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RESUMO

Um dos problemas enfrentados atualmente na educagéo bésica € a falta de
interesse dos alunos. Associado a isso, ha a dificuldade dos professores de
criarem novos materiais pedagogicos e ludicos de forma simples e rapida. Nesse
sentido, esta pesquisa, que é o tema de uma dissertacao de mestrado do curso
Mestrado Profissional em Informatica na Educacao do IFRS, tem como objetivo
principal desenvolver um modelo de criacao de RPGs (Role Playing Game) que
facilite a producéao de jogos educacionais por docentes com uso do género de
RPG. Para o desenvolvimento do presente estudo, foram utilizados os principios
da teoria construtivista de Piaget que destaca a importancia do jogo para o ser
humano na promocéao de interacdes, utilizacao de regras, cooperagao, potencial
criativo, resolucao de problemas, simulacéo de papéis e outras habilidades. Para
a criagdo do modelo também foi necessario seguir um percurso metodoldgico
que norteou esta pesquisa de abordagem qualitativa. A investigacdo avaliou a
producao cientifica recente sobre os jogos de RPG aplicados no contexto
educacional, com enfoque no ensino meédio por meio de um levantamento
sistematico e realizou-se uma pesquisa bibliografica que proporcionou uma visao
geral das possibilidades do uso deste tipo de jogo para auxiliar o docente a
trabalhar com os seus estudantes as competéncias gerais orientadas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Apds o artefato estar construido, foi
possivel aplica-lo em dois estudos de caso que envolveram docentes e discentes
do ensino médio de duas instituicbes publicas de ensino localizadas no estado
do Rio Grande do Sul e em uma oficina pedagdégica que abarcou docentes de
diferentes instituigcbes de ensino. Para a realizagdo da coleta de dados referente
aos dois estudos, foi aplicado o instrumento questionario contendo perguntas
abertas e fechadas que geraram dados que foram transformados em textos. A
andlise dos dados foi realizada com base na técnica de analise de conteudo de
Bardin, que parte da ilacdo destes registros textuais. Como resultado, os
docentes conseguiram utilizar o modelo produzido para criar e aplicar os RPGs
“Defensores do meio ambiente” e “Imprevistos em Hogwarts” com seus
estudantes jogadores para auxiliar no processo de aprendizagem. O referido
modelo foi avaliado, validado e aprimorado a partir das avaliagcbes dos
participantes, o que demonstrou a sua viabilidade e aplicabilidade em sala de
aula. Desta forma, o objetivo principal foi alcancado com a producdo de um
modelo que permite aos docentes construirem RPGs para uso em sala de aula.

Palavras-chaves: Role Playing Game (RPG). Aprendizagem criativa. Jogos.
Educacéao Basica. Competéncias e habilidades.



ABSTRACT

One of the current challenges in basic education is the lack of student interest.
Additionally, teachers face difficulty in creating new pedagogical and playful
materials quickly and easily. Therefore, the main objective of this research, the
topic of a master's thesis in the Professional Master's in Informatics in Education
program at IFRS, is to develop a model for creating Role-Playing Games (RPGs)
that facilitates the production of educational games by teachers using the RPG
genre. The study follows the principles of Piaget's constructivist theory,
emphasizing the importance of games for human interaction, rule utilization,
cooperation, creative potential, problem-solving, role simulation, and other skills.
The development of the model also followed a methodological approach guiding
this qualitative research. The investigation assessed recent scientific production
on RPG games applied in the educational context, focusing on high school
through a systematic survey and conducted a literature review providing an
overview of the possibilities of using this type of game to help teachers work with
students on the general competencies outlined by the National Common
Curriculum Base (BNCC). After constructing the artifact, it was applied in two
case studies involving teachers and high school students from two public
educational institutions in the state of Rio Grande do Sul and in a pedagogical
workshop that included teachers from different educational institutions. For data
collection in the two studies, a questionnaire instrument containing open and
closed questions was applied, generating data that were transformed into texts.
Data analysis was conducted using Bardin's content analysis technique, based
on the inference of these textual records. As a result, teachers were able to use
the model to create and implement the RPGs "Defenders of the Environment"
and "Unexpected Events at Hogwarts" with their student players to assist in the
learning process. The model was evaluated, validated, and refined based on
participant assessments, demonstrating its feasibility and applicability in the
classroom. Thus, the main objective was achieved with the production of a model
that allows teachers to build RPGs for classroom use.

Keywords: Role Playing Game (RPG). Creative learning. Games. Basic
education. Skills and abilities.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho é realizado através do curso interdisciplinar de Péds-
Graduacao stricto sensu do Instituto Federal de Educacgao Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Sul - Campus Porto Alegre (IFRS): Mestrado Profissional em
Informatica da Educacdo. O presente estudo visa conectar o conhecimento
adquirido na trajetéria académica e profissional do autor com as demais
produgdes cientificas correlatas ja publicadas, com o intuito de produzir
conhecimento relevante para a academia e sociedade, através de investigacao
sistematizada.

A investigacao aqui apresentada esta ligada a um grupo de pesquisadores
que participam de projetos de pesquisas vinculados a Fundacdo de Amparo a
Pesquisa do Estado do Rio Grande do Sul (FAPERGS), os projetos referidos
sao: “Capacitacao de Professores na construcao de Jogos Educacionais” e “A
Alfabetizacdo apoiada em Jogos Educacionais Inteligentes”. Esse grupo visa
elucidar problematicas ligadas ao contexto educacional com o apoio de jogos
digitais para propor melhorias no ensino. Os beneficios propostos nesta
producao especifica referem-se a fornecer apoio ao docente na criagéo de jogos
educacionais através de um jogo tipo Role Playing Game (RPG) com a utilizacao
de tecnologias como: internet, software livre, framework e ambiente virtual de
aprendizagem (AVA).

O IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) (2019) apresentou
o percentual de pessoas com 25 anos ou mais de idade que concluiram ao
menos a educacao basica obrigatdria, segundo sexo, a cor ou raca e as Grandes
Regides (%). Foi divulgado que no ano de 2018, no Brasil, 47,4% das pessoas
com 25 anos ou mais haviam completado, pelo menos, a educacao basica
obrigatoéria. Logo 52,6% nao concluiram o ensino médio, o equivalente a 70,3
milhdes de pessoas.

Dentro da mesma pesquisa realizada pelo IBGE (2019), foi divulgado que
havia 24,3 milhdes de pessoas entre 15 a 29 anos de idade que néao
frequentavam escola ou alguma qualificagdo, nem haviam concluido o ensino
superior, por sexo, segundo o motivo principal da n&o frequéncia entre os anos

de 2017 e 2018. Um dos motivos elencados foi: “Nao tem interesse”, para os



15

homens em 2017 o percentual de 24,1% que nao estudou por ter respondido nao
ter interesse aumentou para 25,3% em 2018, para as mulheres referente ao
mesmo motivo em 2017 a taxa foi 15,6% e houve um acréscimo neste percentual
para 16,0%.

Ao mesmo tempo, também é possivel observar que a sociedade absorve
cada vez mais a utilizacdo da tecnologia e a escola acaba se tornando um local
no qual as tecnologias sdo inseridas nos processos de ensino-aprendizagem.
Inimeros recursos tecnologicos estdo disponiveis para o docente utilizar com o
objetivo de apoiar a aprendizagem dos discentes como: redes sociais, objetos
de aprendizagem, jogos digitais, aplicativos e outros.

Salienta-se que o planejamento inicial deste estudo previa interagdes
presenciais e online no ambiente escolar. Entretanto, o formato das interacées
foi reajustado para a modalidade de ensino remoto, por meio de recursos
tecnoldgicos online, a fim de seguir as medidas de distanciamento social para
combater a pandemia de COVID-19'.

Neste contexto, os jogos educacionais (digitais ou analégicos), estao
sendo utilizados com maior frequéncia, conforme corrobora Sobreira, Viveiro e
Abreu (2020), eles “despertam o interesse dos alunos”, podem estimular a
aprendizagem (Keller, 2009). J& Murcia (2005) argumenta que, além de
possibilitar o engajamento, o uso de jogos no ambiente escolar € uma atividade
ludica que permite o desenvolvimento da aprendizagem, da personalidade e da
inteligéncia emocional dos discentes.

Em pesquisa sobre a literatura da area de jogos, constatou-se que existem
inumeros géneros que podem ser utilizados para desenvolver um jogo que sera
aplicado em sala de aula: jogos de acao, tiro, corrida, luta, aventura, acao-
aventura, simulacdo, estratégia, RPG (Role Playing Games), dentre outros
(Thompson; Berbank-Green; Cusworth, 2007; Schuytema, 2008; Novak, 2010;
Adams, Dormans, 2012; Adams, 2014; Schell, 2019). Para Jackson (1989), o
mesmo define o RPG como: “Um role playing game é um jogo onde cada
participante faz o papel de um personagem, tomando parte em uma aventura
imaginaria.” (Jackson, 1989, p.8, traducao nossa).

1 Em 11 de margo de 2020, a Organizacdo Mundial da Satde declarou a pandemia de coronavirus (World
Health Organization, 2020).
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Deste modo, o jogo citado aborda como objetivo principal a interpretagao
de papéis. Ao pesquisar RPG contemplando producdes cientificas internacionais
e nacionais ligadas a educacao, podem-se citar alguns trabalhos relevantes:
Mayer et al. (2022), Karakasis e Xinogalos (2020), Cezar et al. (2019), Mellado
et al. (2018), Wu et al. (2016), Howland e Good (2015), Lee et al. (2014),
Bittencourt e Giraffa (2003a). Conforme destacam Bittencourt e Giraffa (2003b),
os jogos de RPG trazem importante contribuigdo: “[...] jogos utilizados para fins
educacionais encontram-se os RPG. Os RPG sao jogos cooperativos de
representacao de papéis.” (2003b, p.664). Assim, favorecem o aprimoramento
de habilidades de imaginacado, criatividade, empatia e construcdo coletiva
através de narrativas ludicas.

Neste sentido, os pesquisadores citados anteriormente concordam com
os autores Huizinga (1993) e Prensky (2001a) sobre a necessidade de o aluno
estar engajado para aprender e o0 jogo pode despertar o interesse no estudante.
Logo existe a possibilidade do professor criar ou utilizar jogos do género de RPG
dentro do seu planejamento de aula para potencializar a chance de engajamento
dos alunos, pois este género tem compatibilidade com as competéncias e
habilidades orientadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como
trabalhar atividades que possam exercitar a curiosidade, imaginacao,
criatividade, a empatia através de atividades realizadas em grupo para
desenvolver o lado social dos discentes e abordar o conhecimento de forma
interdisciplinar. A falta de engajamento do aluno na escola que pode gerar a
reprovacdo e por consequéncia a evasao despertaram a necessidade de
investigacdo e como as tecnologias podem auxiliar para mitigar essa
problemética.

Partindo desse contexto, cabe a esta pesquisa investigar a seguinte
problematica: Como um modelo de criacdo de RPGs destinados a professores
pode facilitar o uso de jogos no ensino médio? Deste modo os aspectos
relacionados a utilizagdo de jogos de RPG na educacéo e as Tecnologias Digitais
(TDs) foram analisados através de abordagem qualitativa. A pesquisa
bibliografica, assim como os estudos de caso realizados propiciaram a
proposi¢do e a validagdo do modelo. A coleta de dados foi realizada usando
instrumento especifico, e a analise dos dados foi conduzida em conformidade

com a teoria de Bardin (1977). O produto construido pela presente pesquisa
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compreende um modelo de criacdo de RPGs destinados a professores que
facilite a criacao de jogos, usando esse género, no contexto educacional. Como
o foco do modelo é o uso em sala, ele foi denominado Modelo RPGSA (RPG na
Sala de Aula). O referido modelo foi construido e avaliado a partir de dois estudos
de caso e uma oficina conduzida com docentes (Capitulo 4), o0 que demonstrou
a sua viabilidade e aplicabilidade em sala de aula com docentes de areas do

conhecimento diversas.

1.1 OBJETIVOS

Essa investigacao é norteada pelo seguinte objetivo principal: desenvolver
um modelo de criacdo de RPGs que facilite a producéo de jogos educacionais
por docentes com uso do género de RPG. Com a intencionalidade de alcancgar
o objetivo principal deste estudo, foram elencados trés objetivos secundarios,
que visam a conduzir os esforcos dessa investigacdo sobre os conceitos aqui
abordados. Sendo eles:

a) avaliar a producao cientifica recente sobre os jogos de RPG
aplicados em contextos educacionais, com enfoque no ensino
médio;

b) analisar as possibilidades de uso do RPG na criagao de jogos com
propésito educacional;

c) analisar e validar o modelo proposto junto com os professores do

ensino médio.
1.2 HIPOTESE
Considera-se como hipétese que um modelo de criacdo de jogos RPG
direcionado para a educacao pode potencializar a capacidade do professor de
construir este tipo de jogo para fins educacionais.

1.3 JUSTIFICATIVA

Na educacao brasileira uma das grandes preocupacdes € com o indice de
escolaridade das pessoas e a evasao dos alunos esta associada com o indice
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divulgado pelo IBGE (2019). Ao mesmo tempo os docentes e as escolas
precisam se adequar as regulamentacdes contidas na BNCC, pois tal documento
tem o objetivo de aplicar uma base de curriculo que contenha um conhecimento
padrao trabalhado por niveis de escolaridade.

O docente além de trabalhar com o conteudo disciplinar contido na BNCC
precisa enfrentar a falta de interesse que o discente sente com a aula. Nos
estudos de Cezar et al. (2019), Mesquita (2018), Melo, Tonello e Bertagnolli
(2016), Rosetti Junior et al. (2015) fica evidente que o fator do elemento ludico
combinado com os jogos de género de RPG pode ser incluido nas salas de aulas
brasileiras para potencializar as chances de engajar o aluno e combater a falta
de interesse. Os estudos citados abrangem as areas da matematica e histéria
por exemplo e o incentivo a leitura do aluno.

Através de buscas em repositérios e revistas nacionais renomados na
area de informatica e educacao foi observado lacuna existente no campo
académico. Uma vez que algumas producdes cientificas abordam o RPG como
instrumento do professor, voltado para o ensino médio. Portanto, esta pesquisa
prestara contribuicao significativa, pois disponibilizara de forma gratuita para os
professores, alunos e demais interessados da sociedade, um modelo de criagao
de RPG que auxilie praticas de ensino criativas e envolventes.

Além das justificativas cientificas apresentadas neste trabalho, também
foi influenciado por uma motivacao pessoal do autor. Desde a década de 90 joga
RPG e seu primeiro contato foi em uma locadora de jogos para video game com
o jogo eletrénico chamado “Final Fantasy’ desenvolvido pela empresa Square
Enix. Na época o género de RPG ainda ndo era muito conhecido no Brasil e
também havia preconceito com o género, inclusive o atendente da locadora
comentou que esse tipo de jogo nao é divertido, pois o jogador precisa pensar.
Felizmente o jogo citado foi alugado e proporcionou horas de diversédo. Devido a
familiaridade do autor com o RPG, ele decidiu pesquisar sobre os possiveis
beneficios do uso do jogo em sala de aula.

Durante o percurso de dez anos de atuacdo como professor (Tutor
presencial) na modalidade de Ensino a Distancia (EAD) nos cursos de
Bacharelado em Administracdo de Empresas e cursos Superiores de Tecnologia
ligados a area de administragdo, bem como, cinco anos atuando na &rea de

desenvolvimento e capacitacdo de treinamento em empresas multinacionais e
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nacionais. Assim, foi observada a dificuldade que os professores encontram para
engajar seus alunos durante a aula ou despertar interesse no discente de realizar
trabalhos em grupos para fomentar aprendizagem colaborativa dentro ou fora da
escola.

1.4 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Com a finalidade de ampliar a compreensao dos pressupostos teéricos
que fundamentaram a presente pesquisa, o capitulo 1 introduz o tema proposto,
problema a ser pesquisado, juntamente com os seus objetivos, justificativa e a
estrutura deste estudo. Destaca-se que nos demais capitulos serado
aprofundadas questdes tedricas e praticas sobre o tema abordado.

No capitulo 2 é apresentada a relagao de trabalhos brasileiros correlatos
selecionados que forneceu uma visao geral sobre como o RPG foi utilizado no
ambito do ensino médio no Brasil. As publicacdes escolhidas ocorreram através
de um levantamento sistemético, e 0 mesmo seguiu uma série de passos
metodoldgicos que foram: planejamento; conducao; discussodes e resultados; e
conclusoes.

O terceiro capitulo descreve o referencial teérico, em que conceitos
essenciais sobre o tema definido sdo abordados. Ainda na presente secao é
detalhada a base teorica utilizada que influenciou o produto desenvolvido nesta
dissertacédo. A base definida é formada por: a teoria de aprendizagem de Jean
Piaget; jogos educacionais; possibilidades de uso dos RPGs no contexto
educacional; competéncias e habilidades no contexto do século XXI;
contextualizacao das competéncias em jogos de RPG; e aprendizagem criativa.

No quarto capitulo é apresentado o percurso metodolégico deste estudo.
A metodologia empregada compreendeu uma pesquisa bibliografica, pesquisa
aplicada, e teve abordagem qualitativa. O produto deste estudo foi aplicado em
dois estudos de caso e em uma oficina pedagdégica com docentes.

No quinto capitulo é exibido o produto do presente estudo, inclusive sao
descritos todos os elementos do modelo. Esta se¢do abordou o passo a passo
para criacdo de RPGs com o modelo RPGSA para fins pedagdgicos.

O capitulo 6 apresenta os resultados e discussdes sobre os dados

coletados. Também sao exibidos os jogos “Defensores do meio ambiente” e
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“Imprevistos em Hogwarts”, ambos desenvolvidos pelos docentes participantes
dos estudos de caso que aplicaram o modelo com seus discentes. O modelo
RPGSA e os jogos criados foram avaliados pelos professores e alunos, e essas
avaliacbes foram analisadas e geraram aperfeicoamentos com o intuito de
mitigar os entraves relatados.

Por fim, sdo expostas as consideracdes finais referentes a este estudo,
por meio das limitacdes e aprendizagens encontradas no percurso da pesquisa
e das contribuicbes que o modelo RPGSA proporcionou ao ambiente escolar.

Também é apresentada a possibilidade de estudos futuros.
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2. LEVANTAMENTO SISTEMATICO

O presente levantamento sistematico tem como ponto de partida o artigo
intitulado “As contribuicées do jogo de RPG no ensino médio: o que dizem as
producdes cientificas brasileiras”, que foi publicado na Revista Novas
Tecnologias na Educacdo (RENOTE) (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2021).

Neste capitulo serdo apresentadas algumas pesquisas conduzidas no
Brasil, que investigam como o RPG foi utilizado no dmbito do ensino médio
brasileiro. Para tanto, foi elaborado um mapeamento sistematico usando os
passos estabelecidos por Kitchenham e Charters (2007), compreendendo como
periodo de analise os anos de 2016 a 2020. Esse mapeamento tem o objetivo
de proporcionar uma visdo geral das investigacdes cientificas referentes a
utilizacéo de jogos do tipo Role Playing Game (RPG) e suas contribuigdes para
o ensino médio brasileiro. Essa delimitacao de analisar as producgdes realizadas
no ambito do Brasil deve-se ao fato de que se deseja investigar as praticas que
estao sendo realizadas conforme a realidade educacional do nosso pais.

Nessa busca para cada pesquisa identificada foram analisados alguns
itens: competéncias dos estudantes, possibilidades de uso do RPG e resultados
relatados com a sua aplicagao, além de analisar teorias de aprendizagem e TIC
(Tecnologias da Informacédo e Comunicacao) utilizadas em sua aplicagao.

2.1 METODOLOGIA

O presente trabalho utilizou como percurso metodolégico um
mapeamento sistematico, que tem o objetivo de mapear estudos que possuem
relacdo com um determinado tdpico que se deseja investigar. Para realiza-lo
foram seguidas as seguintes etapas (Kitchenham, 2004): (i) o planejamento,
momento em que foram definidas as questdes de pesquisa, a string de busca, a
definicdo de critérios de inclusdo e exclusao e quais bases seriam usadas para
realizar a investigacao; (ii) a condugao da pesquisa, a partir da chave de busca,
a qual foi aplicada em algumas bases, uma lista de estudos foi relacionada,
utilizando-se um conjunto de estudos primarios. Para (Kitchenham; Charters,
2007) o estudo primario entrega uma evidéncia direta sobre as questdes de

pesquisa definidas, em seguida critérios de inclusdo e exclusao foram utilizados;
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(iii) a analise sistematizada dos resultados, visa a desenvolver esquemas de
classificagcdo em categorias e analisar os respectivos resultados com o objetivo
de responder ao questionamento de pesquisa e corroborar com o pesquisador a

tomar uma decisdo em relagéo ao tema escolhido.

2.1.1 Planejamento da Pesquisa

A etapa do planejamento € muito importante, pois é nela que ocorre a
definicdo do objetivo da pesquisa e o conjunto de questbes que permite atingir
esse objetivo (Figura 1). Destaca-se que, para atingir o objetivo delimitado, foram
analisados trabalhos que abordam RPG digital, ndo digital ou hibrido. Além
disso, outro elemento essencial nessa etapa compreende a definicdo da string
de busca, a qual foi estruturada partindo do objetivo da pesquisa e das questdes
elaboradas. E importante ressaltar que o termo “Role Playing Game” obteve o

mesmo resultado de buscas que sua sigla RPG.

Figura 1 — Objetivo e Questdes de Pesquisa, String de Busca

QP1 - Quais disciplinas ou areas de conhecimento foram
trabalhadas?

QP2 - Quais competéncias foram abordadas?

QP3 - Quais teorias de aprendizagem foram empregadas na
pesquisa?

QP4 - O estudo utilizou RPG Digital, Nao Digital ou Hibrido?
QPS5 - Quais tecnologias digitais foram usadas?

QP6 - Quais elementos classicos do RPG foram utilizados no
estudo?

QP7 - O estudo utilizou narrativas especificas e interpretacdo de
papéis?

OBJETIVO DA PESQUISA

Identificar pesquisas que

apresentam contribuicdes
dos jogos de RPG para

estudantes do ensino
médio brasileiro

STRING DE BUSCA: "RPG" and "ensino médio" - entre 2016 a 2020

Fonte: (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2021).

Os critérios de inclusdo e exclusdo desta investigacdo foram
desenvolvidos para auxiliar a responder as Questées de Pesquisa (QP)
ilustradas na Figura 1. Os critérios de inclusao permitiram que apenas estudos
relacionados com o objetivo proposto por esta pesquisa fossem inseridos na
analise dos resultados, séao eles: o estudo aplicou um jogo de RPG no contexto
do ensino médio brasileiro, apresenta resultados dessa aplicacao; e € um artigo
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completo publicado em evento ou periédico, podendo ser uma Tese de
Doutorado ou Dissertacdo de Mestrado. Os critérios de exclusao contribuiram
para remover artigos que nao estao relacionados com o foco da investigacao: (i)
o estudo é um Resumo, PPP de curso, projeto, relatério, trabalho de conclusao
de curso, monografia de especializagao, ou capitulo de livro; (ii) a pesquisa nao
foi aplicada com estudantes do ensino médio brasileiro ou nao foi testado; (iii) o
estudo nao esta disponivel para download ou tem acesso restrito, se caracteriza
como secundario ou foi localizado em outra base de dados.

Convém observar que, foram investigadas as seguintes bases nacionais:
Catalogo de Teses e Dissertacoes da CAPES, a Revista Novas Tecnologias na
Educacdo (RENOTE), Google Académico e o Portal do SBGames

(https://www.sbgames.org/). Optou-se por essas bases, pois sdo as que

concentram as publicacdes da area de informatica na educacao. Embora a ultima
escolha possa parecer mais restrita do que as outras, ha que se ressaltar que se
trata de evento brasileiro que concentra publicagdes relacionadas ao tema de
jogos, no periodo de 2016 a 2020.

2.1.2 Conducao da Pesquisa

Na etapa da conducédo da pesquisa, houve a busca de trabalhos nas
bases de dados selecionadas. A primeira busca realizada com a utilizagdo da
string de busca definida na Figura 1, considerando o periodo de 2016 a 2020,
foram identificados 1720. Entdo, procedeu-se a leitura dos seus titulos e
resumos, assim como a verificagao dos critérios de exclusao listados. Ao concluir
essa analise, permaneceram 128 estudos cujas introducdo, metodologia e
conclusao foram lidas. Desta selecao, foram elencados 37 trabalhos (Quadro 1)
que foram lidos na integra e analisados de forma detalhada em conformidade
com objetivo planejado para essa pesquisa.

Para classificar os jogos de RPG selecionados foram criadas trés
categorias: Digital (D), Hibrido (H) e Nao Digital (ND). A digital compreende jogos
que usam exclusivamente recursos digitais, por exemplo “O Alienista para o
RPG” (E1). A categoria “hibrido” diz respeito aos jogos que usam alguns
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elementos classicos? do RPG em formato digital e outros em formato analégico
(tabuleiro, dados, fichas, por exemplo). Alguns dos jogos identificados nessa
categoria foram: “O arquipélago de Sallenas” e “Marinheiros do espacgo”
analisados nos estudos E23 e E30, respectivamente. A categoria “ndo digital”

compreende jogos que utilizam somente recursos concretos, por exemplo

"RPGBIO Drogadicao" (E21) e “Guardides” (E34).

