IX ENCONTRO
NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA, Belo Horizonte-MG.
2007.

GONCALES, Juliano Ferreira; SOUZA, Renata Junqueira de. RPG e
educacao: o que alunos de Pedagogia conhecem sobre Roleplaying
Game. In: VIIl Congresso Latino-Americano Pedagogia, Linguagem
e Democracia., 2013, Rio Claro. VIl CONGRESSO LATINO-
AMERICANO, 2013.

GONGCALES, Juliano Ferreira; SANTOS, Fernando Figueiredo;
CLARO, Carlos Renato Fernandes. Componentes curriculares que ja
adotaram o Roleplaying Game (RPG) como estratégia ludica de
ensino. In: XlIl Enpex UniToledo - Encontro de Ensino, Pesquisa e

Extenséao, 2013, Aracatuba.

HEINSOO, Rob; COLLINS, Andy; WYATT, James. Dungeons &
Dragons: Livro do jogador 4.0: herdis arcanos, divinos e marciais —

regras basicas de RPG. Sao Paulo. Devir, 2008.



5238

ROCHA, Mateus Souza. Desvendando o Roleplaying Game:
Historia, definicdo e pratica/ Mateus Souza Rocha. — 1. Ed. -
Teresopolis, RJ: Novas ideias, 2010. 192p. 21cm. — (Ludo)

RODRIGUES, Sonia. Roleplaying Game e a Pedagogia da
Imaginag&o no Brasil. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2004. v. 01.
250 p.

SILVEIRA, Fabiano da Silva; COSTA, Antdnio José Henriques. RPG
na sala de aula: criando um ambiente ludico para o ensino da lingua
inglesa. In: Anais do Forum Internacional de Ensino de Linguas
Estrangeiras, Pelotas, RS, 2004.

PEREIRA, C. E. K. . RPG nas aulas de Historia e Geografia. In: |
Simposio de RPG e Educagao, 2004, Sao Paulo. Anais do | Simpdsio
de RPG e Educacgao, 2002. v. 1. p. 180-216.

PAVAO, Andréa. A aventura da leitura e da escrita entre mestres

de Roleplaying Game. S&o Paulo: Editora Devir, 22 Edigéo, 2000.

RIYIS, Marcos Tanaka. SIMPLES: Sistema Inicial para Mestres-
Professores Lecionarem através de uma estratégia Motivadora/
Marcos Tanaka Riyis. Sdo Paulo: Ed. Do autor, 2004.

ZANINI, Maria do Carmo. ANAIS DO PRIMEIRO SIMPOSIO RPG &
EDUCACAO. Séo Paulo: Editora Devir, 2004.



	Trabalho Completo: 
	Button5: 
	Ficha Catalográfica: 
	Abertura: 
	Boas Vindas: 
	Tema do Congresso: 
	Comissões: 
	Sessões de Apresentação: 
	Programação: 
	Áreas: 
	Títulos: 