Quadro 1 — Artigos selecionados para anadlise

ID® | Base Titulo
E1 Google MELO, C. V.; BERTAGNOLLI, S. C.; TONELLO, G. H. Do livro ao
D Académico RPG: conexdes entre arte literaria e jogos digitais em educacgéo. #Tear:
Revista de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia, Canoas, v. 5, n. 2, p. 1-10,
dez. 2016.
E2 | CAPES SOUZA, A. L. P. RPG digital instrumento pedagdgico para o ensino da
D Teses e abolicdo da escravidao na Bahia. 122 f. Dissertacao (Mestrado em
Dissertacdes | Educacao e Contemporaneidade) — Universidade do Estado da Bahia,
Salvador, 2016.
ES3 CAPES SILVA, C. A. C. O jogo de RPG digital como material potencialmente
D Teses e significativo para a aprendizagem de conceitos em cinematica. 109 f.
Dissertacoes | Dissertagao (Mestrado em Educacédo em Ciéncias e em Matematica) —
Universidade Federal do Parana, Curitiba, 2017.
E4 | CAPES SILVA, W. P. Jogos digitais adaptados para estudantes com deficiéncia
D Teses e visual: estudo das habilidades cognitivas no Dosvox. 145 f. Dissertacéao
Dissertacdes | (Mestrado em Educacao) — Universidade de Brasilia, Brasilia, 2017.
E5 | CAPES OLIVEIRA, J. C. Jogo RPG (Role Playing Game) digital “Luta e
D Teses e Resisténcia": uma proposta pedagdégica para o ensino da histoéria das
Dissertagoes | rotas do trafico de escravizados na Bahia. 190 f. Dissertagao
(Mestrado em Educacéo e Contemporaneidade) — Universidade do
Estado da Bahia, 2017.
E6 Revista FERREIRA JUNIOR, S. A. et al. Metodologias de uso de jogo
D (RENOTE) computacional RPG em sala de aula: estudo de caso com o jogo
PeaceMaker. (RENOTE), Porto Alegre, v. 15, n.1,p. 1-10, jul. 2017.
E7 | CAPES AMORIM, D. C. Produgéo e uso de jogo digital RPG na formagao inicial
D Teses e de professores de biologia no contexto da aprendizagem baseada em
Dissertacdes | jogos digitais: possibilidades e desafios. 176 f. Dissertacdo (Mestrado
em Educacédo) — Universidade Federal de Alagoas, Macei6, 2017.
E8 | Google FELBER, D.; KRAUSE, J.; VENQUIARUTO, L. O uso de jogos digitais
D Académico como ferramenta de auxilio para o ensino de Fisica.Revista Insignare
Scientia - RIS, v. 1, n. 2, p. 1-25, ago. 2018.
E9 | Google FERRARI, B. D. N.; MARTINS, R. L.; JUNIOR, N. K. JOGOS DIGITAIS
D Académico MULTIMODAIS E RPG: Experiéncias no desenvolvimento da

2 Alguns dos elementos classicos de um jogo de RPG compreendem: dados, tabuleiro, cartas, ficha de
personagem, livro de regras.

3 Nesta coluna sera indicada uma identificagao Gnica para cada estudo, e uma legenda que determina se
0 jogo é Digital (D), Nao Digital (ND) ou Hibrido (H).
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consciéncia ambiental a partir de recursos educacionais
ludicos. Revista Observatério, v. 4, n. 4, p. 201-228, jun. 2018.

E10 | CAPES CABALLERO, S. S. X. Modelo de anélise socioconstrutivista para
D Teses e compreensao do processo de aprendizagem mediado pelo Role
Dissertacdes | Playing Game (RPG) digital. 231 f. Tese (Multi-institucional e
Multidisciplinar em Difusdo do Conhecimento) — Universidade Federal
da Bahia, Salvador, 2018.
E11 | Google SILVA, H. P. Desenvolvimento de um jogo de computador educacional
D Académico de Matematica - o mestre de Trigonometria. 93 f. Dissertacao
(Mestrado em Matematica em Rede Nacional) - Universidade Federal
Rural do Rio de Janeiro, Seropédica, 2018.
E12 | Revista SILVA, D. P.; BEZ, M. R.; RIGO, S. J. My TechLife: Desenvolvimento e
D (RENOTE) Validacao de um Jogo para o Ensino Técnico em Informatica.
(RENOTE), Porto Alegre, v. 16, n.1, p. 1-10, jul. 2018.
E13 | Google CLASSE, T.M.; ALMEIDA, V. H.; FARIA, D. S. L. The ProUni Game -
D Académico ensinando o processo de solicitagdo do ProUni através de um jogo
digital. In: Anais... Seminario Jogos Eletronicos Educacao
Comunicacédo (SJEEC). p. 160-170, jul. 2019.
E14 | Google KAKPO, A. J. Anotacéao e transcricao funcional em sala de aula para a
D Académico aquisicao de vocabulario. Revista Intercambio, Sdo Paulo, v. 41, n.1, p.
1-24, nov. 2019.
E15 | CAPES MATQOS, M. M. Ensino de Astronomia com aprendizagem baseada em
D Teses e game: o caso Bendegé. 61 f. Dissertagao (Mestrado Profissional
Dissertagdes | Nacional em Ensino de Fisica) — Universidade Federal do Tocantins,
Araguaina, 2020.
E16 | CAPES SILVA, P. H. S. O RPG (Role-Playing game) como uma ferramenta
ND | Tesese para o ensino de Fisica. 133 f. Dissertacao (Mestrado Profissional em
Dissertagoes | Ensino de Fisica) — Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2016.
E17 | CAPES SABKA, D. R. Role Playing Game (RPG) como ferramenta didatica
ND | Tesese para abordar as maquinas térmicas na perspectiva CTS. 130 f.
Dissertacdes | Dissertacao (Mestrado Profissional em Ensino de Fisica) —
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016.
E18 | CAPES DOTTO, B. C. O uso de jogos de RPG na gestao de conflitos
ND | Tesese socioambientais e protecao do geopatrimdnio hidrico no municipio de
Dissertacdes | ltaara/ RS. 114 f. Dissertacao (Mestrado em Geografia) —
Universidade Federal de Santa Maria, Santa Maria, 2016.
E19 | CAPES SILVA, C. R. V. Alea jacta est: a pratica docente do professor de
ND | Tesese historia que faz uso do Role playing game na sala de aula. 133 f.
Dissertacdes | Dissertacao (Mestrado em Educacgéo) — Universidade Federal de
Pernambuco, Recife, 2016.
E20 | Google MACHADO, P. A. P.; SILVA, J. P. M.; SANTOS, L. M. A.; BARIN, C. S.
H Académico Utilizando RPG (Role-Playing Game) no Ensino de Matematica para

alunos do Ensino Médio. In: Anais do 12 Compartilhando Saberes.
Universidade Federal de Santa Maria. v. 1, n. 1, p. 1-12, 2017.
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E21 | Google ROSA, L. Z.; ALMEIDA, C. G. M.; DEZORDI, F. Z. RPGBIO
ND | Académico DROGADIGAO: o jogo Role Playing Game (RPG) como pratica no
processo de ensino e aprendizagem. Revista de Ensino de Ciéncias e
Matematica, Sao Paulo, v. 8, n. 1, p. 166-181, abr. 2017.
E22 | Google CHAGAS, J. J. T.; SOVIERZOSKI, H. H.; CORREIA, M. D. Avaliagao
ND | Académico de um livro-jogo como instrumento didatico em ensino de ciéncias na
abordagem do assunto ecossistemas recifais. Revista Experiéncias em
Ensino de Ciéncias, Cuiaba, v. 12, n. 5, p. 315-329, out. 2017.
E23 | CAPES POOL, M. A. P. Desafios educacionais criativos associados as praticas
H Teses e docentes: estudo de caso considerando RPG educacional. 178 f. Tese
Dissertagoes | (Doutorado em Educagéo) — Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul - PUCRS, Porto Alegre, 2017.
E24 | CAPES CARISSIMI, L. B. O jogo como suporte pedagogico e a utilizacao de
ND | Tesese documentos no ensino da histéria. 102 f. Dissertacao (Mestrado
Dissertacdes | Profissional em Histéria) — Universidade de Caxias do Sul, Caxias do
Sul, 2017.
E25 | Google PESSOTTI, V. B. O uso do RPG como ferramenta de ensino de
ND | Académico Histéria. 85f. Dissertacéo (Mestrado em Docéncia e Gestao da
Educacéo, especializagdo em Administracdo Escolar e Administracao
Educacional) — Universidade Fernando Pessoa, Porto/Portugal. 2018.
E26 | CAPES ALVES, V. O. Promocao de alfabetizagéo cientifica em sentido
H Teses e estendido por meio do desenvolvimento de um Role-Playing Game
Dissertacdes | (RPG). 141 f. Dissertacao (Mestrado Profissional em Projetos
Educacionais de Ciéncias) — Escola de Engenharia de Lorena, 2018.
E27 | Google LEAO, G. M. C.; PADIAL, A. A.; RANDI, M. A. F. Representagdes ndo
ND | Académico linguisticas e jogos cooperativos como estratégia de ensino e
aprendizagem da biologia celular. Revista Investigagbes em Ensino de
Ciéncias (IENCI), Porto Alegre, v. 23, n. 2, p. 406-423, ago. 2018.
E28 | CAPES OLIVEIRA, J. R. Games digitais: uma abordagem de fisica de
H Teses e particulas elementares no ensino médio. 158 f., il. Dissertacao
Dissertagoes | (Mestrado Profissionalizante em Ensino de Fisica) — Universidade de
Brasilia, Brasilia, 2018.
E29 | Google DOPICO, S. I. B.; GALLON, M. S.; ROCHA FILHO, J. B.; SAMUEL, L.
ND | Académico R. S. De que forma uma brincadeira cooperativa, num contexto
transdisciplinar, pode contribuir para a formacao de individuos? Revista
Conhecimento Online, [S. I.], v. 1, p. 54-70, jan. 2018.
E30 | CAPES COSTA JUNIOR, F. V. Uso do jogo “marinheiros do espago” como
H Teses e ferramenta pedagégica nas aulas de astronomia do ensino médio. 118
Dissertagbes | f. Dissertagdo (Mestrado Profissional de Ensino de Fisica) —
Universidade Federal Rural do Semi-Arido, Mossor6, 2019.

E31 | CAPES OLIVEIRA, A. F. M. A fauna em jogo: perspectivas do jogo de papéis
ND | Tesese nas dimensodes de conhecimento, valores e participacao na Educacao
Dissertacdes | Ambiental critica. 125 f. Dissertacao (Mestrado Profissional em

Conservacao da Fauna) — Universidade Federal de Sao Carlos, Sao
Carlos. 2019.
E32 | CAPES LIMA JUNIOR, G. R. Realidade aumentada: uma abordagem dinamica
H Teses e no ensino do meio ambiente para estudantes da educacgao basica. 164

Dissertacdes

f. Dissertacao (Mestrado Profissional em Analise de Sistemas
Ambientais) — Centro Universitario Cesmac, Maceié. 2019.
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E33 | Google MENDES, L. F. O.; BOECHAT, L. T.; GARZONI, L. C. Trabalho nos
H Académico extremos: uma reflexao sobre trabalho e guerra fria utilizando técnicas
de RPG no ensino médio integrado. REPECULT- Revista Ensaios e
Pesquisa em Educacéo e Cultura, Seropédica, v. 5, n. 8, p. 154-189,

jun. 2020.
E34 | Google RODRIGUES, L. S.; RODRIGUES, G. S.; SANTOS, B. S;;
ND | Académico - | BERTAGNOLLI, S. C.; SCHMITT, M. A. R.; PROCASKO, J. C. S. R.
SBIE RPG Guardides: desenvolvendo a producao textual através da escrita

criativa. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACADO, 31, 2020, Online. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacéao, 2020.

E35 | Google VIEIRA, D. M. Interpretando a fisica: o Role Playing Game (RPG) como
ND | Académico forma de explorar problemas abertos. 86 f. Dissertacdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncias) — Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2020.

E36 | Google MAHLOW, F. R. P.; SCALVI, R. M. F.; SCALVI, M. F. RAMOS, G. G. F.
ND | Académico Um Role-Playing Game (RPG) pedagdgico para o ensino de
astronomia. Revista Experiéncias em Ensino de Ciéncias, Cuiaba, v.
15, n. 3, p. 263-283, set. 2020.

E37 | Google LIMA, F. M. Identificando praticas epistémicas na utilizacao de um jogo
H Académico sério colaborativo para o ensino de imunologia. 96 f. Dissertacao
(Mestrado em Educacéo) — Universidade Federal de Minas Gerais,
Belo Horizonte, 2020.

Fonte: (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2021).

Depois de aplicar os critérios de exclusdo foram selecionados 36 estudos
nacionais e 1 internacional. O estudo E25 é uma pesquisa conduzida na
Universidade Fernando Pessoa localizada em Porto/Portugal, como essa
investigacéo aplicou o RPG com estudantes do ensino médio brasileiro, em uma
escola publica no Brasil, o estudo foi selecionado para ser analisado na presente

pesquisa.

2.2 DISCUSSOES E RESULTADOS

Ao término da leitura dos 37 estudos selecionados, estes foram
analisados em detalhes com o propoésito de elucidar as questdes de pesquisa
presentes na Figura 1 e o objetivo deste estudo. A primeira questao da pesquisa
“Quais disciplinas ou areas de conhecimento foram trabalhadas?” tem
como objetivo determinar quais sdo as disciplinas do ensino médio que mais
utilizam jogos do género RPG em seus processos de aprendizagem, visando a
identificar se a proposicdo desse tipo de estratégia privilegia abordagens
interdisciplinares. Como exemplos de interdisciplinaridade pode-se citar os
trabalhos: E23 e E36 que integraram uma variedade de areas: matematica,
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fisica, quimica, histéria, geologia, botanica, geografia, navegacao e astronomia;
E18 e E32 que abordaram Educacao ambiental e Geografia; E6, E19, E25 e E36
que relacionaram no RPG Geografia e Histéria; E9, E18, E22, E26, E31, E32 e
E34 deram énfase sobre a importancia da preservacdo ambiental; E15, E30 e
E36 aplicaram o conteudo de Astronomia; E2 e E5 abordaram a Escravidao
ocorrida no Brasil; E7 e E27 Biologia com foco em Citologia. Com essa analise,
pode-se perceber que a maior parte dos trabalhos foi desenvolvida em areas que
possuem narrativas de fatos, temas ou cenarios histéricos, como ciéncias,
histéria, geografia, cidadania, democracia digital e educacao. Observa-se que
doze estudos (E3, E8, E11, E15, E16, E17, E20, E26, E28, E30, E35, E36)
abordaram temas vinculados as areas de fisica, mateméatica e quimica.
Considerando a segunda questdo da pesquisa “Quais competéncias
foram abordadas?”, observou-se que o trabalho em equipe, a resolucao de
problemas, o apoio a tomada de decisdes, a conscientizacao, a colaboracao, o
pensamento critico e a criatividade foram as competéncias mais citadas nesses
trabalhos. Um outro ponto que merece destaque sdo as argumentacdes
apresentadas em E23 e E31, de que com o uso do RPG ficou mais claro para os
estudantes a percepcao quanto a aplicabilidade dos conteldos em uma
atividade simulada, construida a partir de fenémenos reais, e de que foi possivel
perceber a alfabetizacdo cientifica dos participantes. Os estudos analisados
ainda argumentam que o desenvolvimento de algumas competéncias e
habilidades pode ser propiciado pelo uso do RPG, como, por exemplo, “formagao
de equipe por meio de aprendizagem em conjunto; e reflexdo critica e conexao
do jogo com conhecimentos formais” (E31); podem ser usadas para introduzir
“os estudantes em um ambiente colaborativo, participativo e de aprendizagem
significativa” (E32). Em consonancia a isso, pode-se usar uma das
argumentacdes encontradas em E28 que descreve que “uma aprendizagem
baseada em jogos digitais esta de acordo com as necessidades e estilos de
aprendizagem desta geracao e das futuras, além de ser motivadora porque é
divertida. Houve muita cooperacdo entre os alunos”. Tomando-se como base
todas as conclusdes dos estudos selecionados, pode-se afirmar que essa
abordagem estimula o desenvolvimento de competéncias e habilidades diversas,
assim como incentiva a aprendizagem de uma forma motivadora, ancorando-se

na ludicidade.
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Quanto a terceira questao da pesquisa “Quais teorias de aprendizagem
foram empregadas na pesquisa?”’, contemplou-se que as teorias de
aprendizagem servem como base para o docente conhecer as diferentes
concepgdes sobre aprendizagem, e entdo transformar este conhecimento teérico
de acordo com sua realidade para favorecer o desenvolvimento do
conhecimento dos discentes. Na maioria dos trabalhos analisados, alguma teoria
de aprendizagem foi especificada. Em alguns casos, o trabalho fundamentou-se
em uma determinada teoria (E1-E5, E8-E10, E13, E15-E21, E23-E26, E28, E30,
E33, E34 e E36), em outros, a teoria da aprendizagem foi apenas citada sem
mencionar como foi aplicada ao estudo em si. O Grafico 1 ilustra o percentual de
distribuicao dos teéricos da aprendizagem nos estudos analisados. Nota-se que
os aspectos tedricos vinculados as teorias de Vygotsky e Paulo Freire foram os

que mais subsidiaram as decisdes metodolbégicas do uso do RPG.

Gréfico 1 — Tedricos utilizados em cada estudo
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Fonte: (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2021).

Com relacao a questao de pesquisa “O estudo utilizou RPG Digital, Nao
Digital ou Hibrido?”, do total de estudos selecionados 15 sao digitais, 14 nao
digitais e 8 do modelo hibrido (combinacdo do modelo digital com nao digital).
Quanto aos jogos nao digitais, em que os jogadores utilizam apenas materiais
concretos, encontramos os estudos (E16, E17, E18, E19, E21, E22, E24, E25,
E27, E29, E31, E34, E35 e E36). O Gréfico 2 apresenta os recursos concretos
mais utilizados que foram: ficha de personagem, dados, manual de regras, mapa,

tabuleiro, cartas e marcadores. Como diferencial o E36 utilizou agulha, ima e
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rolha para construir uma bussola, o E31 desenvolveu roteiro didatico e fichas

para separacao dos grupos, enquanto o E18 usou mapa mental.

Gréafico 2 — Materiais Concretos usados no RPG
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Fonte: (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2021).

Considerando os trabalhos digitais (E1 a E15) e hibridos (E20, E23, E26,
E28, E30, E32, E33 e E37) obtém-se o percentual de 63% que utilizou um jogo
digital. Esse percentual demonstra que havia uma certa infraestrutura no
ambiente em que o RPG foi aplicado.

A quinta questdao da pesquisa “Quais tecnologias digitais foram
usadas?”, alguns achados foram bem relevantes (Gréfico 3). Considerando os
trabalhos digitais e hibridos, o RPG Maker foi a ferramenta digital mais adotada
na construcao de jogos de RPG.

A comunicacao digital entre os estudantes e professores durante os
experimentos ocorreram também através de redes sociais (Skype, Facebook e
Youtube), em que o WhatsApp foi a mais empregada. O compartiihamento de
informacdes ocorreu através de Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
plataforma Roll20%, Wordpress e com a ferramenta do Google (Google Docs). As
rolagens dos dados digitais ocorreram através do rolador de dados do Roll20
apenas no estudo E32.

A interacao do jogador com os demais recursos virtuais do jogo de RPG
como tabuleiro, mapa, fichas de personagens e cenarios foram utilizados através

da plataforma Roll20 no E32, acredita-se que isso se deve ao fato de que ela

4 Roll20 é uma plataforma composta por um conjunto de ferramentas para viabilizar o RPG de mesa
digital. Ela pode ser usada para facilitar o uso do RPG de forma presencial e online. Disponivel em:
https://app.roll20.net/sessions/new.
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pode ser utilizada em computadores, ndo sendo muito usado em dispositivos
moveis. Esse pode ser um dos motivos porque a maioria dos estudos utilizaram
diversas tecnologias diferentes desta como: RPG Maker, AVA, celular com APK,
realidade aumentada, Scratch, Wordpress e MV_Online5. Ainda sobre a
interacao dos jogadores com o RPG, destaca-se o estudo E4 que utilizou com
estudantes cegos os softwares Dosvox e Jogavox no processo de
aprendizagem.

Gréfico 3 — Distribuicdo das Tecnologias no RPG Digital
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Fonte: (Rodrigues; Schmitt; Bertagnolli, 2021).

Considerando a QP6 (Figura 1) percebe-se que, os trabalhos que usaram
o modelo hibrido, as tecnologias adotadas eram facilmente acessadas a partir
de telefones celulares, o que aponta este dispositivo como um recurso
tecnoldgico alternativo para o uso de RPG em sala de aula. Identifica-se que,
nesse modelo, redes sociais foram usadas em partes do jogo. Acredita-se que
isso & devido ao acesso facilitado que os estudantes possuem a este tipo de
ferramenta e a liberacdo de dados para redes sociais em alguns planos de
operadoras de telefonia.

As ferramentas especificas para criar o jogo de RPG utilizadas foram:
RPG Maker®, o qual contém diversos tipos de personagens que podem ou nao

ser controlados pelo jogador, itens, cenarios e mapas. Outra ferramenta

5> Ferramentas disponiveis, respectivamente, em: https:/rpgmakerweb.com/, https://inkarnate.com/,
https://app.roll20.net/sessions/new e https://scratch.mit.edu
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empregada na confeccido de mapas de RPG utilizada foi o Inkarnate?, e para o
desenvolvimento de tabuleiro digital foi utilizada a plataforma Roll202.

Outras ferramentas digitais foram utilizadas como o aplicativo Google
Maps para pesquisa, visualizacado de mapas e imagens de satélite. O estudo E19
usou a linguagem de programacao Scratch? para produzir um jogo que auxilia na
aprendizagem de fisica que pode ser jogado no computador. O Scratch foi
utilizado por permitir o desenvolvimento de animacdes e jogos que mesclam
imagens, texto, som e animagao, além de possuir uma comunidade ativa que
compartilha projetos e dicas sobre o desenvolvimento de jogos.

Com a investigagao realizada neste levantamento sistematico, pode-se
afirmar que o uso do género de RPG em sala de aula, utilizando-se de
tecnologias da informacdo e comunicacgéo, foi o modelo predominante, sendo
que dos 37 estudos selecionados 15 sao digitais e 8 hibridos, que combinam
recursos digitais a outros. O estudo E2 destaca a importancia de se utilizar RPG
no formato digital e ambientes virtuais de aprendizagem, para favorecer o
processo de aprendizagem.

Considerando a questao de pesquisa “O estudo utilizou narrativas
especificas e interpretacao de papéis?”, pode-se afirmar que todos os
estudos utilizaram alguma narrativa vinculada ao conteudo em que a pesquisa
foi conduzida, o que caracteriza um jogo de RPG. Os estudos E3, E8, E11, E15,
E16, E17, E20, E26, E28, E30, E35, E36 abordaram conteldos vinculados as
areas de ciéncias exatas, e destacam que o fator representacdo de papéis
contido no RPG pode auxiliar na aprendizagem de disciplinas que abordam
operac¢des matematicas, raciocinio légico, reacdoes quimicas, leis da fisica e
outros conhecimentos. Além do elemento ludico presente nas narrativas ter
potencial para ser utilizado de maneira interdisciplinar, integrando contetdos de
disciplinas.

Por fim, destaca-se que no E10 evidencia que o papel do professor é
essencial para que a aprendizagem seja efetiva e que, para usar RPG, é
importante considerar os conhecimentos prévios dos estudantes. Inclusive esse
estudo em relacdo aos demais selecionados, é o Unico que além de aplicar o
jogo RPG com estudantes também desenvolveu um modelo conceitual de

analise socioconstrutivista com objetivo de compreender como o RPG realiza a
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mediacao da aprendizagem e construcdo cognitiva dos estudantes envolvidos
no processo de aprendizagem.

2.3 CONCLUSOES RELACIONADAS AO LEVANTAMENTO SISTEMATICO

Todos os estudos analisados previamente abordam o jogo de RPG dentro
do contexto educacional, detalhando os potenciais desse género de jogo como
uma estratégia para engajar os estudantes e mobiliza-los com vistas ao processo
de aprendizagem. Nos estudos aqui apontados, nota-se que o RPG pode ser
aplicado em diversas areas do conhecimento e, além de incentivar o
engajamento, esse tipo de jogo potencializa as competéncias e habilidades
apontadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como essenciais para
os estudantes da educacao basica.

Ap6s concluir a analise e categorizacao dos jogos de RPG identificados
no presente levantamento sistematico foi elaborado um quadro sintese (Quadro
2) que elenca as tendéncias dos estudos correlatos e os diferenciais
considerando o ambito dessa Dissertagéo.

Quadro 2 — Aspectos dos Trabalhos Relacionados x Proposicoes da Dissertacdo

Principais Aspectos dos Proposicdes dessa
Trabalhos Correlatos Dissertagao
" 54% dos estudos sao dissertagcdes de mestrado. " Fundamentar-se Teoria de Piaget.
®" RPG privilegia abordagens interdisciplinares. ® Auxiliar o professor, que nunca jogou
RPG, tenha condic¢des de aplicar o
® Conteudos mais trabalhados: Preservagao RPG (com o modelo) na pratica.
ambiental, Astronomia, Escravidao no Brasil e
Citologia. " Desenvolver um modelo de criagao de
RPG's que facilite a produgao de jogos
® Competéncias: trabalho em equipe, resolucao de educacionais por docentes com uso do
problemas, raciocinio l6gico, apoio a tomada de género de RPG.
decisoes, colaboragao, cooperagao, pensamento
critico e criatividade. ® Facilitar a aplicagao do RPG no
formato de jogo digital, por parte do
" Teoéricos mais citados Vygotsky e Paulo Freire. docente.
Apenas 2 estudos citaram Piaget.
" Possibilitar que o professor possa
" Estudo E10 é o Unico que desenvolveu um produzir um jogo de RPG usando uma
modelo conceitual, mas nao ensina a criar jogos. das categorias definidas nesse estudo:
Digital, Hibrido ou Nao Digital.
® Jogos digitais foram os mais abordados.
" Ferramenta digital mais empregada RPG Maker.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Ao realizar o presente mapeamento pode-se afirmar a viabilidade do
professor criar ou utilizar jogos do género de RPG dentro do seu planejamento
de aula para potencializar a chance de engajamento dos alunos. Nos estudos



34

citados sobre a aplicacdo do RPG com a aprendizagem de estudantes da
educacao basica, fica evidente que o fator do elemento ludico combinado com
as caracteristicas dos jogos de género de RPG pode ser incluido no contexto
escolar brasileiro para potencializar as chances de engajar o aluno e combater
a falta de interesse e desenvolver competéncias e habilidades.

Em relagdo aos elementos classicos utilizados no RPG, observou-se que
as versoes digitais de jogos de RPG fornecem equivaléncia com os recursos
usados em jogos nao digitais, tais como: ficha de personagem ou grupo, manual
de regras, guia de aplicacdo, mapa, bloco de anotacdes e demais informacodes
que podem ser compartilhados através do Google (Google Docs). Ja a rolagem
de dados virtuais pode ocorrer através de aplicativos, mas pode ser utilizado o
rolador de dados do Google (Roll dice®). Enquanto o tabuleiro, cartas,
marcadores € miniaturas podem ser manipulados digitalmente pela plataforma
Roll20 citada anteriormente. As tecnologias citadas podem inclusive auxiliar o
docente na aplicacdo desse género de jogo no processo de aprendizagem no
momento atual, em que o ensino remoto € uma op¢ao, devido a pandemia de
COVID-19.

® Disponivel em: https://www.google.com/search?q=dice+roller.
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3. REFERENCIAL TEORICO

Este trabalho tem como referencial teérico algumas bases fundamentais
que sao apresentadas neste capitulo: a teoria de aprendizagem de Jean Piaget,
pesquisas realizadas sobre o uso de RPG na educacgéo, as competéncias para
o século XXI e aprendizagem criativa. Neste capitulo, ndo se tem a intencao de
esgotar esses temas, mas sim de apresenta-los com o intuito de demonstrar que
esta pesquisa ndo estd dissociada do que pesquisadores relevantes para a
educacao e para o0 uso de jogos ja desenvolveram como teses basilares no

processo educativo.

3.1 TEORIA DA APRENDIZAGEM DE JEAN PIAGET

A presente secao descreve uma pequena parte da teoria de Piaget que
tem relacao com esse trabalho. Embora a teoria ndo tenha uma relagéo direta
com o modelo proposto, é fundamental para que se justifique as razdes pelas
quais um professor deve langcar mao do uso de jogos na educacao e, portanto,
necessita de instrumentos para definicdo de jogos. O modelo proposto é
Piagetiano ndo no sentido de que aplica diretamente suas teorias, mas é
Piagetiano porque o autor deste trabalho tem como premissa basica que jogos
contribuem no processo educativo. Essa contribuicdo é tomada como base pelo
autor desse trabalho através dos estudos de Piaget apresentados a seguir.

No que diz respeito ao processo de aprendizagem, Jean Piaget na enorme
contribuicdo de sua obra, apresenta conceitos utilizados neste trabalho. A sua
definicdo de conhecimento como “[...] um sistema de transformacdes que vao se
tornando cada vez mais adequadas” (Piaget, 1970, p.15, traducéo nossa) € um
conciso resumo do construtivismo.

Para o desenvolvimento do presente estudo, foram selecionados o0s
principios da teoria construtivista. Becker (2001, p. 72) destaca que o
“Construtivismo ndo € uma pratica, ou um método; ndo € uma técnica de ensino
nem uma forma de aprendizagem; ndo € um projeto escolar; é, sim, uma teoria

que permite (re)interpretar todas essas coisas”.
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A teoria de Piaget propde que o desenvolvimento cognitivo ocorre através
da interacdo do sujeito com o objeto, sendo que esses dois elementos
desencadeiam os processos de assimilacdo e acomodacao. A assimilagdo é um
tipo de processo que permite incorporar um novo conhecimento a um esquema
anterior existente no sujeito. Porém, este processo nao modifica um esquema
anterior, na verdade ele amplia os conhecimentos preexistentes agregando
novas informacgdes. A acomodacgédo s6 ocorre quando ha alguma mudanga na
estrutura do conhecimento, resultando na geracao de um novo conhecimento. O
processo de acomodacdo admite a alteracdo das estruturas, ocasionando um
reajuste nos esquemas de assimilacao por meio de fatores externos do meio
(Piaget, 1970).

Uma consequéncia dos processos de assimilacdo e acomodacgao é a
equilibracao (Piaget, 1999). Com ela, o sujeito constréi seu conhecimento
através da interacao com o objeto, e essa relagao permite que o mesmo retorne
a interagir com o objeto para assimilar novamente ou acomodar, ocasionando
um desequilibrio e, assim, ciclicamente adquirindo mais conhecimento.

Um exemplo de construcdo de conhecimento que ocorre na area da
matematica é a aprendizagem da operacgao basica da multiplicacao. Nesse caso,
o estudante ainda ndo a conhece, mas ao interagir com o docente ou com 0s
seus pares consegue assimilar a nova operacao através de estruturas mentais
preexistentes como a operacao de adicao e ampliar a sua atual estrutura ou pode
ocorrer o0 processo de acomodac¢ao em que acontece uma alteragao na estrutura
existente, assim adquire novo conhecimento. Os processos de assimilacdo e
acomodacao geram desequilibrio e equilibrio para geracdo do desenvolvimento
em um processo continuo para aquisicao de novos conhecimentos.

Logo, a proposicdo de atividades que possibilitem ao estudante
estabelecer interagdes com o objeto sdo essenciais para a aquisicao de novos
conhecimentos e a consolidacdao dos preexistentes. Assim, o docente é
fundamental para auxiliar o aluno no processo de aprendizagem, porque ao
propor atividades que contenham desafios ou trabalhos em grupos, promove
sucessivos processos de assimilacdo e acomodacdo em seus estudantes
(Piaget, 1975). Destaca-se que nessa teoria somente a acomodacdo ira
possibilitar a construgdo do conhecimento. Logo cada vez mais o docente

precisa realizar o papel de um mediador, em que ele nao seja responsavel por
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transmitir a aprendizagem, mas sim desenvolver possiveis situacoes geradoras
de problemas conectadas a realidade dos discentes para fomentar a troca de
experiéncias e possibilitar o desenvolvimento cognitivo.

Com esse olhar vanguardista em sua época, Piaget (1975) conclui que a
formacao de professores é primordial para que o ensino evolua. Defende a ideia
de renovar a didatica de ensino das disciplinas de matematica, fisica e demais
areas, uma vez que é fundamental que o docente evite praticar o método de
ensino autoritario, porque isso inibe a capacidade de autoaprendizagem do
discente. Pode-se dizer que as metodologias ativas ja aparecem aqui como
essenciais para o processo de ensino. Autores contemporaneos acabam por
corroborar a posicao de Piaget. Papert (2008) e Resnick (2020) sao exemplos
importantes no contexto deste trabalho. Eles ainda enfatizam que uma postura
autoritaria do docente reduz as potencialidades da criatividade para construir
algo novo e alinhado com a realidade do discente. Além disso, quando abordado
o tema cooperacgao, Piaget (1994) e La Taille (1992) destacam que o0 método de
trabalho em grupos, no qual ocorre a cooperacao dos participantes € essencial
para o progresso intelectual dos discentes e para combate da coer¢do no modelo
tradicional predominante nas salas de aulas.

Da mesma forma, Papert (1980) define o construcionismo que
compreende uma reconstrucao da teoria de Piaget, destacando a importancia da
interacdo para o processo de aprendizagem. Essas argumentacdes de Papert
partem da teoria de Piaget (1975), que estabelece que o estudante age como
sujeito responsavel pela construcdo do seu aprendizado. Kafai e Resnick (1996)

argumentam que:

O construcionismo é tanto uma teoria de aprendizagem quanto uma
estratégia para a educacao. Ele baseia-se nas teorias "construtivistas"
de Jean Piaget, afirmando que o conhecimento ndo é simplesmente
transmitido de professor para aluno, mas é construido ativamente pela
mente do aluno. [...] Além disso, 0 construcionismo sugere que 0s
alunos séo particularmente propensos a propor novas ideias quando
estdo ativamente envolvidos em fazer algum tipo de artefato externo,
gue pode ser um robd, um poema, um castelo de areia ou um programa
de computador, sobre o qual eles podem refletir e compartilhar com
outras pessoas. Assim, o construcionismo envolve dois tipos de
construgao interligados: a constru¢do de conhecimento no contexto da
construgao de artefatos pessoalmente significativos (Kafai; Resnick,
1996, p.1, tradugao nossa).
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A presente pesquisa tem como premissa de 0 jogo ser uma atividade que
se encaixa neste contexto de criagdo do conhecimento por parte do aluno. As
influéncias entre as relagdes sociais ligadas ao desenvolvimento cognitivo e as
articulagdes entre inteligéncia e afetividade sdo relatadas por Piaget (1994). Em
um de seus experimentos que abordou o “jogo de bolinhas” isto fica muito claro.
Nesta observacdo, constatou o comportamento de criancas antes, durante e
apos o jogo, em diversas faixas etarias. Para Piaget (1994), a crianca, ao se
relacionar com o jogo, apresenta uma evolucao, organizada em quatro etapas:
“[...] 1?) Simples praticas regulares individuais: 22) Imitagdo dos maiores com
egocentrismo; 32) Cooperacao; 42) Interesse pela regra em si mesma.” (Piaget,
1994, p. 50).

Piaget (1971; 1994), destaca que a primeira etapa do jogo (das Simples
praticas regulares individuais) esta relacionada com a fase do desenvolvimento
sensério-motor da crianga, que € o periodo que compreende do nascimento aos
dois anos de idade. Nesta fase, a crianca realiza movimentos fisicos aleatérios
e repetitivos com o objetivo de obter prazer, uma acao de aspecto individual e
sem preocupagao em seguir regras.

A segunda etapa (da Imitacdo dos maiores com egocentrismo) esta
atrelada a fase de aprendizagem da criancga classificada como pré-operatério.
Este é o periodo dos dois aos seis anos de idade, em que ha o desenvolvimento
da linguagem, da imaginacédo e da representacao de papéis. Ainda ndo ha a
preocupacao com vitéria, derrota ou senso de cooperacao em uma partida, mas
€ possivel a assimilacao da realidade através do jogo. Piaget (1994) destaca
que, na segunda etapa, o individuo recusa-se a alterar qualquer regra do jogo.
A intensidade do respeito as regras do jogo pode ser comparada com um
sentimento de algo sagrado.

A terceira etapa, classificada como Cooperacéo, ocorre dos seis aos doze
anos e refere-se ao periodo operatério concreto. A crianga desenvolve o aspecto
da interacdo com os demais jogadores durante o jogo e inicia um processo de
reducdo do egocentrismo ao praticar a cooperacao e a reciprocidade. Nesta faixa
etaria de aprendizagem, para Piaget (1971; 1994), a crianca inicia a solucionar
problemas concretos a partir da légica, a compreender que as regras do jogo

podem ser alteradas e ndo possuem cunho mistico.
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A Ultima etapa (Interesse pela regra em si mesma) ocorre no periodo apés
os doze anos que é classificado por Piaget como operatério formal. O sujeito
desenvolve o pensamento mais abstrato e ndo necessita mais do objeto concreto
para solucionar problemas. Nesta fase o adolescente, intensifica o processo de
cooperagao com 0s seus pares, consegue planejar, negociar, criar regras novas
para o jogo, pois entende que as regras podem ser alteradas desde que seja
aprovada pela maioria dos jogadores. Os adolescentes chegam ao apice do
conhecimento sobre as regras, conseguem pensar de forma abstrata sobre
estratégias para obtencédo da vitéria antes do jogo, assim como desenvolver
hip6teses para auxiliar a solucionar um problema e atingir um obijetivo.

Nesse sentido, ndo somente Piaget (1971; 1994), mas Huizinga (1993),
Prensky (2001a) e Sutton (2005) destacam a importancia do jogo para o ser
humano, seja na promocao de interagdes, utilizagdo de regras, cooperacao,
potencial criativo, resolugdo de problemas, simulacdo de papéis e outras
habilidades. Portanto, uma das estratégias pedagodgicas que pode ser usada
para favorecer a aprendizagem de forma ludica e criativa é o uso de jogos
educacionais Franco et al. (2020). Nesta relacao ludica entre homem e jogo, é
possivel construir o conhecimento e auxiliar no processo de aprendizagem do
aluno. Porém, para que as trocas de experiéncias ocorram, € necessario que o
aluno esteja interessado, engajado em participar de seu processo de

aprendizagem.

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas formas essenciais de
exercicio sensério-motor e de simbolismo, proporciona uma
assimilacdo da real a atividade prépria, fornecendo a esta seu alimento
necessario e transformando o real em fungdo das necessidades
multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacao das criangas
exigem todos que se fornega as criangas um material conveniente, a
fim de que, jogando e brincando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil. (Piaget 1976, p.160).

O género de jogo Role Playing Game possui caracteristicas como: a
representacao de papéis, interagao entre os participantes do grupo, cooperagao
e utilizacao de regras. Esse conjunto de caracteristicas contidas no RPG podem
auxiliar nos processos de assimilacdo e acomodacao descritos na teoria da

aprendizagem de Piaget.
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Ao utilizar os jogos de RPG, esta pesquisa admite a validade destes
conceitos. A secao seguinte aborda mais profundamente os referenciais tedricos

relacionados ao uso de jogos na educagao.

3.2 JOGOS EDUCACIONAIS: RPG CONTEXTUALIZADO NA EDUCAGAO

Existem inUmeros estudos posteriores ao que Piaget escreveu (Huizinga,
1993; Piaget, (1971; 1994); Sutton, 2005; Prensky, 2001b; Savi, 2011; Meira;
Blikstein, 2020) sobre a utilizacdo de jogos na educacéo e a relacao entre jogos

e 0 homem no processo de aprendizagem. Huizinga (1993) define o jogo como

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
(Huizinga, 1993, p. 33).

Huizinga (1993) destaca que o jogo possui aspectos relevantes na vida
do homem como: a representacdo de papéis, interagdo, imaginacao,
criatividade, desenvolvimento cultural, importancia das regras e a satisfacao. A
crianga por exemplo ao representar um personagem, € algo diferente do que é

real.

Finge ser um principe, um papai, uma bruxa malvada ou um tigre. A
crianca fica literalmente "transportada” de prazer, superando-se a si
mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que realmente é esta

ou aquela coisa [...] (Huizinga, 1993, p.17).

Logo, a crianca sente prazer ao imaginar e potencializa a criacao do seu
proprio mundo sem perder o sentido da realidade.

O conceito de jogos educacionais segundo alguns estudos encontrados
na literatura Franco et al. (2020), Savi e Ulbricht (2008), Tarouco et al. (2004) e
Prensky (2001b), apontam que os jogos educacionais devem ser planejados com
0 objetivo de propiciar a aprendizagem. Conforme destacam Tarouco et al.
(2004), os jogos educacionais precisam ter o objetivo de proporcionar a
aprendizagem, através de recursos visuais, dindmicas e midias inseridas no
jogo. Embora jogos pensados apenas para o lazer possam ser utilizados no

processo educacional, este trabalho quando se refere a jogos educacionais
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utiliza o conceito apresentado pelos autores mencionados acima. E nao é
intencdo do autor examinar as vantagens dos dois modelos.

Prensky (2001a) realiza uma critica sobre a abordagem da aprendizagem
baseada na memorizacao, como por exemplo na disciplina de geografia em que
alunos nao conseguem relacionar os nomes, populacoes e capitais dos paises,
assim tendo que decorar essas informacdes. Entretanto o mesmo estudante
consegue assimilar mais de 100 personagens do jogo de Pokémon com suas
diversas caracteristicas, habilidades, poderes e evolugoes. O professor precisa
ser criativo ao abordar um conhecimento, pois a abordagem pode influenciar no
engajamento do discente, visto que o aluno aprende a jogar e sente interesse
nos personagens dos jogos, porque O jogo possibilita prazer ao ato de
desenvolver conhecimento.

Como citado anteriormente, dentre os géneros de jogos existentes por
Thompson, Berbank-Green e Cusworth (2007), Schuytema (2008), Novak
(2010), Adams e Dormans (2012), Adams (2014) e Schell (2019) existe o jogo
de RPG. No presente estudo, optou-se por utilizar o género RPG, pois ele
promove a construcdo de narrativas e a interpretacdo de papéis, podendo ser
jogado em equipe, para fomentar habilidades sociais e servir como ferramenta
para o docente utilizar em sala de aula para potencializar o engajamento dos
discentes e desenvolver competéncias e habilidades orientadas pela BNCC.

Acredita-se que é importante mencionar que o jogo de RPG possui trés
maneiras de se jogar, conforme destacado por Pereira (2021; 2018), Tomkin
(2018), Brandt (2015) e Pigeon (2007), as maneiras séo classificadas como:
Tradicional, Solo e Cooperativo. No formato Tradicional & necessario ter um ou
mais jogadores que representam o papel de seus personagens, enquanto um
jogador é o mestre do jogo ou narrador responsavel por contar, conduzir e mediar
a sessao. O RPG Solo é jogado por apenas um jogador que representa seu
personagem. Normalmente, para se jogar solo sdo utilizadas tabelas, listas ou
softwares que tém a funcdo de emular o papel do mestre do jogo. Nesse
contexto, as tabelas podem gerar respostas simples de “sim” e “ndo” ou até
respostas mais complexas, como um oraculo ou uma inteligéncia artificial que é
acionada, elas também servem para gerar elementos aleatérios. O modo

Cooperativo contém jogadores, mas sem o cargo de mestre do jogo ou narrador,
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nesta categoria é possivel utilizar as tabelas, softwares e listas empregadas no
RPG solo.

3.2.1 Como surge o RPG? Um breve histérico do RPG

Na década dos anos setenta, nos Estados Unidos, o jogo de RPG foi
desenvolvido por Gary Gygax e Dave Arneson e o primeiro jogo deste género
teve o titulo de “Dungeons & Dragons” (D&D). Peterson (2012), Ewalt (2013),
Barton e Stacks (2019) destacam que o sistema de RPG D&D teve significativas
influéncias em suas origens dos jogos de tabuleiros que simulam batalhas entre
exércitos onde os jogadores desenvolvem acodes taticas e estratégicas de suas
tropas para disputar o jogo. Porém, o diferencial entre os jogos simulacionistas
anteriores ao D&D, foi que no RPG o jogador representa o papel de um unico
personagem, sendo responsavel por dar vida ao mesmo e com a potencialidade
de construir uma narrativa colaborativa com outros jogadores que representam
0s demais personagens.

Os desenvolvedores de D&D também foram influenciados no
desenvolvimento de seu cenario para jogo e na criacdo de personagens pelas
obras de J.R.R. Tolkien. Para Ewalt (2013), Peterson (2012) e Dormans (2006)
esse sistema de jogo foi construido com foco em um cenario contendo elementos
de fantasia medieval, lugares fantasticos, criaturas lendarias e magia inspirados
nas obras de Tolkien como “O Hobbit” e “O Senhor dos Anéis”, em que o0s
jogadores representam papéis de seus personagens neste mundo ficticio.

Atualmente o jogo de RPG Dungeons & Dragons esta em sua quinta
edicao. Na sua terceira edicdo do jogo D&D os autores destacaram a relevancia
de seu produto para as futuras geracbes do género. “Este € o jogo de RPG
Dungeons & Dragons, o sistema que deu origem ao género e definiu os padrdes
para a interpretacdo da fantasia durante mais de 30 anos.” (Cook; Tweet;
Williams, 2003, p.4, traducdo nossa). Conforme Barton e Stacks (2019),
ocorreram outros langamentos de jogos de RPG que tiveram influéncias no D&D,
mas no ano de 1986 Steve Jackson lancou o jogo de RPG chamado “Generic
Universal Role Playing System” (GURPS).

O sistema de RPG GURPS contém o seu préprio compéndio de regras,
utiliza apenas dados de seis faces, além de ser possivel jogar qualquer tema ou
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cenario, ndao sendo limitado apenas a um tipo de cenéario ou personagens
semelhantes ao mundo de Tolkien. Logo D&D e GURPS se tornaram opgodes
diferentes de estilos de jogos de RPG e o sistema GURPS se tornou um forte
concorrente além de ser outra referéncia para futuros jogos de RPG que
poderiam surgir.

Para Ewalt (2013) e Peterson (2012) o D&D e GURPS destacaram-se por
serem precursores neste tipo de jogo e na criacdo de mecanicas de regras que
séo utilizadas ou adaptadas até hoje em sistemas de RPG jogados no formato
nao digital e também no formato digital. Outro ponto que colaborou para o
sistema GURPS se destacar no Brasil foi o fato de ter sido um dos primeiros
RPG a ser langado no pais em 1991 pela Devir Livraria.

Os primeiros jogos de RPG em formato de papel publicados no Brasil,
conforme o escritor Ricon (2012), foram: GURPS, Aventuras Fantasticas (os
livros-jogos da editora Marques Saraiva) e Tagmar (da editora GSA). No ano de
1991, Tagmar foi o primeiro RPG produzido no Brasil, criado exclusivamente por
brasileiros. No ano seguinte, o jogo "Desafio dos Bandeirantes" tornou-se o
primeiro RPG a utilizar um cenario contendo a cultura, o folclore e a histéria do
Brasil.

3.2.2 Possibilidades de Uso do RPG no Contexto Educacional

No ambito de RPG com o potencial de ensinar histéria, geografia e cultura
brasileira, o escritor Ricon no ano de 1999 escreveu os livios de RPG: O
Quilombo dos Palmares, Descobrimento do Brasil e Entradas e Bandeiras. “Vinte
anos atras, [...] 1992, Carlos Klimick, Flavio Andrade e eu iniciamos uma grande
aventura pela Histéria e o folclore do Brasil, langando O Desafio dos
Bandeirantes, o primeiro RPG com temas 100% nacionais”. (Ricon, 2012). Os
trés livros de RPG produzidos por Ricon em 1999, utilizaram o sistema de regras
do jogo Mini GURPS este por sua vez € uma versao mais simplificada do sistema
GURPS.

Kastensmidt (2019), autor do jogo de RPG chamado de: “A Bandeira do
Elefante e da Arara: Livro de Interpretacdo de Papéis”, publicou uma expansao
na sua obra de 2017, em que narra um mundo ficticio no periodo do século XVI
contendo criaturas miticas do Brasil, lendas e personagens tematicos ligados a
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este momento histérico. O autor destaca que os docentes podem utilizar o RPG
como materiais paradidaticos no ambiente escolar, em conjunto com os materiais
didaticos, utilizando a ludicidade nas aulas e com foco na participa¢ao do aluno.

O RPG *“Aventuras Ancestrais”, produzido por Azevedo (2018), os
jogadores representam o papel de cagadoras que viveram em um cenario pré-
histérico no Brasil ha aproximadamente 10 mil anos atras, onde atualmente fica
situado o estado do Rio Grande do Norte. O jogo contém cartas de baralhos
contendo gravuras de pinturas rupestres encontradas no sitio arqueoldgico
Xique-Xique Il

Ainda tratando de jogos de RPG nacionais pode-se destacar o jogo de
Junges e Rebelo (2020), chamado “Amigo Dragao” esse RPG é ambientado em
um cenario fantastico, em que a crianga pode jogar sozinha ou acompanhada,
mas o diferencial do mesmo é por ser planejado também para ser jogado por
criangcas com alguma dificuldade com interacdo social ou que possuam algum
nivel do espectro autista. Os autores recomendam aos pais e terapeutas este
RPG para ser utilizado como uma ferramenta que auxilie o jovem jogador a
interagir dentro de um mundo seguro de fantasia.

O jogo de RPG “Jornada Espacial” desenvolvido por Pereira (2021), o
jogador interpreta um personagem que realiza viagens espaciais e necessita
preencher os acontecimentos no seu diario de bordo durante suas incursdes
galacticas. O autor destaca que seu jogo pode ser jogado tanto na modalidade
de solo RPG ou na forma tradicional de jogar em grupo. O jogo tem potencial
para estimular a producao textual, além de ser possivel trabalhar temas como:
astronomia, tecnologia e criatividade.

Pereira (2018), utilizou o RPG para potencializar o engajamento e
trabalhar de forma ludica suas aulas de idioma inglés com estudantes do ensino
basico. O mesmo administra uma rede social chamada “Solo RPG”” que possui
um acervo com mais de 1500 arquivos, sem pirataria e todos com autorizagcao
dos autores. O acervo é constituido por jogos de RPG e demais materiais
referentes a este género de jogo, atualmente mais de 90% destes arquivos sao

gratuitos.

7 Solo RPG. Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/187588152056870/about.
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Em um estudo recente conduzido por Mayer et al. (2022), desenvolveu-
se um RPG com a finalidade de aprimorar o aprendizado dos alunos do ensino
médio na disciplina de Quimica, concentrando-se especificamente no contetdo
de Transformagdes Quimicas. Para criar o jogo digital, a linguagem de
programacao Java foi utilizada. O RPG foi submetido a testes com 120
estudantes de escolas publicas no estado do Parana. Os resultados foram
altamente favoraveis, com a grande maioria dos participantes (93%)
expressando que o RPG foi envolvente e incentivou um maior engajamento no
estudo do conteudo de maneira ludica.

No cenario internacional pode-se citar a utilizacao de jogos de RPG que
foram utilizados na educacao, como estudos relevantes: Suki e Suki (2019), em
que jogos de representacao de papéis foram utilizados para potencializar o
ensino do idioma japonés para 200 estudantes malaios em uma Universidade
publica da Malasia.

Howland e Good (2015), conduziram um estudo na Escécia, envolvendo
alunos de 12 a 13 anos. Eles utilizaram o jogo de computador "Neverwinter
Nights 2" como ponto de partida para que os alunos criassem seus proprios
RPGs. Um aspecto inovador foi o desenvolvimento da linguagem de
programacao grafica Flip, destinada a facilitar o aprendizado de programacao e
pensamento computacional. Dentre os 55 estudantes envolvidos, 78%
conseguiram criar com sucesso roteiros completos para seus jogos, indicando
proficiéncia em habilidades basicas de programacdo. Essa abordagem
demonstrou beneficios ao estimular o desenvolvimento de competéncias
computacionais e a criatividade dos jovens na concep¢ao de jogos.

Sukstrienwong (2018), desenvolveu o jogo digital “Animo Math” para ser
utilizado como uma ferramenta educacional para estimular o aluno a prestar
atencao nos conteiudos de matematica e na realizacdo do tema de casa para
alunos tailandeses de 5 a 7 anos. No jogo as criangas escolhem um dos animais
para representar o seu personagem para participar da aventura.

Na Dinamarca, Kotiranta (2019), realizou um estudo sobre a
aprendizagem do idioma inglés de alunos dinamarqueses da escola de
@sterskov. A escola pesquisada utiliza em seu sistema de ensino o jogo de RPG
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no formato Live Action Role-Playing (LARP)® para auxiliar no processo de
aprendizagem de matematica, ciéncias e idioma inglés, inclusive esse sistema
de ensino € chamado de “eduLARP”. Os resultados da pesquisa demonstram
que os estudantes desta escola foram aprovados nas provas de proficiéncia do
idioma inglés aplicadas neste pais. A pesquisadora destaca que uma quantidade
significativa de discentes desta escola pesquisada continua a se aperfeicoar,
mesmo apds concluir seus estudos nesta etapa da educagéao.

O RPG "BlocklyScript", criado por Karakasis e Xinogalos (2020), tem
como proposito facilitar o desenvolvimento do pensamento computacional em
estudantes gregos, abordando conceitos essenciais de programacéo, algoritmos
e correcao de erros. De acordo com os autores, apds avaliacdo por 10
educadores experientes em informatica do ensino fundamental e médio, o jogo
obteve resultados positivos. Notavelmente, 90% dos docentes expressaram
interesse em incorpora-lo nas aulas para introduzir os alunos a programacao e
cultivar habilidades de pensamento computacional. O estudo indicou que o RPG
pode ser uma ferramenta eficaz para ajudar os estudantes a compreenderem os
fundamentos do pensamento computacional.

Os jogos de RPG mencionados neste capitulo proporcionam trabalhar
competéncias e habilidades contidas na BNCC e exigidas pelo século XXI
destacadas por Perrenoud (1999; 2001), Perrenoud et al. (2002) e Behar (2013)
como: inclusédo, tolerancia, resolucdo de problemas, tomada de decisoes,
comunicagao, imaginacao, curiosidade, empatia entre outras; como é descrito

na préxima secao. Na se¢ao seguinte, essas competéncias sao apresentadas.

3.3 COMPETENCIAS E HABILIDADES NO CONTEXTO DO SECULO XXI

O mundo do trabalho esta em constante modificacdo. Por essa razao, a
escola precisa ser um local que possibilite aquisicdo de novos conhecimentos,
que sejam adequados ao mundo contemporaneo. Esse é um desafio de todas
as épocas que permanece no século XXI. Cada geracao teve de reformar a

escola para as necessidades do seu tempo.

8 No LARP o cenario é real, o jogador pode vestir-se, gesticular, movimentar-se como o seu personagem
faria conforme destaca Kotiranta (2019).



47

A sociedade do século XXI esta enfrentando inimeras situagbes que
exigem do individuo competéncias e habilidades que demandam nao soé
conhecimentos técnicos e cientificos, mas também relacbes inter e
intrapessoais. Dentre elas, destacam-se: saber trabalhar em grupo, interagir com
seus pares no ambiente de aprendizagem e profissional, agir de forma a somar
diferentes competéncias para desenvolver solugdes de problemas cada vez mais
complexos.

O termo competéncia possui diversas definicdes de inumeros estudos
(Perrenoud, 2001; 2000; 1999; Perrenoud et al. 2002; Behar, 2013; Bernardi;
Moresco; Behar, 2013; Zaballa; Arnau, 2010). Porém, considerando a
intencionalidade da presente pesquisa, optou-se por utilizar a definicado de
Perrenoud (1999), o qual estabelece que competéncia é

[...] uma capacidade de agir eficazmente em um determinado tipo de
situacado, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles. Para
enfrentar uma situagéo da melhor maneira possivel, deve-se, via de
regra, p6r em agdo e em sinergia varios recursos cognitivos
complementares, entre os quais estdo os conhecimentos. (Perrenoud,
1999, p. 7).

Optou-se por utilizar a abordagem de competéncia definida por Perrenoud
(1999) uma vez que ela destaca a importancia de se trabalhar competéncias
dentro do ambito escolar. Ressalta-se ainda que a BNCC utiliza os conceitos de
competéncias e habilidades em toda a sua estruturagcéo, independentemente do
nivel de ensino, considerando o contexto da Educagéao Basica. Na BNCC (2018),

a competéncia é definida como:

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores
para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho. (Bncc, 2018, p. 8).

Os estudos de Perrenoud (2001; 2000; 1999); Behar (2013), Bernardi,
Moresco e Behar (2013) e a BNCC (2018) ndo tém o propésito de incentivar
competicdo, mas abordar as competéncias como conhecimentos, habilidades e
acbes que podem ser estimulados nos estudantes no periodo escolar, de
maneira que o sujeito potencialize as chances de desenvolver-se em conjunto
com os demais pares de forma ética, visando uma formacao cidada completa.

Para Perrenoud (1999), o desafio da escola consiste em dividir o tempo
para abordar os conhecimentos e os conteudos, e o desenvolvimento das

competéncias. Em paises como Bélgica, Franca e Canada, ja esta definido em
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quais anos letivos o estudante tera énfase no desenvolvimento de determinadas
competéncias. No Brasil, a BNCC (2018) utilizou modelos de outros paises para
a definicdo de quais competéncias devem ser desenvolvidas. Perrenoud (1999)
e a BNCC (2018) ressaltam a preocupacao de trabalhar diversos conhecimentos
e auxiliar os estudantes no desenvolvimento de suas competéncias através da
implementacdo de acbes praticas em conjunto com conhecimentos que
beneficiem a sociedade, com vistas a reducao da desigualdade social.

Além disso, a BNCC indica dez competéncias gerais que devem ser
trabalhadas no contexto escolar da Educacao Baésica e sistematiza as
habilidades por area do conhecimento que devem ser desenvolvidas com o0s
estudantes. As dez competéncias gerais abordam: 1) conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital; 2)
pensamento cientifico, critico e criativo; 3) repertério cultural; 4) comunicagao
através de diferentes linguagens verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital; 5) cultura digital; 6) trabalho e projeto
de vida; 7) argumentacdo; 8) autoconhecimento e autocuidado; 9) Empatia e
cooperacao; 10) responsabilidade e cidadania.

A escola, em sua relagdo com setores do mercado de trabalho e
universidades, sofre pressdes, conforme Perrenoud (1999). Zaballa e Arnau
(2010) destacam preocupacdo com o ensino e aprendizagem fragmentada, em
que determinados setores sugerem para a escola um limite na quantidade de
conhecimento e que proporcione énfase apenas em competéncias e habilidades
especificas voltadas para um determinado ramo de negécios. Por outro lado, os
autores destacam a importancia das universidades trabalharem conhecimentos
tedricos e fomentarem em seus estudantes acdes que possibilitem resultados
praticos para a comunidade.

Dentro do ambiente escolar, o trabalho do docente est4 constantemente
transformando-se e exigindo o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que
desenvolvam competéncias e habilidades. Perrenoud (2000) classifica dez

“familias™ de competéncias que o professor deve atingir para obter o sucesso

9 1) organizar e dirigir situagdes de aprendizagem; 2) administrar a progressao das aprendizagens; 3)
conceber e fazer com que os dispositivos de diferenciagdo evoluam; 4) envolver os alunos em suas
aprendizagens e em seu trabalho; 5) trabalhar em equipe; 6) participar da administragdo da escola; 7)
informar e envolver os pais; 8) utilizar novas tecnologias; 9) enfrentar os deveres e os dilemas éticos da
profissdo; 10) administrar a propria formagéo continua.
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escolar e potencializar o desenvolvimento da cidadania. Essa classificacdo
incentiva a pesquisa e deve estar alinhada a producao de resultados praticos.

A BNCC é similar a posicado de Perrenoud (2000) e enfatiza que o
professor tem o papel fundamental no desenvolvimento das competéncias de
seus alunos. O autor destaca que o docente necessita receber constante
formacdo para aprimorar suas proprias competéncias e aumentar a
probabilidade de sucesso no processo de ensino e de aprendizagem.

Alguns trabalhos cientificos nacionais indicam que o0 uso de jogos em sala
de aula pode auxiliar no desenvolvimento de conhecimentos, competéncias e
habilidades. Dentre esses estudos destacam-se: Marcatto (1996), Bittencourt e
Giraffa (2003b), Caballero (2007), Grando e Tarouco (2008) e Rodrigues et al.
(2020a; 2020b). Considerando o contexto do uso de jogos na educagao, Grando
e Tarouco (2008), destacam a importancia das caracteristicas do RPG para o
desenvolvimento de habilidades: “As caracteristicas principais que auxiliam o
jogo de RPG a tornar-se uma excelente ferramenta educacional, sao:
socializagdo, cooperacgao, criatividade, interatividade e interdisciplinaridade.”
(2008, p. 8). Indicam resultados que apontam que as caracteristicas, contidas
neste género de jogo, possuem relagcdo com competéncias e habilidades
necessarias no ambiente educacional.

Algumas das competéncias e habilidades elencadas na BNCC, por
Perrenoud (1999; 2001), Perrenoud et al. (2002) e Behar (2013) compreendem:
inclusdo, tolerancia, resolucdo de problemas, tomada de decisées,
comunicacao, imaginacao, curiosidade, empatia, criatividade, trabalho em grupo,
entre outras. Ao analisar os trabalhos de Santos (2011), Sobral et al. (2017),
Ferreira et al. (2017) e Rodrigues et al. (2020a) € possivel perceber que a

utilizacdo do RPG pode potencializar o desenvolvimento dessas competéncias.

3.3.1 CONTEXTUALIZANDO AS COMPETENCIAS EM JOGOS DE RPG

Para compreender melhor como as competéncias sao utilizadas no
ambito dos jogos do género de RPG, a presente secdo descreve alguns
trabalhos relacionados ao tema principal abordado por esta pesquisa.
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Santos (2011), desenvolveu o jogo digital “RPG Geo - Role Playing
Games Geometry” para ser utilizado como ferramenta de apoio no
desenvolvimento da aprendizagem nas aulas de geometria com foco em
poliedros para estudantes do ensino médio. O jogo conta com a utilizagdo do
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Moodle. A autora abordou além de
conhecimentos ligados a area da matematica, competéncias como: resolucéo de
problemas, comunicagcao, tomada de decisdes, raciocinio l6gico, pensamento
critico, cooperacgao, cultura digital, entre outras.

O jogo de RPG “Audio Game”, desenvolvido por Sobral et al. (2017), foi
aplicado com estudantes do ensino fundamental que possuiam deficiéncia
visual. Toda a ambientacao do jogo ocorreu através do som e abordou conceitos
das areas da Lingua Portuguesa e Matematica de acordo com as competéncias
de: inclusao e acessibilidade, comunicacao, cidadania, raciocinio l6gico, cultura
digital, cooperacéao, entre outras.

Ferreira et al. (2017), aplicaram o jogo computacional de género RPG
“PeaceMaker” em sala de aula com estudantes do ensino médio. Os alunos
jogadores representaram o papel de personagens envolvidos no conflito entre
nacoes do Oriente Médio, tendo como principal objetivo alcancgar a paz entre as
nacoes. Os autores destacam que o jogo pode auxiliar no desenvolvimento das
disciplinas de geografia e histéria, além de ter potencial interdisciplinar. O jogo
mencionado tem a possibilidade de desenvolver competéncias como:
conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural
e digital, tolerdncia, empatia, conviver em harmonia com culturas diferentes,
trabalho em equipe, administracdo de conflitos, pensamento critico,
responsabilidade e cidadania, entre outras.

O jogo de RPG chamado “Guardiées” desenvolvido por Rodrigues et al.
(2020a), foi aplicado em alunos do ensino médio com o objetivo de fomentar a
producédo textual através da aprendizagem criativa e trabalho em grupo de forma
ludica. O mesmo pode ser utilizado nas disciplinas de lingua portuguesa,
literatura e ciéncias naturais de forma interdisciplinar. Ele aborda o tema de
preservacdao do meio ambiente e tem potencial para desenvolver as seguintes
competéncias: resolucao de problemas, producgéo textual, tomada de decisées,
trabalho em grupo, comunicagao, imaginacao, criatividade, pensamento critico,

meio ambiente e cidadania, entre outras.
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Para Perrenoud (1999) e BNCC (2018), todas as competéncias sao
importantes para o sujeito. Destacam que a capacidade para trabalhar em equipe
possibilita o desenvolvimento das demais competéncias necessarias para
reduzir a desigualdade social, desenvolver conhecimentos e habilidades no
ambiente educacional e atender a demanda do mercado de trabalho. Os
estudantes compondo pequenos grupos e apoiados por tecnologia através da
interacdo constroem entre seus pares aprendizagem colaborativa (Schmitt,
2011) e esse processo de colaboracao permite a oportunidade de desenvolver
competéncias e potencializa a aprendizagem criativa destacada por Papert
(2008) e Resnick (2020); como é descrito na préxima sec¢ao.

3.4 APRENDIZAGEM CRIATIVA

O termo aprendizagem criativo foi definido por Resnick (2007),
influenciado pela teoria do construcionismo de Papert (1980). Papert foi o
pesquisador precursor ao recomendar que criancas utilizassem computadores
para auxiliar na aprendizagem de conceitos da matematica. Ele desenvolveu a
primeira linguagem de programacéao direcionada a esse publico, a linguagem
“LOGOQ”. Na teoria construcionista, a aprendizagem ocorre quando o estudante
a experimenta de forma criativa e colaborativa, de forma contextualizada a sua
realidade (Papert, 2008).

A escola formal, do século XXI, para Resnick (2007), amplia a sua
atuacdo, pois é preciso incentivar nos estudantes o pensamento cientifico, critico
e criativo, visando que estes possam desenvolver solugdes inovadoras para
situacoes adversas que surgirdo ao longo de sua vida. Resnick (2014) destaca
que ha um comprometimento dos discentes na espiral da aprendizagem criativa
(Figura 2), pois com ela, eles tém a possibilidade de imaginar, criar e concretizar
projetos que sdo seus, explorando suas criagdes brincando, compartilhando e
refletindo sobre suas ideias. O engajamento do estudante possibilita a
imaginacao de novos projetos e assim retoma-se o ciclo de pensamento criativo

e reflexivo, relacionado com a espiral.
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Figura 2 — Espiral da Aprendizagem Criativa
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Fonte: Resnick (2020, p. 11)

A aprendizagem criativa fundamenta-se em quatro pilares chamados de
os 4 Ps: Projeto, Paixdo, Pares e Pensar brincando (Resnick, 2020; Resnick,
2007).

e 0 “Projeto” consiste em planejar atividades para colocar em prética as
idéias do aprendiz, esse planejamento auxilia o estudante a organizar o
desenvolvimento das ideias;

e a “Paixdo” compreende o tema motivador dos esforcos planejados de
forma significativa para o sujeito. Neste caso, o aluno precisa ter
autonomia para ser o protagonista e possuir liberdade para desenvolver
seu projeto;

e 0 “P” relacionado com “Pares” tem relagdo com a construcdo do
conhecimento colaborativo através de trabalho em equipe, estabelecendo
parceria entre os integrantes e possibilitando feedbacks e sugestbes de
melhorias do projeto;

e 0 “Pensar brincando”, consiste no desenvolvimento de brincadeiras e
jogos que permitam ao estudante atuar de modo Iudico, sentindo-se livre
para experimentar.

Os 4 Ps da aprendizagem criativa possuem potencial para tornar o
estudante um suijeito criativo. A participacdo do aprendiz em projetos com base
na sua paixao, trabalho colaborativo entre pares, em um ambiente sem a
presenca do autoritarismo, em que o pensar brincando permite a aprendizagem

através de tentativas e erros possibilita a criatividade.
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Os estudos de Piaget (1975), Papert (1980; 2008) e Resnick (2020),
destacam que o ambiente educacional ndo deve possuir autoritarismo, pois a
postura autoritaria inibe a criatividade e pode bloquear a interacao espontanea
do sujeito possibilitando no fracasso do processo de aprendizagem. Esses
autores destacam o quanto € importante o papel do docente no desenvolvimento
dos alunos e que 0 mesmo precisa agir como um mediador. Papert (1980; 2008)
e Resnick (2020), destacam que o aluno ndo deve receber informagdes
padronizadas, e que o docente ndo deve limitar-se a ser apenas um conferente
de formularios, em que analisa respostas e resultados padronizados. Na
verdade, cabe ao docente proporcionar momentos e condigdes para o discente
aprender a observar, pesquisar, utilizar a tecnologia, bem como estimular o aluno
a enfrentar desafios para de fato ocorrer a construgdo da aprendizagem criativa.

Inimeros estudos corroboram a posicdo de Papert (1980), sobre a
importancia do professor agir como um mediador no processo da aprendizagem
e sugerem a utilizacao da tecnologia para auxilia-lo quanto ao desenvolvimento
de competéncias em seus alunos, podendo citar alguns como relevantes: Stahl,
Koschmann e Suthers (2006), Jonassen (2007), Schmitt (2011), Johnson,
Johnson e Smith (2013). Os trabalhos mencionados destacam que atividades
realizadas em grupo, com a utilizacdo de computadores, potencializam as
chances de se obter uma aprendizagem colaborativa, que por sua vez favorece
a aprendizagem criativa e o desenvolvimento de competéncias, tais como:
pensamento cientifico, critico e criativo, repertério cultural, comunicacgao, cultura
digital, argumentacao, planejamento, trabalho em grupo entre outras.

O estudo de Stahl, Koschmann e Suthers (2006) destaca a importancia
de se trabalhar em grupo, pois isso potencializa a geragao de respostas rapidas
de forma criativa para solugdes de problemas que seria dificil o estudante
conseguir sozinho sem a discussao e interacao entre seus pares. Os trabalhos
de Jonassen (2007), Schmitt (2011), Johnson, Johnson e Smith (2013),
destacam resultados promissores através da utilizacdo da tecnologia e de
computadores para apoiar a aprendizagem colaborativa de trabalhos em grupos
formados por estudantes no ambiente educacional. Os estudos mencionados
apontam que a tecnologia possui potencial para ser uma ferramenta de suporte
para o desenvolvimento cognitivo do sujeito. Além de incentivar ndo apenas o

individuo a ser criativo, mas ser capaz de desenvolver equipes criativas que
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gerem solucdes inovadoras, ageis que resolvam problemas complexos através
da colaboragao.

Considerando os 4Ps da aprendizagem criativa pode-se perceber que
“Projeto”, “Paixao”, “Pares” e “Aprender brincando” podem ser abordados no
contexto dos RPGs. Esse tipo de jogo incentiva o trabalho colaborativo através
do ludico. Importante destacar que o “P” de “Projeto” possibilita que os
estudantes “jogadores” possam planejar e/ou criar solugdes para resolver a
problematica proposta pelo professor dentro da narrativa abordada no RPG. O
“P” de “Paixao" esta ligado ao aspecto de que nesse género de jogo o estudante
¢ literalmente o protagonista da histéria, a aventura somente avanca se o jogador
agir e “se apaixonar” pelo tema norteador do RPG. O “P” de “Pares” é um dos
mais incentivados com esse tipo de jogo, pois as decisdes devem ser tomadas
pelos participantes jogadores de forma colaborativa, sem competicdo, em prol
de uma solucéo para o problema proposto. Dentro dos pilares tem-se ainda o “P”
de “Aprender brincando”, em que os estudantes podem “simular”’ experiéncias
com 0S seus personagens em um ambiente seguro, diferente da vida real que
talvez ndo possam vivenciar. Desta forma os erros cometidos dentro do jogo
podem se tornar oportunidades para a aprendizagem e podem auxiliar o docente
a identificar quais competéncias e habilidades da BNCC precisam ser
aprimoradas.

Neste contexto do potencial da utilizacdo do RPG para trabalhar os 4 Ps
da aprendizagem criativa com estudantes, foi desenvolvido o Modelo RPGSA. O
modelo tem o objetivo de auxiliar o professor a produzir jogos de RPG para
auxiliar no processo de aprendizagem. Nos préximos capitulos, sao
apresentados de forma detalhada o modelo produzido e os RPGs criados e

aplicados pelos docentes com os discentes.
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4. PERCURSO METODOLOGICO

O presente trabalho'® corresponde a uma pesquisa aplicada, com
objetivos exploratérios e abordagem qualitativa. Prodanov e Freitas (2013) e Gil
(2008) destacam que a natureza da pesquisa aplicada é produzir conhecimento
para aplicacao pratica. Gil (2008) ressalta que o objetivo exploratério prioriza
obter maior conhecimento do tema abordado para atingir um aprofundamento no
problema proposto. Sobre a abordagem escolhida, Flick (2009) define o

processo da pesquisa qualitativa como

[...] o processo de pesquisa qualitativa pode ser representado como
sendo um caminho da teoria ao texto e outro caminho do texto de volta
a teoria. A intersecao desses dois caminhos é a coleta de dados
verbais ou visuais e a interpretacdo destes dentro de um plano
especifico de pesquisa. (Flick, 2009, p. 14).

Para o desenvolvimento do trabalho, ainda foram selecionados dois
métodos de pesquisa: a pesquisa bibliografica, que possibilitou aprofundar os
conhecimentos nos principais aspectos tedricos do trabalho; e dois estudos de
caso, que possibilitaram analisar um fendbmeno atual em contexto real com a
participagao dos sujeitos que vivenciam o processo de ensino nas escolas.

A pesquisa bibliografica abrangeu autores reconhecidos neste campo do
conhecimento, bem como teses, dissertacbes e artigos publicados sobre a
tematica de pesquisa. Gil (2008) destaca que a pesquisa bibliografica € o
levantamento de obras publicadas sobre a teoria que ira conduzir o estudo
cientifico. Esta pesquisa identificou trabalhos relacionados ao tema com o
objetivo principal de identificar como os jogos de RPG vém sendo utilizados na
educacdo, que modelos predominam e se 0s professores conseguem
desenvolver esses jogos ou apenas utilizam estruturas prontas.

Através da pesquisa exploratéria sobre jogos de RPG, foi possivel
identificar quais modelos de jogos RPG existem e de que forma esses modelos
poderiam ser utilizados para fins pedagdgicos. Essa etapa foi essencial para
estabelecer o modelo proposto por esta pesquisa.

Os estudos de caso conduzidos favoreceram a identificacdo e a analise
de diferentes pontos de vista dos participantes desta pesquisa em relagdao ao

10 Aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) em 03/11/2020 conforme o parecer n° 4.372.529.
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tema abordado, além de proporcionar dados para a realizacdo de uma
comparagdo entre a realidade dos docentes e estudantes das diferentes
instituicdes envolvidas. Assim, procurou-se resolver um problema pratico que é
a criacao de jogos pedagdgicos no género de RPG por parte dos professores de
Ensino Médio. Em relacdo ao método de pesquisa do estudo de caso escolhido,
Yin (2001) define esse método como

Um estudo de caso é uma investigagdo empirica que investiga um
fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fenémeno e o contexto nao
estao claramente definidos. (Yin, 2001, p. 32).

O procedimento principal foram dois estudos de caso que envolveram
docentes e estudantes do ensino médio de duas instituicbes de ensino publico
localizadas no RS e uma oficina pedagogica. O primeiro estudo de caso contou
com a participacao de dois docentes e estudantes de uma escola localizada em
Cachoeirinha; o segundo estudo de caso ocorreu em uma instituicdo de ensino
localizada na cidade de Sertdo em que uma professora e seus alunos
participaram; e em uma oficina de capacitacdo que abarcou quarenta docentes
de diferentes instituicdes de ensino que ocorreu via Google Meet.

Para realizar a coleta de dados referente aos dois estudos de caso foram
usadas as estratégias de observacao e aplicacdo de questionario contendo
perguntas abertas e fechadas que geraram dados que foram transformados em
textos. A andlise dos dados foi realizada com base na interpretacdo de dados
coletados usando a técnica de analise de conteldo que parte da ilagcao destes
registros textuais e deve seguir um plano de pesquisa. Em relacao a técnica de
analise escolhida, Bardin (1977) define o funcionamento e o objetivo da analise

de conteldo como

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando obter
por procedimentos sistematicos e objectivos de descrigdo do conteido
das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a
inferéncia de conhecimentos relativos as condigbes de
producao/recepcao (variaveis inferidas) destas mensagens. (Bardin,
1977, p. 42).

A analise qualitativa dos dados considerou as informagdes obtidas através
das observacbes e dos questionarios aplicados. Esse procedimento foi
conduzido de duas maneiras distintas: uma analise dos dados provenientes dos

questionarios preenchidos pelos participantes das duas instituicbes de ensino
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selecionadas e uma avaliagdo do feedback fornecido pelos docentes que
participaram da formacéo.

No contexto dos procedimentos metodoldgicos apresentados nos
paragrafos anteriores, foi desenvolvido um modelo de criagdo de RPGs utilizado
pelos docentes. Também houve o aperfeicoamento do modelo inicial e foi
realizada formacédo. A seguir, sdo descritas as fases da investigacao de maneira
detalhada. A producdo do modelo de jogos RPG ocorreu apds a pesquisa
bibliografica. Esta fase considerou o processo de ensino e aprendizagem
averiguado na pesquisa bibliografica, apresentou especificidades que exigem a
definicao de um modelo de jogo do género de RPG que conduza a aprendizagem
aliada ao entretenimento. As proximas sec¢oes descrevem a conducao de cada
um dos estudos de caso e a formacao com os docentes que foram desenvolvidos
e possibilitaram testar e aperfeicoar o modelo proposto por esta pesquisa.

O objetivo da metodologia empregada é analisar se 0 modelo proposto
permite que professores construam jogos RPG para a educagcdo no ensino
médio. No intuito de cumprir esse objetivo de validacado do modelo, langou-se
mao de duas fontes de dados. Os professores realizaram uma avaliacao da
propriedade do modelo. No entanto, isto ndo é o suficiente. O professor poderia
ter facilidade para construir 0 jogo, mas o modelo poderia levar a um objeto que
néo proporciona nenhuma aprendizagem. Por esta razao utilizou-se o modelo de
avaliacao de jogos educacionais MEEGA+ (Modelo para a Avaliacao de Jogos
Educacionais para o Ensino de Computacdo) desenvolvido por Petri, von
Wangenheim e Borgatto (2019). O modelo MEEGA+ propiciou que a experiéncia
do estudante jogador fosse avaliada através de um conjunto de perguntas
relativas a usabilidade, confianca, relevancia, atencado focada, diversao,
interacdo social, desafio, satisfacdo e percepcdo de aprendizagem, os
resultados dessa avaliacdo encontram-se no Capitulo 6.

4.1 ESTUDO DE CASO: “DEFENSORES DO MEIO AMBIENTE”
Nesta fase, os professores foram orientados a criarem seus proprios

jogos. Foi fundamental uma vez que estabeleceu um framework que possibilitou
autonomia ao docente. O jogo “Defensores do meio ambiente” foi o primeiro RPG
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produzido com a utilizacdo do modelo por uma docente responsavel pela
disciplina de Geografia.

A aplicacdo do RPG “Defensores do meio ambiente” contou com a
participacdo de dois docentes e treze estudantes do ensino médio de uma
instituicdo de ensino localizada na cidade de Cachoeirinha, que participaram
para constatar se o aproveitamento do RPG em sala de aula e se a criagao por
parte do professor atingiu os objetivos esperados. Os docentes participantes
eram responsaveis pelas disciplinas de Geografia e Lingua Portuguesa e
aplicaram o RPG mencionado no periodo de aula que teve duracado de uma hora.
Na aula, foram trabalhadas competéncias indicadas na BNCC como:
conhecimento (geografia do Brasil); pensamento cientifico, critico e criativo;
comunicacdo verbal (oral e escrita) e digital; cultura digital; empatia e
cooperacao; responsabilidade e cidadania. O objetivo geral planejado e
trabalhado com os estudantes durante a sessdao de RPG foi: conhecer e
desenvolver estratégias contra os impactos ao meio ambiente no Brasil utilizando
tecnologias.

A aula contou com a abertura, momento em que ocorreu uma
apresentacao e explanacao dos conceitos de Geografia e Lingua Portuguesa
abordados em aula anterior e explicacdo do conceito de RPG e as regras desse
jogo desenvolvido para esta aula. Apés, a turma foi dividida em grupos de trés a
quatro alunos jogadores. Na sequéncia, houve o sorteio de personagens com
ocupacdes reais (professor, gedgrafo, ambientalista, policial, estudante de
ensino médio e prefeito) para os discentes interpretarem e perceberem como os
personagens estdo relacionados com a sociedade atual, em especifico com o
tema preservacao do meio ambiente. Logo apds, os participantes construiram
uma narrativa com o proposito de apresentar uma solucdo ou sugestao para
impactos ambientais. O jogo juntamente com suas regras ficou disponivel na
plataforma de acesso dos alunos no Google Classroom.

Apébs as rolagens de dados, cada grupo desenvolveu uma producao
textual colaborativamente contendo a sintese da histéria elaborada juntamente
com uma solucédo para o problema ambiental; e os participantes avaliaram a
atividade através de um questionario anénimo. Salienta-se que dos treze
estudantes participantes, somente dez questionarios foram devolvidos. Os

recursos tecnolodgicos utilizados para realizar o estudo de caso foram o servico
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de comunicacéo por video e chat Google Meet; o programa de criacao e edicao
de texto Google Docs, que armazenava 0s arquivos na nuvem e possibilitou a
producéao textual colaborativa; o rolador de dados digitais do Google o Roll dice;
e o0 Google Classroom local em que a producado textual foi postada para
avaliagao.

E importante destacar que outras ferramentas digitais que permitem a
troca de mensagens de texto, 4udio e video como o aplicativo Discord'! e a
plataforma Roll20 foram apresentadas para os docentes participantes. Porém
ambas as tecnologias foram recusadas pelos envolvidos devido a falta de
experiéncia com as mesmas; necessidade de capacitacao prévia para utilizacao;
e criacdo de login e senha para cada participante. Entdo para evitar as
dificuldades apresentadas, o Google Meet foi selecionado nos dois estudos de
caso, pois os docentes e estudantes ja estao habituados a utilizar o mesmo em
suas aulas na modalidade de ensino remoto.

O aplicativo WhatsApp também foi utilizado para divulgar o link do Google
Forms, pois este foi o local em que o questiondrio de avaliagdo foi
disponibilizado. Todos os contatos com os participantes foram realizados de
forma online, inclusive a coleta de dados, usando o questionario, conduzida de
modo digital.

4.2 OFICINA PEDAGOGICA: “POTENCIALIDADES DO RPG NA SALA DE
AULA”

A realizagao da oficina pedagdgica sucedeu o estudo de caso 1, conforme
descrito na secao 4.1. A divulgacdo do evento abrangeu professores de
instituicdes de ensino publico, incluindo a escola do municipio de Cachoeirinha,
local em que o modelo foi inicialmente aplicado, e os Campus de Porto Alegre e
Sertao do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande
do Sul. Além disso, a divulgacao se estendeu aos docentes participantes de duas
comunidades brasileiras no Discord: "Cantina dos Herois" administrada por

Marcus Luft e "To the Hills!" de Claudio Torcato. Ambas as comunidades tém

11 Discord é um aplicativo de comunicacéo que permite troca de mensagens de texto, audio e video. Pode
ser usado para facilitar o uso do RPG de forma online. Disponivel em: https://discord.com/
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foco em conteudo relacionado ao RPG, oferecem um espaco digital para que os
interessados possam participar de jogos e obter esclarecimentos sobre duvidas.

Apés a fase de divulgacao, realizou-se a formag¢ao com a participagcéao de
quarenta professores do ensino basico. Durante esse evento, os temas
abordados incluiram a aplicacdo do RPG na sala de aula e a apresentacao do
modelo aprimorado proposto por este trabalho. Aproveitou-se a oficina para a
coleta de sugestdes para o modelo proposto. A formagao teve carga horaria de
duas horas e foi realizada através do Google Meet. Os resultados e discussdes

pertinentes a formacao sao descritos no capitulo "Resultados e discussodes".

4.3 ESTUDO DE CASO: “IMPREVISTOS EM HOGWARTS”

O jogo “Imprevistos em Hogwarts” € baseado na historia do cenario do
personagem Harry Potter, criado por J. K. Rowling, e foi o segundo estudo de
caso conduzido usando o modelo proposto por esta pesquisa, mas 0 modelo
conteve melhorias apontadas pelos docentes participantes da oficina
pedagdgica. A docente responsavel pelas disciplinas de Lingua Inglesa e Lingua
Portuguesa criou 0 RPG mencionado. A segunda aplicacdo do modelo por essa
docente que recebeu formacao ocorreu em uma instituicao de ensino localizada
na cidade de Sertdo com uma turma de vinte estudantes do curso Técnico em
Manutencédo e Suporte em Informatica — Integrado ao Ensino Médio do IFRS,
que jogaram RPG e responderam ao questionario para identificar até que ponto
0 jogo criado permitiu que o processo de aprendizagem ocorresse.

O RPG ocorreu durante o periodo da aula de inglés e teve duracao de
duas horas. Na aula trabalharam-se competéncias indicadas na BNCC como:
pensamento critico e criativo; repertério cultural; comunicagéo verbal (oral e
escrita) e digital; cultura digital; empatia e cooperacao. O objetivo geral planejado
e trabalhado com os alunos durante o RPG foi: desenvolver estratégias em grupo
para solucionar problemas utilizando tecnologias digitais e trabalhar os tempos
verbais tanto no idioma inglés como na lingua portuguesa.

A organizacao da aula em que houve a segunda aplicacdo do modelo foi
semelhante ao formato organizado na aplicagdo da escola localizada em
Cachoeirinha. Orientou-se pelos seguintes passos: apresentacao dos conceitos
das disciplinas envolvidas, conceito do RPG, explicacao das regras do jogo,
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formacédo de grupos contendo cinco participantes, sorteio dos personagens e
temas que estimularam a construcdo da narrativa com o objetivo de solucionar
colaborativamente o problema proposto. E relevante salientar que todos os
personagens desenvolvidos pela docente tém a ocupacado de jovens bruxos e
frequentam a Escola de Magia e Feiticaria de Hogwarts. Segundo a professora,
a escolha de atribuir a mesma ocupacao a todos os personagens esta mais
alinhada ao seu plano de aula e ao cenario escolhido. O RPG desenvolvido foi
disponibilizado para os estudantes no AVA da instituicao.

Houve um seminario apds a conclusdo do jogo para proporcionar uma
discussao entre todos os estudantes com a finalidade de compartilhar suas
solugbes e dificuldades enfrentadas durante a atividade. Na sequéncia, o
instrumento de coleta de dados (questionario anénimo) foi aplicado. Salienta-se
que dos vinte estudantes participantes, somente quinze questionarios foram
devolvidos.

Para a avaliacao dos artefatos, a docente solicitou para os estudantes a
postagem no AVA das producdes textuais produzidas tanto no idioma inglés e
portugués. Os recursos utilizados foram os mesmos empregados na escola
localizada em Cachoeirinha com excecdo de que essa segunda instituicao
utilizou o AVA Moodle para divulgacao do jogo e como local para postagem dos
artefatos produzidos.

O modelo gerado a partir destes estudos de caso é descrito no préximo
capitulo. Mais adiante sado apresentados o0s resultados, discussoes e
consideracgdes finais.
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5. MODELO RPGSA

Todo o processo de investigacao conduzido conforme a metodologia
apresentada possibilitou o desenvolvimento de um modelo de criacdo de RPGs
que visa facilitar a producdo de jogos educacionais, do género RPG, por
docentes. O produto chama-se Modelo RPGSA (RPG na Sala de Aula).

O produto desenvolvido teve como base os estudos pesquisados na
etapa da pesquisa bibliografica; nos resultados oriundos dos dois estudos de
caso e na oficina pedagdgica aplicada. E importante destacar que o modelo
RPGSA foi influenciado por:

1. o estudo “RPG Guardides: desenvolvendo a producao textual através da
escrita criativa”, de Rodrigues et al. (2020a). O trabalho mencionado
influenciou na aplicacdo do RPG em sala de aula com estudantes de
ensino meédio, a definicdo pelo docente de quais competéncias e
habilidades orientadas pela BNCC para ser trabalhada de forma ludica e
interdisciplinar, utilizacdo deste género de jogo para fomentar
aprendizagem criativa e colaborativa para auxiliar no processo de
engajamento dos estudantes;

2. a nomenclatura dos termos e o sistema de regras empregados nos jogos
produzidos pelo modelo RPGSA tiveram influéncias do sistema de RPG
Dominus (DOMINUS, 2019). Optou-se por utilizar este sistema, porque
ele possui licenca aberta, é gratuito, tem a capacidade de trabalhar temas
genéricos, poucas regras, idioma portugués, design simples e possui facil

customizagéo.

Para o docente criar o seu RPG com a utilizagdo do modelo RPGSA, é
necessario que ele siga alguns passos. O primeiro passo compreende a definir
0 cendrio, a contextualizagdo da aventura alinhada as competéncias e
habilidades orientadas pela BNCC, as quais devem estar previstas no plano de
aula do professor. Alguns exemplos de cenarios compreendem: um mundo
ficticio semelhante ao livro “Senhor dos Anéis”, ou 0 momento histérico da Roma
século VIl a.C. ou alguma situacdo da atualidade como a questdo do meio
ambiente no Brasil (tema abordado pelo jogo RPG “Defensores do meio

ambiente”).
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O préximo passo, ap6s a definichko do cenario do jogo, é o
desenvolvimento dos seis elementos fundamentais previstos no RPGSA que
sdo: personagens, problema, objetivo, local, imprevisto e complemento, como
ilustra a Figura 3. Os elementos adotados devem ter por base a tematica do jogo
selecionada pelo docente.

Figura 3 — Os 6 elementos fundamentais do Modelo RPGSA

6 Complemento 1 Personagens

EDUCAGAO

5 Imprevisto 2 Problema

odY

4 Local 3 Objetivo

(
“270 docente é livre para criar novos elementos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

O modelo desenvolvido ndo se restringe aos seis elementos fundamentais
previamente delineados. O docente tem a flexibilidade de criar a quantidade de
elementos que considerar pertinente, visto que o modelo RPGSA é concebido
como uma ferramenta educacional customizavel, adaptavel a realidade
especifica do educador. Este enfoque proporciona uma abordagem adaptativa e
personalizada, permitindo aos educadores ajustar o modelo conforme as
necessidades especificas de sua pratica pedagdgica. A seguir a Figura 4 ilustra
o0 Modelo RPGSA em sua versao atual.
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Figura 4 — Modelo RPGSA versio atual'?

Cendrio: Descreva gual & o cendrio & a missio dos
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Tabela 2! Froblema, se obiiver o resultado 2 os
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tabels de problemas. Na Tabela 3: Objetivo, rola-se
o @6 e o resultado & igual a 2 entio o objetivo serd Tabela 4: Local
indicedo na linha 2 de tabela de objetives. A seguir 1
na Tabela 4: Local, supomos gue o resultsdo do 2
dado & igual a 5, logo o lugar serd o local indicado na a
linha 5 da tabela de locais. Segue para a Tabela 5: ;
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1
2
3
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5
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Imprevisto. Ma vida abé o mais bravo aventuresro ou
o plansjamento mais meticuloso em algum momento
ird se deparar com o caos. Rola-se o d6 e s& obtiver
o resultado 3 entdo ocomme um imprevisto indicado na Tabeia 5: imprevisto
linha 3 da tabela de imprevistos. A Tabela 6: 1
Complemento é opcional. mas serve para 2
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para conclur quando julgar adequado e alterar Tabeia 6: Complemento
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Regra Producéo criativa do texto: Apds o término 2
das rolagens, cada grupo deve produzic narrativa de :
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Regra Integragio: Cada grupo deve expor um breve
comenténio sobre quais dificuldades encontraram e a
posaivel soluglo criada. Assim potencializanda a
aprendizagem colaborativa entre todos o8 grupos.

Esla obra fol riada por Luciano Rodrigues &
esti kcenciada com uma Licerga Creatve
ArbuigSo-NacComeroial- Compartiha Igual 4.0 -
hitps-Ncreattvecommaons org/lcensesiby-nc-sald Didesd pt_ BR

! Existem aplicativos para rolar dades, mas pode ser utizade o

propria Google. Dighe moll dioe no Google & 0 mesmo disponibiiza
um rolador de dados

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

12 0 modelo RPGSA foi organizado de forma a conter as instrugdes, regras e tabelas em uma folha com tamanho A4, a
fim de otimizar custos, caso os docentes necessitem imprimir o material. Dessa forma, também é possivel que os alunos
tenham em maos as regras do jogo e as consultem quando sentirem necessidade.
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Apos definir os elementos fundamentais, vinculados a tematica que o
docente escolheu, é necessario realizar o Ultimo passo que consiste na aplicacao
do modelo.

5.1 COMO APLICAR O MODELO RPGSA?

Cada elemento fundamental descrito anteriormente é apresentado no
formato de tabela contendo seis linhas para o preenchimento das alternativas.
Destaca-se que para jogar os RPGs produzidos pelo RPGSA é necessario ter
um dado de seis faces (d6), analégico ou em formato digital. Cada linha
numerada € equivalente a uma face do d6. Por exemplo, se o resultado da
rolagem do d6 for igual ao numero um na tabela de personagens, o grupo de
jogadores devera representar o arquétipo descrito na linha um desta tabela.

O modelo desenvolvido nao esta limitado a tabelas contendo apenas seis
linhas. O docente pode criar uma quantidade diferente conforme sua
necessidade, desde que mantenha a equivaléncia do niumero de linhas com a
quantidade de faces do dado utilizado para jogar o RPGSA. Por exemplo, para
uma tabela com quatro linhas sera necessario utilizar um dado de quatro faces
(d4), se ela tiver oito linhas o dado que devera ser usado é o dado de oito faces
(d8), e assim por diante.

A seguir, é apresentado como o0 docente utiliza os elementos
fundamentais do modelo e algumas sugestdes para a confeccao de um RPG.
Todo jogo de RPG é baseado nas decisdes dos jogadores que executam suas
aclOes através da interpretacao de personagens ou arquétipos que desenvolvem
a narrativa. Conforme destacam Bittencourt e Giraffa (2003b), o processo de
cooperacao engloba inteligéncia interpessoal e a representacao de personagens
envolve questdes intrapessoais. Por esse motivo, foi criada a Tabela 1:
Personagens. Nela devem constar os arquétipos que estardo disponiveis para
0s grupos de estudantes jogarem. Por exemplo: se o professor trabalhar com a
tematica "preservacao do meio ambiente no Brasil", os personagens devem ter
alguma ligagdo com o tema. Neste caso um arquétipo poderia ser um
personagem ambientalista, indigenista, ou outro que o docente achar mais

adequado com a sua proposta.
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O RPG pode ser utilizado para trabalhar a questdo da solucdo de
problemas de forma colaborativa dentro do ambiente educacional. Grando e
Tarouco (2008) e Santos (2011) recomendam o RPG como ferramenta
pedagdgica para auxiliar no desenvolvimento das seguintes habilidades:
resolucao de problemas, socializagdo, cooperacao, criatividade, interatividade e
interdisciplinaridade. Logo, foi criada a Tabela 2: Problema. Essa tabela precisa
ser preenchida com questdes que necessitem ser solucionadas pelos
personagens dos estudantes jogadores. O problema precisa ter ligagdo com o
tema a ser trabalhado no cenario proposto. Caso o tema escolhido seja a
preservacao do meio ambiente, um problema sugerido pode ser a falta de agua
potavel no contexto brasileiro.

No jogo de representacao de papéis, apos a divulgagéao do problema que
envolve a histéria, normalmente apresenta-se o objetivo que precisa ser atingido
pelos personagens dos jogadores em formato de missdes. Os estudos de Melo,
Tonello e Bertagnolli (2016) e Kotiranta (2019), indicam o RPG para ser
trabalhado em sala de aula, porque o estudante jogador € literalmente o sujeito
principal da aventura, pois suas decisdes influenciam diretamente nos objetivos
a serem alcancados e essa relacdo pode fomentar o engajamento do discente.
Portanto foi desenvolvida a Tabela 3: Objetivo, que tem como foco apresentar
ao docente quais sao os objetivos a serem trabalhados com os estudantes dentro
da narrativa proposta. Um exemplo de um objetivo poderia ser descobrir as
causas da falta de agua potavel.

Dentro da narrativa a ser construida com os estudantes por meio da busca
dos objetivos dos personagens tem-se o elemento local. Os estudos de Ferreira
etal. (2017) e Mesquita (2018) sobre educacao e RPG, relacionam a importancia
das interacdes do estudante com territorios e a cultura local apresentadas neste
género de jogo para o processo de aprendizagem nas disciplinas de geografia e
histéria. Os trabalhos mencionados também indicam a possibilidade do professor
trabalhar competéncias com seus alunos como administracdo de conflitos,
conviver em harmonia com culturas diferentes, empatia, pensamento critico,
cultura digital entre outras. Por esse motivo foi criada a Tabela 4: Local, que deve
conter 0s possiveis lugares nos quais 0s personagens poderao interagir. Os
locais sao definidos de acordo com o cenario inicial proposto pelo docente. Como

exemplo de locais para o cenario brasileiro pode se trabalhar com a estiagem
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prolongada nos estados ou regides do Brasil em que ocorrem com maior
frequéncia.

Enquanto os estudantes interagem com o ambiente do jogo, também
ocorrem eventos aleatérios oriundos dos resultados das rolagens de dados. Para
Marcatto (1996) e Rodrigues et al. (2020a), o RPG possibilita ao docente
desenvolver atividades com os alunos para estimular a criatividade e tomada de
decisdo em grupo para lidar com eventos imprevisiveis que surgem
aleatoriamente durante a aventura. Logo foi criada a Tabela 5: Imprevistos, a
qual trata de uma mudanca néo planejada que ocorre quando 0s grupos tentam
atingir o objetivo proposto no RPG. Essa etapa permite ao grupo de estudantes
experienciar o caos da vida real que muitas vezes gera uma situacao que exige
alteragdo no planejamento inicial e da necessidade de adaptar-se de forma
criativa e colaborativa a um momento novo que nao foi previsto. Seguindo o
exemplo do tema proposto sobre preservacdo da natureza, uma alteracéo
repentina na Legislagdo Ambiental pode ser tratada como um imprevisto a ser
considerado pelos estudantes jogadores.

A maioria dos estudos sobre educacao e RPGs pesquisados, no contexto
desse trabalho, contém os seguintes elementos: personagens; problemas e
desafios; objetivos ou missdes; cenarios; lugares e eventos aleatérios. Rosetti
Junior et al. (2015) e Rodrigues, Schmitt e Bertagnolli (2021) destacam que, além
dos elementos citados, é importante que o docente tenha liberdade para inserir
novos elementos, conforme a sua necessidade em prol da aprendizagem de
seus estudantes. Portanto foi desenvolvida a Tabela 6: Complemento, que
possui 0 objetivo de auxiliar o docente a incluir na narrativa conceitos, palavras-
chave, termos especificos ou qualquer ideia que possa complementar e reforgar
0 objetivo pedagdgico da atividade planejada. Como sugestdo para uma aula
que explore o tema meio ambiente, o conceito de consumo sustentavel pode ser
incluido nesta tabela.

Apds o professor ter desenvolvido os seis elementos fundamentais
descritos no modelo RPGSA, ainda existem duas regras que tém o propésito de
auxilia-lo no processo de avaliagao da atividade com o RPG:

1. regra Producao Criativa do texto - em que apés o término das rolagens,
incentiva cada grupo produzir narrativa contendo a sintese da histéria

desenvolvida, juntamente com uma solugcdo. Essa regra foi criada com
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base nos estudos de Caballero 2007 e Rodrigues et al. (2020a) que
destacam a possibilidade de utilizar o RPG na educacgao para fomentar o
processo de producao textual;

2. regra Integracdo - momento em que cada grupo deve expor um breve
comentario sobre quais dificuldades encontraram, para resolver o
problema apresentado pelo jogo, e a possivel solucdo criada. Essa regra
proporciona interagdo entre os grupos e foi desenvolvida com base na
teoria Piagetiana que estabelece que a aprendizagem ocorre através da
interacdo do sujeito com o objeto, e esse processo ira desencadear a
assimilacdo e a acomodacéao para o desenvolvimento do conhecimento.
Essa regra em especifico, também foi influenciada pelo estudo de Resnick
(2020) sobre a aprendizagem criativa em relacdo ao pilar “Pares”;
(descrito previamente nesse trabalho). Apds os pares desenvolverem
colaborativamente uma producao textual, cada grupo ira compartilhar com
os demais estudantes jogadores de outros grupos suas informacoes,
dificuldades e a solucao da problematica proposta pelo docente. Assim
potencializando a aprendizagem criativa e colaborativa entre todos os

estudantes jogadores.

A préxima secao apresenta um dos jogos produzidos pelo modelo RPGSA

aplicado no primeiro estudo de caso.

5.2 MODELO RPGSA APLICADO: EXEMPLO DO RPG “DEFENSORES DO
MEIO AMBIENTE”

O primeiro estudo de caso foi elaborado considerando o contexto
ambiental brasileiro, observando os impactos ambientais e os conhecimentos
recomendados pela BNCC que devem ser abordados na disciplina de geografia
com estudantes do ensino médio. A docente desenvolveu o RPG “Defensores
do meio ambiente”, o qual foi criado através do modelo RPGSA para trabalhar a
tematica da preservacao do meio ambiente de acordo com o plano de aula da

professora e de maneira interdisciplinar.
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Esta secdo demonstra como o jogo "Defensores do meio ambiente" teria
sido definido se fosse utilizado a versao final do modelo produzido. Antes da
aplicacdo do RPG com os estudantes do ensino médio, a docente seguiu 0s
passos recomendados pelo RPGSA para a criagdo do seu jogo. A primeira
definicao realizada foi a escolha do cenario, o qual ficou delimitado para o
territério brasileiro, alinhando o tema com os impactos ambientais no Brasil
definido no seu plano de aula.

Depois da definicdo do cendario do jogo pela professora, houve o
desenvolvimento dos seis elementos fundamentais previstos no RPGSA que
sdo: personagens, problema, obijetivo, local, imprevisto e complemento. Os
Personagens definidos compreendem seis arquétipos com ocupacdes para 0s
estudantes interpretarem. A ocupacado do personagem pode fornecer uma
experiéncia para o estudante ao assumir o papel de uma profissao diferente da
atual e perceber como ela esté relacionada com a sociedade, em especifico com
o tema do meio ambiente. Segundo a professora, a escolha desses personagens
foi realizada de acordo com o seu planejamento e a didatica utilizada com os
alunos para promover o processo de aprendizagem.

O elemento fundamental Problema foi estabelecido usando situacdes
reais que atingem o meio ambiente brasileiro e afetam o cotidiano dos
estudantes jogadores. Os problemas definidos também tém relacéo direta com
os estados brasileiros que foram trabalhados durante a aula com o RPG. Por
exemplo, a professora definiu o problema real sobre as queimadas que
ocorreram no estado do Amazonas em relacdo aos anos anteriores.

Apos o elemento fundamental do problema ter sido definido, a docente
escolheu quais seriam os objetivos a serem desenvolvidos com os estudantes
dentro da aventura proposta. Os objetivos definidos tém o propésito de fomentar
o engajamento dos estudantes através das decisdes de seus personagens de
forma colaborativa, para encontrar as possiveis causas do problema relacionado
ao meio ambiente e propor solugdes criativas para resolvé-lo.

De acordo com os elementos citados anteriormente a Tabela 4: Local,
possui estados brasileiros alinhados com os problemas definidos pela docente
para serem explorados na sala de aula. Com este elemento é possivel trabalhar
as interagdes dos personagens representados pelos estudantes jogadores com
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os locais em que a narrativa ocorre, além de experienciar a possibilidade da
convivéncia com culturas diferentes existentes no Brasil.

Apo6s a definicdo dos locais a serem trabalhados, a docente definiu
possiveis eventos que, inicialmente, ndo foram previstos pelos personagens. Na
Tabela 5: Imprevisto, a professora preencheu situacées que fomentam a
criatividade dos grupos de estudantes e como se adaptam perante ao processo
de mudanca. Por exemplo, a docente definiu o imprevisto real sobre os danos
causados por tempestades que ocorreram na agricultura no Rio Grande do Sul,
e a relacdo entre o aumento do aquecimento global com a severidade dos
temporais (raios, granizos, enchentes) nos ultimos anos.

A Tabela 6: Complemento, possui alternativas com palavras que a
docente definiu como importantes conceitos para os estudantes trabalharem.
Alguns exemplos de conceitos definidos pela professora foram: sustentabilidade
e reciclagem. Esse elemento fundamental visa complementar o conhecimento
desenvolvido através da histéria jogada com termos que reforcem o objetivo
didatico planejado.

Apo6s o preenchimento dos seis elementos fundamentais, a docente
utilizou as duas regras indicadas pelo modelo RPGSA. A regra “Producgéao
Criativa do Texto” possibilitou que todos os grupos, de forma colaborativa,
realizassem uma producao textual de dez linhas contendo a sintese da narrativa
jogada e a possivel solucdo desenvolvida. A regra “Integragao” permitiu um
momento em que cada grupo apresentou para os demais presentes em sala de
aula suas dificuldades enfrentadas e a solucao para o problema proposto.

A Figura 5 esquematiza todos esses elementos do RPGSA considerando
o contexto do RPG “Defensores do Meio Ambiente”.
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Figura 5 — RPG “Defensores do Meio Ambiente”
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[]

Regra Integracdo: Cada grupo deve expor um breve
comentério sobre quais dificuldades encontraram e a
possivel solugao criada. Assim potencialzando a
aprendizagem colaborativa entre todos 0s grupos.

Esta otra fol et por Luceno Rodrigues ¢ esth

M Scnciada com uma Licenga Crestive Commons -

| ArbuchoNsoComercial- Compartihe igual 4 0. -
. v

ey
saM Oideed it BR

' Existemn aplicativos para rolar dados, mas pode ser utizado o

progeio Google. Digte roll dice no Google @ 0 mesmo dsponiblza
um rolador de dados.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Além das regras que o modelo sugere, o docente € livre para alterar
qualquer regra apresentada ou criar novas que estejam alinhadas com a sua
realidade e dos seus estudantes. Outras alternativas, para além da Regra
Producéo criativa do texto, podem ser exploradas com o Modelo RPGSA, como
producdo de video, podcast, coreografia, musica, cartaz, mapa mental, teatro,
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desenho e utilizacdo de massinha de modelar. O modelo proposto nesta
pesquisa teve como objetivo produzir jogos digitais, mas o docente pode utiliza-
lo para criar RPGs nos formatos digitais, nao digitais ou hibridos.

Os resultados e discussdes referente aos dados coletados através de
questionarios aplicados nos estudos de caso e na oficina pedagogica sao
descritos no proximo capitulo.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente capitulo possui os objetivos de apresentar os dados coletados
e as reflexdes realizadas com base na utilizagcdo da técnica de andlise de
conteudo (Bardin, 1977). Esta etapa foi fundamental para a pesquisa, pois
identificou sugestdes de melhorias apontadas pelos participantes, e
posteriormente auxiliou na realizacdo de aprimoramentos do produto
desenvolvido. As préximas secdes descrevem de maneira detalhada os
resultados e discussdes pertinentes ao modelo RPGSA.

6.1 MODELO RPGSA RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados do Modelo RPGSA obtidos na etapa coleta de dados
através do instrumento de pesquisa questionario, foram analisados com base na
técnica de analise de conteudo que partiu da investigacao dos registros textuais
coletados. Em relacdo a técnica de analise escolhida, Bardin (1977) define que
a técnica de analise de conteudo possui trés fases: pré-analise, exploracédo do
material e tratamento dos resultados obtidos e interpretacao.

A primeira fase chama-se pré-analise e é responsavel pela organizacao
da analise de conteudo. Para Bardin (1977), embora o objetivo desta fase seja a
organizacao, ela é formada por atividades como: a leitura flutuante do material;
a escolha dos documentos; a formulagdo das hipbteses e dos objetivos; a
referenciacdo dos indices e a elaboracdo de indicadores; a preparacao do
material. A autora destaca que na etapa referente a escolha dos documentos é
importante utilizar regras para realizar a selecdo dos materiais. As regras
indicadas séo a exaustividade (nenhum elemento pertinente pode ficar de fora);
a representatividade (possibilidade de generalizagdo); homogeneidade (os
documentos precisam ser homogéneos) e a pertinéncia (os materiais
selecionados precisam corresponder ao objetivo que provoca a analise).

Nesta primeira fase, organizaram-se todos os materiais disponiveis
(questionarios, jogos produzidos pelos docentes e as producdes dos estudantes)
no formato de arquivo digital depositados no servico de armazenamento na
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nuvem chamado Google Drive. A seguir, os arquivos foram lidos e ocorreu uma
selecao dos dados pertinentes a hipétese e objetivos almejados no presente
estudo. Na sequéncia, foi desenvolvido o referenciamento de indices e
elaboracao dos indicadores para sinalizar e parametrizar os dados. A preparacao
do material foi realizada em uma planilha eletrénica desenvolvida pelo programa
de computador Excel.

Apds concluida a pré-analise, realizou-se a segunda fase chamada
exploracdo do material. Ela compreendeu, principalmente, operagdes de
codificagdo e enumeracao em relacao as atividades previamente formuladas na
primeira fase. A codificacdo auxiliou a categorizar o material selecionado e
possibilitou o recorte das unidades de registro e de contexto. No primeiro caso,
as unidades de registro foram palavras e temas encontrados nas respostas dos
questionarios e nos jogos elaborados pelos docentes. Ja as unidades de
contexto consideraram o agrupamento das unidades de registro encontradas, de
modo a compreender o sentido das respostas e verificar como relacionavam-se
no contexto do jogo. Por exemplo, interdisciplinaridade; criatividade; resolugéao
de problemas em equipe. O processo de enumeracao foi realizado com base nos
critérios formulados na codificacéo e foram verificados os elementos presenca,
direcao e coocorréncias dos indices.

A fase definida como tratamento dos resultados obtidos e interpretacéao
ocorreu apods a conclusao da segunda fase. Nesta etapa, os dados brutos
extraidos dos questionarios foram aplicados em tabelas e graficos para serem
investigados. Dessa forma, foi possivel extrair informacdes significativas para a
ilacdo dos resultados obtidos. Os dados obtidos a partir das respostas dos
questionarios realizados com os professores corroboram o que foi verificado nos
estudos de caso.

A primeira questdo do questionario “Vocé considera que foi facil
entender o modelo RPGSA?” tem como objetivo determinar se o indice
“facilidade de entendimento do modelo” possui presenca da palavra “sim” nas
respostas. Nesse caso 66% dos docentes responderam que “sim” e 33% tiveram
pouca dificuldade para entender. Importante destacar que todos os docentes que
aplicaram o modelo apresentado nunca jogaram ou tiveram alguma experiéncia

anterior com o0 RPG e, mesmo sem experiéncia com esse género de jogo, eles
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conseguiram criar dois RPGs com objetivos educacionais e aplicaram com seus
estudantes.

A segunda questao da pesquisa “Vocé precisou de ajuda para aplicar
o modelo de RPG apresentado?” possui o intuito de verificar se o indice
denominado “precisou de ajuda” teve a presenca da palavra “sim” nas respostas.
Observou-se que todos os participantes responderam que foi necessario algum
auxilio para aplicar o modelo. Ap6s averiguar as unidades (no caso “sim”), foi
realizada a andlise do registro de contexto, que compreendeu analisar todo o
paragrafo relacionado com a resposta, empregando dessa forma a teoria de
Bardin, em que o elemento direcdo destacado na técnica de analise de contetdo
auxilia na interpretagdo do sentido da mensagem como um todo, e permite
identificar possiveis causas da dificuldade da aplicacdo do modelo RPGSA.

Referente aos respondentes que alegaram precisar de ajuda na
aplicacao, 33% destes professores responderam que a causa da dificuldade
surgiu devido a falta de experiéncia de seus alunos com a utilizacdo da
tecnologia Google Docs; outros 33% declararam pedir ajuda na questdo do
acompanhamento dos grupos de estudantes apds a rolagem dos dados, pois a
partir deste momento as equipes foram para diferentes salas no Google Meet
com o objetivo de desenvolver a narrativa; e os outros 33% responderam ter
dificuldade na aplicacdo devido a inexperiéncia, de aproximadamente 30%, dos
seus estudantes com relacao ao uso de RPG. Essa questao evidenciou que para
66% dos docentes que responderam precisar de ajuda na aplicacdo do RPG,
criado com o modelo RPGSA, o aspecto principal foi o elemento tecnologia, pois
a falta de conhecimento que alguns estudantes apresentaram em referéncia ao
Google Docs pode possuir conexao com o fato deles nunca terem cursado
alguma disciplina na modalidade de ensino remoto, antes do periodo de
pandemia, momento esse em que ocorreram 0s estudos de caso. Referente a
uma docente ter respondido que houve dificuldade de acompanhar grupos de
alunos em diferentes salas do Google Meet, pode ser verificado que uma das
causas geradoras desse entrave foi oriunda do fato de que alguns grupos néo
centralizaram o envio de duvidas para um Unico canal de comunicagao.
Observou-se que alguns enviaram as duvidas pelo chat da sala do Google Meet
e outros pelo WhatsApp, por exemplo.
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Quanto a terceira questao da pesquisa “Vocé acredita que o modelo
RPGSA seria facilmente aplicado por outros docentes?”, esta possui o
objetivo de avaliar se 0 modelo RPGSA seria ou ndo recomendado, pelos
docentes que o utilizaram, a outros professores. A palavra “sim” esteve presente
em 100% das respostas dos docentes que aplicaram o modelo, e 66% destas
unidades de registro contaram com o elemento de direcdo que evidenciou a
necessidade de uma orientacao prévia do RPGSA para os professores. Como
por exemplo, “Sim, mas antes ele precisara receber orientacdo sobre como
aplicar o modelo.”.

O elemento coocorréncias dos indices, também recomendado por Bardin
(1977), foi verificado através de um cruzamento das respostas dos docentes
participantes da oficina pedagdgica, em que se apresentou o0 modelo RPGSA,
com as dos docentes que participaram dos estudos de caso e aplicaram o
modelo com estudantes em sala de aula. Considerando apenas o publico-alvo
da oficina, 96% destes responderam que utilizariam o modelo apresentado com
suas turmas e a totalidade recomendaria o modelo RPGSA para outros
professores utilizarem. Logo, percebeu-se um comportamento semelhante entre
os docentes que aplicaram o RPGSA com os que participaram da oficina sobre
a viabilidade de recomendar a utilizacdo do modelo produzido por demais
professores.

No que diz respeito a questao da pesquisa “O que vocé acha que pode
ser aprimorado no modelo RPGSA?”, tem como objetivo identificar quais
pontos do modelo aplicado precisam ser melhorados. De acordo com as
respostas dos professores que aplicaram o modelo produzido, 66% sugeriram
reduzir a quantidade de colunas apresentadas nas tabelas; 66% dos
respondentes desejaram ampliacdo no tempo para explicar as regras para os
estudantes jogadores e mais tempo para o0s grupos desenvolverem sua
narrativa; ja 33% alegou como aprimoramento desenvolver um guia para a
aplicacdo do modelo. Foi realizada uma comparagédo entre as respostas dos
docentes que participaram dos estudos de caso com 0s que participaram da
oficina pedagdgica. Observou-se através dos elementos presenca, direcdo e
coocorréncia que 20% dos professores que assistiram a oficina indicaram em
suas respostas a ocorréncia da presenca das palavras guia ou manual. Logo,

percebe-se que ha uma coocorréncia em relacao a melhoria sugerida para o
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modelo apresentado e ficou evidente que o desenvolvimento de um guia é uma
solicitacao relacionada para o aprimoramento do modelo, além de poder mitigar
dificuldades apontadas que foram indicadas em questbes anteriores.

A quinta questao “O que vocé acha que nao deve ser modificado no
modelo apresentado?”, esta possui 0 objetivo de identificar quais sédo os pontos
do modelo que ndo devem ser alterados. Através da ilacdo das unidades de
registro e de contexto presentes nas respostas dos docentes que aplicaram o
RPGSA, foi possivel verificar o elemento da presenca de trés indices que devem
ser mantidos no modelo, como, por exemplo, “A estrutura. [...] A possibilidade de
customizacgao. E a utilizacdo de apenas um tipo de dado para se jogar.”. Os
indices estrutura simples e customizacdo foram apontados por 100% dos
participantes; e 66% deles alegaram ser importante manter um unico tipo de
dado para o estudante jogador utilizar. Os indices verificados nesta questao
apontam uma tendéncia positiva que pode provocar interesse por parte de outros
docentes pela criacdo de seus jogos com o modelo produzido, pois a estrutura
simples do preenchimento do RPGSA aliado ao fator de customizagéo, conforme
a necessidade do professor, e a indicacao da utilizacao de apenas um tipo de
dado, para os estudantes jogarem, simplifica a jogabilidade e auxilia no
entendimento das regras.

Considerando a sexta questdao “Com relacao aos estudantes vocé
percebeu que eles gostaram da atividade?”, possui o intuito de verificar com
os docentes se os discentes apreciaram a atividade aplicada. Observou-se que
100% das respostas dos professores participantes dos estudos de caso houve a
presenca da unidade de registro da palavra “sim”. Importante destacar a
presenca do elemento coocorréncia, pois todos os docentes participantes da
oficina pedagdgica também responderam que seus estudantes poderiam gostar
de uma atividade realizada conforme a que foi apresentada na oficina.

Outros dois indices estiveram presentes nas respostas dos professores
que criaram os RPGs, como a aprovacao do jogo desenvolvido que constou em
100% das unidades de registro e o indice sobre engajamento do estudante que
foi citado por 62% deste grupo de docentes, como por exemplo, “Sim, vi muito
interesse e participacdo. Ficaram animados em desenvolver as histérias.”.
Partindo do principio que todos os participantes que aplicaram ou conheceram o

modelo RPGSA responderam que “sim”, verificou-se uma tendéncia positiva
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indicando que atividades contendo RPG criadas pelo professor, com a utilizacao
do modelo RPGSA, podem ser apreciadas por estudantes.

A sétima questao “Com relacao a aprendizagem vocé percebeu que o
jogo teve alguma influéncia positiva?”, possui o objetivo de verificar se o
indice denominado “com relacao a aprendizagem o jogo teve alguma influéncia
positiva” teve a presenca da palavra “sim” nas respostas. Todos os docentes que
aplicaram o RPGSA responderam que “sim”, e foi possivel através da analise de
registro de contexto encontrar outros indices relacionados em 100% das
respostas que perceberam que o RPG desenvolvido influenciou positivamente
em relacdo a aprendizagem de algumas das competéncias gerais da BNCC
como conhecimento (geografia do Brasil); pensamento cientifico, critico e
criativo; comunicacao verbal (oral e escrita) e digital nas linguas portuguesa e
inglesa; cultura digital; empatia e cooperacéo; responsabilidade e cidadania. As
palavras criatividade; interdisciplinaridade; solucdo de problemas em equipe;
producdo textual em grupo; problemas sociais; e tecnologia também foram
destacadas pelos participes como fatores importantes, indicando que o RPG
aplicado contribuiu positivamente para o desenvolvimento dos seus estudantes.

Quanto aos professores que participaram da oficina pedagodgica, a
totalidade respondeu que acredita que um jogo de RPG, desenvolvido pelo
docente, pode influenciar de forma positiva no que tange ao processo de
aprendizagem, assim como uma estratégia pedagogica para trabalhar
habilidades e competéncias recomendadas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) com seus alunos. Desse modo, foi verificado que o elemento
coocorréncia esteve presente novamente entre ambos grupos de participantes,
0s que aplicaram e os que apenas conheceram, que é possivel um RPG
influenciar positivamente no aprendizado. E importante destacar que nenhum
participante apontou qualquer tipo de influéncia negativa entre a utilizagdo deste
género de jogo em referéncia ao processo de aprendizagem.
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6.2 IMPACTO DAS AVALIACOES NA DEFINICAO DO MODELO RPGSA

Ao longo da construgdo do modelo RPGSA, foram desenvolvidas trés
versdes. Cada uma delas permitiu aprimoramentos para atender as expectativas
dos docentes envolvidos e alcancar os objetivos deste estudo. Para a incluséao
das melhorias identificadas foi crucial analisar as avaliacdes realizadas pelos
participantes dos dois estudos de caso e as opinides dos professores presentes
na oficina pedagégica.

A primeira versao do modelo produzido manteve o fator de customizacéo,
a estrutura das tabelas, o design (aparéncia, quantidade de paginas e
nomenclatura) e o sistema de regras do RPG Dominus (DOMINUS, 2019). A
primeira mudanga realizada, considerando o Dominus, foi a inclusdo de um
narrador para jogar em grupo. Teve a intengdo de auxiliar o docente na criagao
de jogos com objetivos pedagdgicos de acordo com o propdsito do modelo
RPGSA. Por outro lado, no Dominus original o jogador joga sozinho e sem
narrador. Essa versao do modelo foi aplicada no primeiro estudo de caso, em
que foi desenvolvido o RPG “Defensores do Meio Ambiente”, como ilustram as
Figuras 6 e 7. A Figura 5 esquematiza as tabelas usadas no rolar dos dados,
possibilitando customizar a trama, os personagens e as cenas, além de possuir
um banco de ideias oportunizando aleatoriedade ao jogo.

Figura 6 — “Defensores do meio ambiente” (Parte 1)
Defensores do Meio Ambiente

= Bz : g = Cenas
Este jogo utiliza o Modelo RPGSA inspirado no sistema Dominus. Vocé —
encontrara todas as regras na préxima pagina. dé | Lugares os (1-3) (4-6)
1 | Amazonas Pescador Uma inddstria poluente
Ambientagdo 2 |Rio Grande do Sul |Guarda FI | Mad I
Ocorreram varios impactos ambier?tais em alguns estadgs do Brasil, oiince co sy uarde Florest) c:n:";eé':szr':sga's
seu objetivo & pensar uma estratégia para resolver essa situagao.
3 | Mato Grosso Sébio Bondoso Cacgadores prendem
Tiama animais
4 | Sao Paulo Tribo Indigena Pessoas jogam lixo nas
dé | Algo aconteceu... Vocé precisa... |Sendo... i
1 |Um grande desmatamento | Evitar Faltara agua potavel 5 | Bahia Camponés Um vildo queima a
2 | Um rio esta poluido Trabalhar em Destruigdo do meio floresta
osaupe ambiente 6 |Rondénia Crianca O esgoto de uma cidade
3 | O solo de uma regido esta | Descobrir Pessoas passarao vai todo para um rio
seco fome
4 |Uma cidade esta com o Ajudar Animais morrerdo )
alto nivel de poluig&o no ar Banco de Ideias
5 | Uma Queimada florestal Limpar Pessoas pr d6é | Assunto Agéo Coisa Qualidade
suas casas 1 |Reciclagem de | Encontrar Mapa secreto Consumo
6 |Caga predatoria de animais | Proteger Pessoas ficarao matérias primas Sustentavel
doentes 2 |Convengao Reciclar Licenga ambiental |Igualdade
ambiental
Personagens/Arquétipos 3 |Atividade ilegal | Reaproveitar |Chave Energia limpa
1 [Prof 4 | Animais em Educar Lei governamental |Poluente
rofessor (a) extingao
2 | Gedgrafo (a) 5 | Sustentabilidade |Investigar Livro Degradado
3 |Ambientalista 6 | Aquecimento Buscar Armadilha Valioso
4 | Policial Global
5 | Estudante de Ensino Médio
6 | Prefeito (a)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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O fator customizagdo do modelo produzido se mostrou relevante na
avaliacdo dos docentes, pois todos mencionaram sua importancia para auxiliar
no desenvolvimento do RPG com propdsito educacional de acordo com o seu
plano de aula. Devido ao grau de relevancia mencionado, esse fator foi
preservado em todas as versoes e pode ser observado, por exemplo, no primeiro
estudo de caso em que, além das instru¢des basicas do modelo RPGSA, a
docente acrescentou ao seu RPG o mapa do territério brasileiro com a
identificacdo por regides e seus estados (Figura 7). Essa customizacao foi
realizada com o objetivo de auxiliar os estudantes jogadores a reforgarem seus
conhecimentos sobre as localizacdes e delimitacdes dos estados do Brasil e

possibilitar uma maior imerséo no jogo “Defensores do meio ambiente”.

Figura 7 — “Defensores do meio ambiente” (Parte 2) - Customizacgao.
REGRAS

Regra 1: Preparacdo i
g paraga Brasil Politico 4 Pontos “wardeals

Escolha (ou role) um personagem na tabela Personagens/Arquétipos e
dé um nome para seu personagem. Depois role um dado para cada
uma das trés colunas na tabela de Trama.

Regra 2: Histéria
Para comegar a sua histéria, escolha (ou role) um Lugar na tabela de
Cenas. Sempre que entrar em uma Cena, role um dado. Se cair 3 ou
menos, role um Encontro. Se cair 4 ou mais, role um Evento. Vocé pode
ir para uma nova cena se achar apropriado (e tenha resolvido qualquer
conflito aparente).

Regra 3: Banco de Ideias

Sempre que precisar elaborar melhor um Lugar, Encontro ou Evento,
role no Banco de Ideias e interprete o resultado de qualquer coluna de
acordo com o Cenario.

Regra X: Especial
O Cenario pode ter regras especiais e Unicas dele.

Regra X1 - Trabalho em Equipe:
Apébs utilizar no minimo uma vez cada Tabela, pode encerrar as
rolagens de dados ou escolher qualquer tabela novamente com

excegao da Tabela “Personagens/Arquétipos”. B s

Regra X2 - Producdo criativa do texto: Fonte:

Produzir narrativa de até 10 linhas contendo a sintese da histéria

desenvolvida. =—

DOMINUS

Esta obra foi criada pelo coletivo “Iniciativa Dominus™ e esta licenciada com uma 0 RPG sem mestre para jogos répidos
Licenga Creative Commons Atribuigao 4.0 Intemacional.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Apo6s o primeiro estudo de caso, em conversa com as duas docentes
responsaveis pela aplicagdo do modelo, com base nas respostas oriundas do
questionario aplicado, foi possivel a realizagcao de aperfeicoamento no modelo,
produzindo uma segunda versao esquematizada pela Figura 8.



Figura 8 — “Defensores do meio ambiente” - Segunda versao.

Modelo RPGSA

Defensores do Meio Ambiente.

0 models RPG na Sala de Aula (RPGSA) foi
desenvolvido por Luciano Rodrigues com objetivo de
augiliar o professor a criar jogos de RPGs para ser
jogado em sala de sula e auxiliar na aprendizagem.

Como Iniciar?

Esae & um jogo de Role Playing Game (RPG). Um
jogo de representagio de papéis. Para jogar &
necessano oristividade e um dado’ de & faces (d8), o
mesmo pode ser no formato digital.

O primeiro passo & necessino descrever o Cendrio,
a contextualizagdo da aventura. ex: Lim mundo
ficticio semelhante a0 livro *Senhor dos Andis®,
maomento histdrico da Roma século Vil a.C. ou da
atusldsde como 8 sibeagdo do meio ambiente no
Brasdl. A seguir é realizada wma jogada com um d&,
em cada tabela. Tabela 1: Personagens. Eacolha
ou robe um dado, se rolar & o resultado for 1 @ grupo
escolhe o personagem da linha 1 e vai jogar com o
personspem indicado na tabela 1. Segue para a
Tabela 2: Froblema, s& obiiver o resultado 2 o3
alunos terdo o problema indicado na linha 2 da
tabela de problemas. Na Tabela 3: Objetivo, rola-se
0 o6 e o resultado & igual & 2 entdo o objetivo serd
indicado na linha 2 da tabela de objetivos_ A seguir
na Tabels 4: Local, supomos que o resultsdo do
dado & igual a 5. logo o lugar serd o local indicado na
linha & da tabela de locais. Segue para a Tabela 5:
Imprevisto. Ma vida até o mais bravo aventureiro ou
o planejamento mais meticuloso em algum momento
ird se deparar com o caos. Rola-se o d e se obtiver
o resultado 3 entdo ocome um imprevisto indicado na
linha 3 da tabela de imprevistos. A Tabela 6:
Complemento & opcional. mas serde para
complementar & narrativa ou o professor pode
colocar termaos, pontos especificos que deseja ser
inchsso na atividade. Sugere-se que o jogo deva
encerrar quando o grupo thver utilizado pels memnos
uma vez cada tabela. O docente temn total autonomia
para concluir quando Julgar sdequado e alterar

qualquer regra.

Regra Produgdo criativa do texto: Apds o térmmino
das rolagens, cada grupo deve produzic narrativa de
até 10 linhas contendo a sintese da histdria
desenvolvida juntaments com uma solugao.

Regra Integragdo: Cada grupo deve expor um breve
comenténio sobre quais dificuldades encontraram e a
possivel solugio criada. Assim potencializando &
aprendizagem colaborativa enfre todos os grupos.

! Existem aplicatives para rolar dados, mas pode ser utitzado o

prigeia Google. Digibe moll dice no Google & o mesmo dis ponibliza
um rolador de dados

Cendrio: Ooormeram vafos impactos ambienlais sm
alguns eslados do Brasil, seu abjelivo & pensar uma
estralégia para resoler essa sibuacio.

Tabela 1: Personagens

Prafessor (a).

Gedgralo (a).

Ambientalists.

Policial

Esludante de Ensino Média.

0| Ch b | L0 |k | ==

Prefeiln [a].

Tabela Z: Problema

Hourwe um incéndio.

Lirmn rit Secou.

Peines mormeram.

1
2
3 | Animais shvesines presos.
4
5

Muilas drvores coradas.
i} Lixn jorads na prais.

Tabels 3 Objetiva/Mizsso

Enfrentar.

Descobrir.

Trabakar em sguipe.

Presarvar.

Ajudar.

o8| Ch| ds | Lo |ba| =

Limpar.

Tabela 4: Local

Am@azonas.

Rio Grande do Sul.

Malo Grosso.

Sio Pauls.
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o) O e L | —

Ronddnia.

Tabela 5: imprevista'Caos

Mo Lei Ambiental.
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Uma penda.
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Peaquisas sobre reciclagenm.

Tabela 6 Complemento
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

As modificagcbes apdés a aplicagdo da primeira versdo do modelo
impactaram diretamente na estrutura dos elementos fundamentais (tabelas), no
design do jogo, e a inclusdo de uma regra. Quanto as mudancas na estrutura,
elas foram influenciadas principalmente com base nas respostas da questao: “O
que vocé acha que pode ser aprimorado no modelo RPGSA?”, observou-se que
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ha uma tendéncia dos docentes envolvidos possuirem preocupacdo com a
compreensao dos estudantes quanto ao jogo produzido. Como por exemplo, a
resposta de uma docente que participou do primeiro estudo de caso, “Reduzir o
namero das colunas, nas tabelas, pois seria mais simples e agil para se jogar e
entender”. Visto que 66% dos professores que aplicaram o jogo, com auxilio do
modelo produzido, apontaram a quantidade de colunas como um dificultador, na
segunda versao, todas as tabelas foram construidas com apenas duas colunas,
sendo que na versao anterior cada tabela possuia de duas a cinco colunas.

Na versao dois, com o intuito de auxiliar no entendimento e agilidade na
aplicacao, tanto por parte do professor desenvolvedor do RPG, quanto pelo
estudante jogador, cada elemento fundamental (tabela) foi organizado e
identificado com uma numeracao especifica de acordo com a sequéncia dos
passos necessarios indicados na Figura 8. O campo chamado “Como iniciar?”,
foi inserido de modo a apresentar gradativamente os passos a serem seguidos
e as regras necessarias para se jogar. Observa-se que também houve a inclusao
de sugestbes de cenarios e temas (um mundo ficticio semelhante ao livro
“Senhor dos Anéis”; momento histérico da Roma século VIII a.C.; ou alguma
situacdo da atualidade como a questdao do meio ambiente no Brasil) para o
docente criar seu jogo e trabalhar em sala de aula com o auxilio do modelo
RPGSA. Ainda com o objetivo de atenuar a dificuldade de compreensao por
parte dos docentes, foram desenvolvidos novos elementos fundamentais
(problema, obijetivo, local, imprevisto e complemento) detalhados anteriormente
no Capitulo 5, exceto o elemento “Personagens/Arquétipos” que foi alterado para
“Personagens”, pois alguns professores demonstraram receio que a palavra
“Arquétipo” dificultasse a compreensao do jogo.

O design original (aparéncia, quantidade de paginas e texto) também
sofreu alteracdes, pois antes as regras eram distribuidas em uma pagina
diferente das tabelas necessarias para se jogar. Novamente, através das
respostas dos participantes, foram realizados aprimoramentos como: a utilizacao
de apenas uma pagina contendo, no lado esquerdo, as orientacdes e regras de
como jogar e, no lado direito, as tabelas organizadas conforme a ordem dos
passos para a utilizagdo do modelo produzido.

Na segunda versdo do RPGSA houve a criacao da regra Integracéo

(Figura 8), influenciada pelas bases da teoria Piagetiana sobre a importancia da
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interacdo do sujeito com o objeto em relacdo ao processo do desenvolvimento
cognitivo. A nova regra também esta alinhada com o estudo de Resnick (2020)
sobre a aprendizagem criativa no que tange ao pilar “Pares”, que incentiva a
troca de informacdes e compartilhamento colaborativo do conhecimento entre os
membros de um grupo, ou até mesmo entre diferentes equipes para desenvolver
projetos em prol de uma solucao de problema.

A versdo do modelo ilustrada pela Figura 8 foi apresentada para os
docentes que participaram no primeiro estudo de caso e obteve uma boa
aceitacdo. Além das melhorias implementadas, se constatou a necessidade da
realizacdo de uma formacgao de docentes sobre o tema RPG na educacao, em
que foi apresentado o modelo RPGSA.

A formacdo gerou a possibilidade de um novo aperfeicoamento na
segunda versdao do modelo. Logo, foi desenvolvida a terceira versao, que
recebeu alteracdes conforme criticas e sugestoes oriundas dos docentes e
manteve os pontos positivos aprovados pelos participantes. Novamente com o
propdsito de minorar possiveis entraves de entendimento no produto produzido,
a terceira versao alterou os titulos de dois dos elementos fundamentais da
versao anterior: “Objetivo/Missao” para “Objetivo” e “Imprevisto/Caos” para
“Imprevisto”. A versao atual (terceira) foi aplicada no segundo estudo de caso e
produziu o RPG “Imprevistos em Hogwarts”, como ilustra a Figura 9. Essas
alteracées tém como objetivo facilitar a compreensédo do jogo por parte dos
estudantes e futuros usuarios do modelo.



Figura 9 — “Imprevistos em Hogwarts”

Modelo RPGSA

Jogo: Imprevistos em Hogwarts.

0 modela RPG na Sala de Aula (RPGSA) fo
desenvolvido por Luciano Rodrigues com objetive de
auxiliar o professor a criar RPGs para ser jogado em
sala de aula e auxiliar na aprendizagam.

Como Iniclar?

Esse & um jogo de Role Playimg Game (RPG). Um
jogo de representagio de papéis. Para joger &
necessanio oriatividade e um dado® de & faces (d6), o
mesma pode ser no formato digital_

O primeire passo & necessénio descrever o Cendrio,
a contextualizagho da aventura. ax: Um mundo
ficticio semelhante a0 livro “Senhor dos Anéis®,
momento histdrico da Rioma século Vill a.C. ou da
atualidede coma & situagdo do meio ambiente no
Brasil. A seguir & realizada uma jogada com um de,
em cada tabela. Tabela 1: Personagens. Eacolha
ou rode um dado, se rolar & o resultado for 1 o grupo
escolhe o personagem da linha 1 e val jogar com o
parsonagem indicado na tabela 1. Segue para a
Tabela Z: Problema, se obliver o resultado 2 o3
alunos terdo o problema indicado na linha 2 da
tatels de problemsas. Na Tabela 3: Objetivo, rola-se
o @6 e o resultado & igual & 2 entdo o objetivo sera
indicado na linha 2 da tabala de objetives. A seguir
na Tabela 4: Local, supomos que o resultedo do
dado & igual a 5. logo o lugar serd o local indicado na
linha 5 da tabela de kecais. Segue para a Tabels 5:
Imprevisto. Na vida abé o mais bravo aventurero ou
o planejamento mais meticuloso em algum momento
ird se deparar com o caos. Rola-se o d6 e s obtiver
o resultado 3 entdo ocome um imprevisto indicado na
linha 3 da tabela de imprevistos. A Tabela 6:
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cobocar termos, pontos especificos que deseja ser
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Regra Producéo criativa do texto: Apds o término
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idiomas inglés & portugués contendo a sintese da
histdria desenvolvida juntamente com uma solugdo.

Regra Integragio: Cada grupo deve expor um breve
comentéinio sobre quais dificuldades encontraram e a
posaivel soluglo criada. Assim potencializando a
aprendizagem colaborativa entre todos os grupos.

! Existem aplicativos para rolar dados, mas pode ser ulizado o

propric Google. Dighe mll dies no Google & 0 mesmo dsponibliza
um rolador de dados
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Harry Poller eiado par.J. K. Rowkng

Tabela 1: Personagens

Harry Potier - Grifindris
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Hemione Granger = Grilindria
Lima Lovegoad - Convinal
Cedrico Diggory - Lufa-lufs
Vincenl Crabbe - Sonsarina

o |Ch| de| Ca| ba =

Tabela 2: Problema

| Desagrecimenla
| Doenca

Mistéria

Roubo

Acidanis

Risco de exlingio
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Tabela 3: Objetivo

Encanirar
Descobirit
Delender
Pesquesar
Traduizir
Resobeer
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Tabeils 4: Local

Escola

Flanesta

Cabana de Hagrid
Biblioteca
Caverma

Campo de esporie
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Tabela 5: imprevisto

1 Tempasisds
2 | Obsthciilo

3 Hoves aliados
4

5

Uma criabura indesejada
| Move problema
a8 Comensal da Morls

Tabela 6: Complemento

Burnit
Curse
Dragon
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Ta freeze
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Com o objetivo de validar o modelo, ao final da aplicacdo do segundo
estudo de caso, os participantes responderam ao questionario. As respostas
tiveram o intuito de identificar o processo de criagdo do jogo, e apds houve uma

conversa para elucidar observacoes realizadas.



85

E importante destacar que os docentes que conheceram o modelo
RPGSA na oficina pedagogica apresentaram uma percepgcao positiva e
semelhante aos apontamentos dos docentes que aplicaram o RPG com o auxilio
do modelo produzido. Com base nos estudos de caso realizados e considerando
as percepcoes dos docentes envolvidos, o modelo construido funcionou.

Na proxima secao é apresentada a avaliagdo dos estudantes em relacao
ao jogo desenvolvido pelo docente com a utilizagdo do modelo RPGSA. Para a
realizacdo da analise dos RPGs construidos empregou-se o modelo de avaliagao
de jogos educacionais MEEGA+ desenvolvido por Petri, von Wangenheim e
Borgatto (2019).

6.3 MODELO RPGSA SOB A OTICA DA AVALIAGAO DO DISCENTE

A visado do estudante em relagdo ao RPG produzido com o apoio do
modelo RPGSA faz-se relevante, uma vez que o envolvimento e 0 engajamento
dos discentes com as propostas de sala de aula influenciam diretamente em seu
desenvolvimento cognitivo e no seu processo de aprendizagem. O jogo criado
pelo docente e aplicado com os alunos, utilizando o modelo produzido, pode
influenciar no processo de aquisicdo do conhecimento de toda a turma.

Para auxiliar na andlise dos dados coletados sobre a experiéncia dos
estudantes jogadores, com os jogos produzidos “Defensores do meio ambiente”
e “Imprevistos em Hogwarts”, utilizou-se o0 modelo de avaliacdo de jogos
educacionais MEEGA+, o qual foi desenvolvido por Petri, von Wangenheim e
Borgatto (2019). O modelo mencionado possui um instrumento de medicao
(questionario) capaz de analisar jogos educacionais com a finalidade de avaliar
a percepcgao da qualidade sob a 6tica dos alunos considerando duas dimensoes:
experiéncia do jogador e usabilidade.

A selecado do modelo MEEGA+ foi influenciada pelas seguintes
caracteristicas: (i) possuir um questionario com foco em analisar jogos
educacionais e na avaliacao do ponto de vista do estudante em relacao a varios
fatores de um jogo (usabilidade, confianca, desafio, satisfacao, interagdo social,
diversdo, atencao focada, relevancia e percepcao de aprendizagem); (ii) ser

customizavel para outras dreas de conhecimento além da computacao; (iii)
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possuir instrugcdes’ de utilizacdo claras; (iv) proporcionar preenchimento
intuitivo; (v) possibilitar construcao de graficos; (vi) ser uma ferramenta gratuita;
(vii) ter sido aplicado anteriormente em pesquisas cientificas, e (viii) ter
confiabilidade comprovada através de evidéncias.

Referente a qualidade do MEEGA+, este foi testado em quarenta e oito
estudos de caso que envolveram mais de oitocentos estudantes com dezoito
jogos digitais e nao digitais para o ensino de computag¢édo. Quanto a sua precisao
de avaliagédo, mostrou-se confiavel pois possui um coeficiente alfa de Cronbach'

= 0,928, como apontado por Petri, von Wangenheim e Borgatto:

Os resultados indicam que o instrumento de medicdo do modelo
MEEGA+ possui confiabilidade e validade de constructo satisfatérias.
Com relacdo a confiabilidade, um alfa de Cronbach = 0,928 indica uma
excelente consisténcia interna, o que significa que as respostas entre
os itens sdo consistentes e precisas. (Petri; Wangenheim; Borgatto,
2019, p.73).

O coeficiente alfa foi apresentado por Cronbach (1951) como um indice
para mensurar a consisténcia de um questionario aplicado em uma pesquisa.
Dessa forma, segue andlise referente ao questionario respondido pelos
estudantes, participantes dos estudos de caso, utilizando o MEEGA+. Cabe
destacar que algumas perguntas do modelo MEEGA+ foram adaptadas para
ficarem mais consistentes com as proposicdes do modelo RPGSA.

Para compreender melhor as avaliagdes realizadas em cada estudo de
caso, os dados vinculados ao modelo MEEGA+ sao apresentados considerando
cada estudo de caso realizado por esta pesquisa. O primeiro é representado pela
Figura 10 e o segundo pela Figura 11, considerando a experiéncia do jogador.

13 Instrucdes de uso disponivel em: http:/www.gqgs.ufsc.br/quality-evaluation/meega-plus/
14 Coeficiente alfa de Cronbach disponivel em: https:/link.springer.com/article/10.1007/bf02310555



Figura 10 — Modelo MEEGA+ e a Experiéncia do jogador do estudo de caso do jogo
“Defensores do meio ambiente”
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Figura 11 — Modelo MEEGA+ e a Experiéncia do jogador do estudo de caso do jogo
“Imprevistos em Hogwarts”
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

A partir das Figuras 10 e 11, referente ao fator “Confianca” do modelo
MEEGA+, foi questionado se a organizagdo do conteudo do jogo (RPG
produzido pelo docente) ajudaria na aprendizagem; 50% dos alunos do primeiro
estudo de caso responderam que concordam, 10% discordam e 40%
responderam ser indiferentes. Em relagcdo ao segundo estudo de caso, 87%

concordaram e 13% discordaram. Em ambos os casos, a maioria dos estudantes
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concordou positivamente sobre o jogo poder beneficiar seu processo de
aprendizagem. O crescimento do percentual dos que concordaram no segundo
estudo de caso pode ter sido influenciado pelas alteracdes e aprimoramentos
realizados no Modelo RPGSA que ocorreram apds a primeira aplicacao.

Sobre a questao do “Desafio”, se 0 jogo é adequadamente desafiador para
o estudante, 30% dos participantes do primeiro estudo de caso concordaram,
30% discordaram e 40% responderam ser indiferentes quanto ao nivel do
desafio. Ja os discentes do segundo estudo 80% concordaram, 7% discordaram
e 13% responderam ser indiferentes. A diferenga entre o0s percentuais
analisados pode ter relacdo com a utilizacdo da versao mais recente do RPGSA.

Ainda tratando sobre a questdo do desafio, a oficina pedagdgica com
docentes pode ter auxiliado a professora participante do segundo estudo de caso
a adquirir experiéncia com o RPG, mesmo sem ter jogado antes, devido a
exposicao de estudos cientificos sobre a utilizagcdo do RPG na educacéao e ao
contato com outros docentes participantes que ja utilizavam este género de jogo
em sala de aula. Resnick (2014) destaca a importancia da aprendizagem entre
pares, momento esse em que ha compartiihamento de informacdes que
fomentam o processo de aprendizagem. Logo, esse evento pode ter beneficiado
a docente a produzir um RPG com o nivel de desafio mais préximo das
expectativas dos seus estudantes jogadores.

Outra possivel justificativa para o segundo estudo de caso apresentar um
aumento de 50 pontos percentuais dos estudantes que concordaram com o nivel
do desafio ser adequado em comparacdo aos que participaram do primeiro
estudo de caso pode ter ligagdo com o conhecimento prévio sobre RPG. No
ultimo estudo de caso, todos discentes responderam que ja jogaram ou ouviram
falar, enquanto no primeiro grupo 70% ouviram ou jogaram e 30% nunca ouviram
falar sobre esse género. A Figura 12 ilustra os percentuais obtidos nos dois
estudos de caso, considerando a questédo: “Qual o seu contato com Role Playing
Game (RPG) antes da aula?".
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Figura 12 — Experiéncia com RPG por estudo de caso
Estudo de Caso 1 Estudo de Caso 2
0%

= Nunca ouvi falar. = Nunca ouvi falar.
= Apenas ouvi. = Apenas ouvi.
= Ja joguei. ® Ja joguei.

80%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Durante a aplicacdo do jogo, no primeiro estudo de caso, foi possivel
observar que a parcela de alunos que ndo haviam tido contato com o RPG
anteriormente demandou mais tempo e interacdo entre alunos e com a docente
durante a aula, pois precisaram obter um novo conhecimento a respeito de um
género de jogo até entdo desconhecido.

A importancia da interacao é perceptivel na teoria de aprendizagem de
Piaget (1970), uma vez que através da interacdo do sujeito com o objeto sédo
desencadeados os processos de assimilagdo e acomodacdo, que podem
resultar na ampliagdo de um conhecimento ou gerar uma mudanga na estrutura
existente resultando em um novo aprendizado. A interagao ocorrida e a variavel
tempo podem ter impactado no nivel de desafio do jogo, mas também observou-
se o elemento de direcao que pode ter ocorrido com essa maior interacéo que
contribuiu para os bons indices dos fatores “Satisfacao”, “Interacdo social’ e
“Diversao”.

Com relacado aos fatores “Satisfacéo”, “Interacéao social” e “Diversao”, a
maioria dos estudantes, de ambos os estudos de caso, avaliaram de forma
positiva os jogos aplicados. Os alunos do primeiro estudo de caso em relagéao
aos fatores mencionados, tiveram indices de aprovacao para os trés fatores a
partir de 80%; enquanto o outro estudo de caso obteve indices superiores a 93%
de concordancia.

Os comentérios realizados pelos estudantes indicam que, além de
concordarem com os indices questionados, também perceberam que a
satisfacao, interacdo social e diversdo podem beneficiar 0 seu processo de
aprendizagem. Em consonédncia a isso, destacam-se algumas das

argumentagdes apontadas no questionario: um estudante que jogou o RPG
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“Defensores do meio ambiente” descreveu “Eu gostaria de ter outras aulas como
essa pois sao maneiras diferentes da gente assimilar o conteddo.”; um estudante
que jogou o RPG “Imprevistos em Hogwarts” argumentou “Eu gostei muito de
jogar, percebi muita interagcdo entre eu e meus colegas, envolveu nossa
criatividade o tempo todo e foi muito bom pensarmos/decidirmos em coletivo.”.

O préximo fator de avaliacado do MEEGA+ sobre “Atencao focada”,
especificamente na questdo “Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor
enquanto jogava este jogo”, obteve o resultado mais negativo segundo a visao
do estudante. A questdo mencionada sobre os participantes do primeiro estudo,
revelou que 20% discordaram e no outro estudo de caso 27% também
discordaram. Esse resultado sob a avaliacéo dos discentes foi muito importante,
pois apontou que o RPGSA precisa de novos aprimoramentos. Com a intencao
de abrandar esse entrave encontrado, foi desenvolvido o “Guia de aplicacao do
modelo RPGSA”'> apds o segundo estudo de caso, portanto 0 mesmo precisara
ser testado para avaliar sua efetividade. Todavia, ndo se pode descartar a
questdo da coordenacdo da colaboracdo como um fator preponderante na
atencao focada em trabalhos em grupo (Schmitt, 2011).

E importante destacar que outros pontos também podem ter impactado
negativamente quanto ao fator ligado a atencdo, como o desconhecimento
prévio com o género RPG, pois 30% dos estudantes do primeiro estudo de caso
responderam que nunca ouviram falar desse jogo e talvez essa parcela sentiu a
necessidade de um tempo maior para compreensao. A variavel tempo, também
foi mencionada como insuficiente segundo relatos de alguns estudantes, como
por exemplo: “gostei do jogo, acho que pode ser praticado outras vezes, porém
com mais tempo”. A quantidade de tempo insuficiente pode ter contribuido
negativamente para a questao abordada.

Como sugestao para combater essa dificuldade em relagcdo ao tempo,
talvez o docente possa planejar a aplicacdo do seu jogo em dois momentos
distintos. No primeiro realizar a apresentacédo do conceito de RPG, suas regras
e iniciar a construcao da narrativa colaborativa com os estudantes. Ja na proxima

aula continuar a narrativa em grupo e concluir o jogo.

15 Guia de aplicacdo do modelo RPGSA disponivel em:
https://view.genial.ly/6363c0961a2e0e0014f4f40f/learning-experience-didactic-unit-guia-de-aplicacao-do-
modelo-rpgsa
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O estudo de Ferreira et al. (2017) aplicou o RPG com estudantes no
formato de um e dois encontros distintos com propdésito pedagdgico, e ambos
apresentaram resultados satisfatérios quanto ao desenvolvimento das
disciplinas de geografia e histéria; e ainda realgcam o potencial interdisciplinar
desse género de jogo. Importante destacar que os jogos produzidos com o
modelo RPGSA foram aplicados em um encontro, mas a quantidade de periodos
ou sua duracao nao € um limitador do modelo produzido. O mesmo deve seguir
o plano de aula do docente e ser aplicado conforme a sua necessidade para
promover aprendizagem.

A avaliacdo do estudante sobre ter dificuldade em focar sua atengao no
jogo pode ter ligagcdo com problemas apresentados durante a aplicacdo do RPG
em relacdo a utilizacdo da tecnologia. Especificamente no primeiro estudo de
caso, em que foi constatado que alguns estudantes tiveram problemas com
conexao de internet em mais de um momento; outro exemplo foi o caso de uma
estudante que ndo tinha acesso a internet em sua residéncia e precisou assistir
na casa de um parente. Os participantes do segundo estudo de caso nao
apresentaram dificuldades com conexdo, mas alguns discentes nao
centralizaram suas duvidas em um canal de chat especifico, assim dificultando
a comunicagdo em alguns momentos entre a docente e discentes; e essa
situacao pode ter contribuido negativamente para a questao de manter o foco da
atencao durante o jogo.

Papert (1980; 2008) e Resnick (2020) enfatizam a importancia da
interacdo dos estudantes com a tecnologia a respeito do processo de
aprendizagem. Descrevem que 0s recursos tecnoldgicos devem ser explorados
pelos jovens para contribuir no seu desenvolvimento, mas alertam que a
utilizacdo de forma inadequada ou insuficiente da tecnologia pode gerar
desinteresse. Para Keller (2009), a falta de interesse pode aumentar a
dificuldade de manter a atengcdo por parte do estudante, e assim impactar
negativamente no seu processo de aprendizagem. Acredita-se que os problemas
observados e os descritos pelos docentes como por exemplo, dificuldades que
alguns estudantes apresentaram com a utilizacao da ferramenta Google Docs;
falta de experiéncia com o estudo remoto; e ainda possiveis fatores do ambiente
externo que dificultem a concentracdo do sujeito (barulho) podem ter contribuido

para a falta de atencéo focada dos participantes.
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Os préximos fatores descritos no modelo MEEGA+ “Relevancia” e
“Percepcao de aprendizagem” apresentaram resultados satisfatérios sob a ética
dos estudantes jogadores. O primeiro estudo de caso sobre a questdo: “O
conteudo do jogo € relevante para os meus interesses." teve o indice de 60%
que concordaram, 10% discordaram e 30% consideraram ser indiferentes. As
demais questdes ligadas a "Relevancia" tiveram 90% de respostas que
concordaram. Sobre a "Percepcdo de aprendizagem”, obtiveram-se indices
superiores a 90% de concordancia. Em relacdo ao segundo estudo de caso
sobre a questao: “O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.”,
obteve-se o indice de 80% que concordaram, 7% nao concordaram e 13%
considerou indiferentes. Sobre a "Percepcdo de aprendizagem” obteve-se
indices superiores a 87% de concordancia.

A partir da avaliacdo dos estudantes quanto aos fatores “Relevancia” e
“Percepcao de aprendizagem”, acredita-se que, desde a primeira versado do
modelo RPGSA, foi possivel auxiliar os docentes a produzirem RPGs com
propoésito pedagogico e atingirem resultados satisfatorios. Também observou-se
uma tendéncia que os estudantes jogadores em sua percepcao, correlacionaram
os fatores “Satisfacdo”; “Interacao social’; “Diversdao”; “Relevancia”; e
“Percepcao de aprendizagem”. Como descrito por dois discentes participantes
dos estudos de caso: “Acredito que € um modelo de jogo em que tu pode criar
tua histoéria. Criando um universo de aprendizagem para os participantes”, e “Eu
gostei bastante do jogo, da dindmica dele, consegui aprender
consideravelmente.”

As percepgdes descritas pelos alunos apontaram uma possivel conexao
com os estudos de Papert (1980) no que diz respeito a micromundos. Papert
definiu micromundos como ambientes de aprendizagem em que o estudante ao
interagir com a tecnologia pode realizar simulacdes; descobertas; cometer erros
sem represdlias; estimular a criatividade; construir conhecimento; e desenvolver
competéncias gerais como por exemplo: conhecimento (matematico);
pensamento cientifico, critico e criativo; comunicacao digital; cultura digital; entre
outras. E importante notar que tais competéncias gerais estdo presentes na
BNCC de alguma forma.
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O estudo de Rieber (2004), desenvolveu uma estrutura conceitual para o
entendimento dos micromundos utilizando cinco atributos'®. Salienta-se que,
entre os atributos elaborados por Rieber (2004), essa dissertagdo destacou dois:
“piso baixo” e “teto alto”. O atributo “piso baixo”, refere-se ao fato de que é
imprescindivel que o aprendiz tenha condi¢des, por meio de orientacdes simples
e acessiveis, para iniciar o seu projeto. Quanto ao atributo “teto alto”, Rieber
(2004) esclarece que o micromundo também precisa ser atraente para o
discente, os alunos devem se desenvolver através de estagios de complexidade
crescente, o professor deve instigar o estudante para atingir um “teto alto”.

Por exemplo, o micromundo no estudo de caso 1 corresponde a uma aula
na modalidade de ensino remoto que abordou o dominio da geografia com a
utilizacdo do RPG, com o objetivo de desafiar os estudantes a desenvolver
estratégias contra os impactos ao meio ambiente no Brasil, utilizando
tecnologias. Quanto ao atributo “piso baixo”, antes da aplicacdo da aula com o
jogo “Defensores do meio ambiente”, em um encontro anterior, a docente
desenvolveu conceitos basicos sobre o tema planejado, e também verificou
quais recursos tecnolégicos os alunos possuiam para a aplicacao de uma aula
com a utilizagdo do jogo mencionado. Em relacdo ao “teto alto”, os discentes
receberam informacdes sobre problemas que afligem a natureza e entao, foram
instigados a desenvolver uma narrativa com possiveis solugdes de forma criativa
e colaborativa, durante o jogo.

No estudo de caso 2, o0 micromundo também pode ser entendido como
uma aula na modalidade de ensino remoto a qual abordou o dominio da lingua
inglesa com a utilizagdo do RPG, com o intuito de que os alunos desenvolvessem
estratégias, em grupo, que solucionassem problemas utilizando tecnologias
digitais, assim como o trabalho com os tempos verbais, tanto no idioma inglés,
como na lingua portuguesa. Para a aplicacao do jogo “Imprevistos em Hogwarts”,

16 Rieber (2004), estrutura conceitual dos micromundos utilizando cinco atributos. 1) Micromundos devem
ser especificos para um dominio particular de conhecimento, por exemplo o dominio da geografia; 2)
precisam ser entendiveis para o estudante, deve possuir um piso baixo para auxiliar o acesso dos
discentes em varios estagios de desenvolvimento, por exemplo, o uso dos blocos do Scratch no lugar de
uma linguagem de programacéao formal; 3) devem ser intrinsecamente atraentes para o aluno, possuir um
teto alto para possibilitar o desenvolvimento do discente com estagios de complexidade crescente; 4)
precisam ser ludicos (jogos, animagdes, etc.) e imersivos, em que a imersao proporcionara que 0s
discentes aumentem paulatinamente a complexidade de suas criagdes, e favorecem o aprendizado do
dominio de conhecimento proposto; 5) precisa ser planejado e realizado com base na teoria construtivista
de aprendizagem. Fonte: Rieber, L. (2004). Microworlds. In D. Donassen (Ed.), Handbook of research for
educational communications and technology (2nd ed., pp. 583-603). Mahwah, N. J.: Lawrence Erlbaum
Associates.
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o atributo “piso baixo” foi estabelecido em um encontro anterior em que a docente
trabalhou os tempos verbais em ambos os idiomas, apresentou o cenario do
personagem Harry Potter e verificou a tecnologia disponivel de seus discentes
para a aplicagcdo do RPG. No dia da aula com o jogo, de forma semelhante ao
estudo de caso anterior, os estudantes de forma colaborativa precisaram
enfrentar desafios e situacdes imprevistas que podem ter tornado o problema
inicial mais complexo, provocando os discentes a desenvolverem resolucdes
mais elaboradas, o "teto alto”. Importante destacar que o fator aleatoriedade,
resultado das rolagens de dados, em ambos os estudos de caso gerou desafios
e alguns agravaram o problema inicial a ser resolvido, instigando o grupo de
estudantes jogadores a produzir solugées mais complexas.

A seguir, sdo apresentadas as avaliagdes realizadas, considerando os
fatores da usabilidade para cada estudo de caso. Os dados vinculados ao
modelo MEEGA+ sao apresentados por estudo de caso. O primeiro estudo é
representado pela Figura 13 e o segundo pela Figura 14 considerando a

usabilidade do jogo.

Figura 13 — Modelo MEEGA+ e a Usabilidade do estudo de caso do jogo “Defensores do meio

ambiente”
Usabilidade
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E Eu considero que o jogo é facil de jogar. 2 1 3 _
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Figura 14 — Modelo MEEGA+ e a Usabilidade do estudo de caso do jogo “Imprevistos em

Hogwarts”
Usabilidade
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

A partir das Figuras 13 e 14, referente ao fator “Estética” do modelo
MEEGA+, foi questionado se o design do jogo aplicado foi atraente. No primeiro
estudo de caso observou-se que 90% dos estudantes concordaram e 10%
discordaram deste item. Ja no segundo estudo de caso, 73% concordaram,
nenhum discordou e 27% responderam ser indiferentes quanto a essa questao.
Os dados apresentados indicam que a maioria dos discentes, de ambos 0s
casos, concordaram que o design do RPG produzido pelo docente foi atraente.

Alguns trabalhos cientificos indicam que o design de um jogo pedagdégico
pode auxiliar na receptividade do discente. Dentre esses estudos destacam-se
Prensky (2001a), Sutton (2005) e Schuytema (2008). Especificamente sobre
pesquisas relacionadas com jogos digitais de género RPG utilizados em sala de
aula, enfatizam que os elementos ligados ao design precisam também ser
compativeis com a tecnologia utilizada pelo estudante. Como, por exemplo,
estética; organizacdo dos textos; interface dos comandos; e comunicagao.
Dentre essas pesquisas destacam-se Lee et al. (2014), Melo, Tonello e
Bertagnolli (2016), Wu et al. (2016), Mesquita (2018) e Sukstrienwong (2018).
Acredita-se que as alteracdes implantadas na segunda versdo do RPGSA
pertinentes ao design (aparéncia; quantidade de tabelas e paginas; e

reorganizacao textual) podem ter impactado positivamente no indice das
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respostas dos participantes do segundo estudo de caso, pois nenhum
respondente que jogou a versao atualizada discordou.

No fator “Aprendizibilidade” no que tange a questao: “Aprender esse jogo
foi facil para mim”, os discentes do primeiro estudo de caso na sua avaliacao
70% concordaram, 20% discordaram e 10% responderam ser indiferentes. Os
respondentes do segundo estudo, 73% concordaram, 6% discordaram e 20%
responderam ser indiferentes. Através dos percentuais apresentados sobre a
questao do jogo aplicado ser facil para se aprender, observou-se que o indice
dos estudantes jogadores que discordaram sobre ser facil foi menor entre os do
segundo estudo de caso. Isso pode indicar um indicio de que as melhorias
implementadas no modelo RPGSA, ap6s o primeiro estudo de caso, atenuaram
o nivel de dificuldade no indice de aprendizibilidade.

Outra possivel causa que pode ter impactado negativamente sob a
avaliacao na dificuldade de aprender a jogar o RPG aplicado, pode ser a falta de
experiéncia com este género de jogo, ja que 30% dos estudantes do primeiro
estudo de caso responderam nunca terem ouvido falar de RPG antes. Importante
destacar que nesse grupo nenhum participante respondeu discordar das demais
questbes relacionadas ao fator "Aprendizibilidade" que s&o: “Eu precisei
aprender poucas coisas para poder comecar a jogar o jogo.” e “Eu acho que a
maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente.” Acredita-se
que a parcela dos que nao tinham nenhuma experiéncia anterior com o jogo
aplicado também apontaram uma tendéncia positiva em sua avaliacdo, pois
mesmo sem conhecimento prévio concordaram que foi necessario aprender
poucas coisas e que a maioria das pessoas conseguiriam aprender a jogar
rapidamente. Como aponta o seguinte comentario: “Eu gostei, porque me propos
conhecimento. E é bem facil, acho que criangas do ensino fundamental poderiam
ter acesso a esse conteudo.”.

A “Aprendizibilidade”, especificamente sobre a questao: “Aprender esse
jogo foi facil para mim”, indicou uma possivel ligacdo com o fator “Operabilidade”
sob a 6tica dos participantes, no que tange a questao: “Eu considero que o jogo
é facil de jogar.”. Observou-se que os discentes do primeiro estudo obtiveram o
mesmo indice de 20% que discordaram em ambas as questdes mencionadas.
Os respondentes do segundo estudo de caso apresentaram 0 mesmo

comportamento quanto a essas duas questdes especificas, em que apenas 6%
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discordaram. Novamente, acredita-se que a versdo mais atualizada do modelo
surtiu efeitos positivos nesta questao e a variavel falta de conhecimento prévio
com o RPG impactou negativamente na avaliacdo dos estudantes jogadores do
primeiro estudo de caso.

O fator “Operabilidade”, em relacdo as regras dos jogos aplicados, no
primeiro estudo de caso todos os participantes responderam que as regras sao
claras e compreensiveis, enquanto no outro estudo de caso 13% dos estudantes
discordaram. Essa parcela de estudantes que encontrou maior dificuldade sobre
a clareza das regras pode ter ligacao com a falta de um guia de aplicacao do
modelo RPGSA.

Os estudos de Piaget (1971; 1994) e Huizinga (1993) descrevem que as
regras contidas nos jogos podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo do
sujeito e também para o convivio social do individuo. Com relagdo a importancia
do elemento regra descrita pelos trabalhos mencionados, foi desenvolvido um
guia de aplicacao do modelo (Apéndice A) produzido para auxiliar o docente a
abrandar dificuldades dos seus estudantes jogadores.

Outros possiveis elementos que podem ter impactado negativamente na
compreensao das regras podem estar ligados a comunicacao ineficiente e ao
tempo inadequado relatado por estudantes jogadores e docentes. No que se
refere a comunicagdo que ocorreu entre estudantes e a docente durante a
aplicacao do jogo no segundo estudo de caso, sugeriu-se que seja constituido
um Unico canal para a comunicacgao. Ja as observacdes apontadas por alguns
estudantes e docentes sobre 0 elemento tempo ser menor que o necessario, é
possivel que o guia de aplicagao, em conjunto com a utilizacdo de um Unico canal
de comunicagdo para postagem de duvidas, possa mitigar essa dificuldade.
Ainda pertinente a quantidade de tempo, se houver possibilidade, o docente
pode aplicar o jogo em mais de um encontro.

De modo geral, os resultados da analise indicaram que a maioria dos
discentes demonstraram uma boa aceitacdo com os RPGs produzidos pelos
docentes com a utilizacdo do modelo RPGSA. Também se observou a presenca
do elemento coocorréncia entre as avaliagdes realizadas pelos professores e
estudantes quanto as dificuldades que ocorreram durante a aplicagéo dos jogos.
O elemento mencionado, foi de suma importancia para o desenvolvimento de

melhorias no modelo produzido com o intuito de atenuar os entraves relatados.
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Na proxima secao sao apresentadas as consideragoes finais referentes a
essa dissertacdo. Assim como, as limitacées encontradas e as possibilidades de
trabalhos futuros.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar esse estudo, cabe destacar que o0 mesmo foi aplicado durante
a pandemia mundial provocada pelo virus da doenga de COVID-19. Infelizmente,
o Coronavirus 2019 causou milhares de mortes e gerou perdas irreparaveis para
a humanidade. Com o intuito de preservar vidas, foi necessaria a medida de
isolamento social para evitar um nimero maior de 6bitos. Em relagéo ao Brasil,
nao foi diferente, em especial nas instituicdes de ensino publico, que precisaram
enfrentar um novo desafio, o de lecionar na modalidade do ensino remoto. A
situacao mencionada instigou muitos docentes e discentes a terem sua primeira
experiéncia com tecnologias digitais para consecucao de objetivos pedagdgicos.

Ao avaliar a importancia do apoio que as tecnologias proporcionam para
os professores desenvolverem o processo de aprendizagem com seus alunos
neste momento impar, esse estudo contribuiu com o desenvolvimento de um
produto que incentivou os docentes na pratica da utilizacdo de tecnologias
digitais para aplicacdo de suas aulas de maneira remota e com a
intencionalidade de fomentar o engajamento dos estudantes. O artefato
mencionado é um modelo de criacdo de RPGs que proporciona a criacao de
jogos pedagogicos digitais por professores com o uso deste tipo de jogo.

O modelo RPGSA teve o propésito de mitigar a problematica desta
pesquisa: Como um modelo de criacao de RPGs destinados a professores pode
facilitar o uso de jogos no ensino médio? Para combater a questao mencionada,
foi definido o seguinte objetivo principal: desenvolver um modelo de criagédo de
RPGs que facilite a producéao de jogos educacionais por docentes com uso do
género de RPG. O objetivo geral foi alcancado, pois através da conclusao de sua
construcao, o modelo foi aplicado por docentes com seus estudantes. Com a
intencdo de atingir o objetivo principal deste estudo, foram elencados trés
objetivos secundarios, que visaram nortear os esforcos dessa investigacao.
Sendo eles: 1) avaliar a producéao cientifica recente sobre os jogos de RPG
aplicados em contextos educacionais, com enfoque no ensino médio; 2) analisar
as possibilidades de uso do RPG na criacao de jogos com propésito educacional;
e 3) analisar e validar o modelo proposto junto com os professores do ensino

médio.
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Todos os objetivos secundarios foram alcancados. Para o atingimento do
primeiro, realizou-se um mapeamento sistematico, que contou com trabalhos
cientificos que pesquisaram como o RPG foi utilizado no @mbito do ensino médio
brasileiro. A andlise das publicacbes selecionadas proporcionou uma visao geral
das investigacdes cientificas referentes a utilizacao de jogos do tipo RPG e suas
contribuicdes para o ensino médio no Brasil.

O segundo objetivo, através da pesquisa bibliografica sobre jogos de
RPG, possibilitou identificar quais modelos de jogos RPG existem e de que forma
podem ser empregados para fins pedagogicos. Ressalta-se que as
identificacdes citadas foram cruciais para construir o modelo proposto por este
estudo. A literatura sobre a execucdo deste género de jogo relacionado a
aprendizagem dos estudantes da educacgao basica, evidenciou que o elemento
ludico junto as caracteristicas dos RPGs facilita a aplicacao do jogo no contexto
escolar, com o intuito de: proporcionar a¢des que auxiliem no desenvolvimento
das competéncias e habilidades estabelecidas pela BNCC; fomentar a
aprendizagem criativa; potencializar as chances de engajar o discente, a fim de
diminuir a evasao escolar por falta de interesse dos alunos.

Referente ao terceiro objetivo, com o modelo RPGSA desenvolvido, foi
possivel aplicd-lo em dois estudos de caso e apresenta-lo para quarenta
docentes em uma oficina. No primeiro estudo a docente que trabalha com a
disciplina de geografia criou e aplicou com os seus discentes o seu RPG com
intuito pedago6gico. No segundo estudo, a professora responsavel pelas
disciplinas de lingua portuguesa e inglesa, também produziu e aplicou com seus
alunos o seu RPG com propédsito educacional para auxiliar na disciplina do
idioma inglés. Durante a oficina com os professores, o0s participantes
contribuiram com valiosas sugestdes de aprimoramento para a versao
apresentada do modelo. O referido modelo foi avaliado, validado e aprimorado a
partir dos estudos de caso e da oficina conduzida com docentes, o que
demonstrou a sua viabilidade e aplicabilidade em sala de aula com professores
de diferentes areas de conhecimento.

Salienta-se que os procedimentos metodologicos propostos nesta
pesquisa foram devidamente seguidos para a obtencao de credibilidade e
validacdo dos resultados apresentados. Os aspectos avaliados do modelo

RPGSA foram investigados de forma descritiva através da abordagem
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qualitativa. A etapa da coleta de dados ocorreu por intermédio de instrumento
especifico e a investigacao dos registros foi conduzida em conformidade com a
técnica de analise de conteudo.

Além do artefato deste estudo ser validado em conjunto com os
professores, concluiu-se que € verdadeira a hipétese: um modelo de criagdo de
jogos RPG direcionado para a educacao pode potencializar a capacidade do
professor de construir este tipo de jogo para fins educacionais. Todos os
docentes que aplicaram o0 modelo, mesmo sem nunca terem jogado antes RPG,
conseguiram produzir jogos e aplica-los com propésito pedagégico, através da
utilizacdo do modelo RPGSA. Todos o0s grupos de estudantes jogadores
realizaram uma producéo textual colaborativa ao término do jogo. A maioria dos
professores e alunos que avaliaram o modelo e 0s jogos aplicados, concordaram
com a possibilidade dos RPGs construidos auxiliarem no processo de
aprendizagem e ao mesmo tempo serem divertidos.

O produto deste estudo proporcionou alguns beneficios que foram
reconhecidos pelos participantes que o utilizaram, como por exemplo, produzir
RPGs de maneira simples que sigam as premissas do planejamento de aula do
professor; trabalhar com o seu jogo produzido para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades orientadas pela BNCC com suas turmas; possibilitar
jogos com o intuito interdisciplinar; trabalhar com qualquer cenario (real ou
ficticio); incentivar a producéo textual em grupo com foco na aprendizagem
criativa e colaborativa; tornar sua aula ludica para auxiliar no combate ao indice
de desinteresse do aluno brasileiro; possuir facil customizacao, nao exigindo que
o docente tenha conhecimento prévio especifico de programagéo para realizar
alteracdes no seu jogo digital; estimular os estudantes a utilizarem tecnologias
digitais; utilizar programas gratuitos; funcionar em aparelhos celulares e
computadores; ser possivel aplicar nas modalidades digital, hibrida e nao digital
conforme a realidade dos envolvidos; possuir compatibilidade com AVA Moodle
e a plataforma de acesso Google Classroom, inclusive essa plataforma foi
utilizada por muitas escolas publicas no estado do Rio Grande do Sul durante as
aulas no periodo de pandemia.

Todavia, o RPGSA demonstrou limitagcbes como a necessidade do
docente precisar de um guia de aplicacdo, para apoia-lo a minorar duvidas e

demais entraves que possam ocorrer durante a aula. A falta de experiéncia dos
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alunos com o RPG também foi identificada como dificuldade. Outra limitacao
apontada por alguns participantes foi a necessidade de um tempo maior para
compreender e jogar, pois nos dois estudos de caso o jogo foi explicado e
concluido no mesmo encontro. As limitacées relatadas foram analisadas e
consideradas como oportunidades de melhorias. E com o intuito de suprir essa
demanda foi desenvolvido um guia de aplicacdo do modelo RPGSA. Acredita-se
que o guia pode auxiliar o docente como um manual que possibilite a reducao
de dificuldades como duvidas, falta de experiéncia e também otimize o tempo
empregado durante sua utilizacdo. Importante destacar que o guia produzido
ainda néo foi testado, mas pretende-se realizar isto posteriormente.

O estudo desenvolvido nesta dissertacdo nao pretendeu esgotar as
possibilidades de haver novos trabalhos que deem continuidade ao tema da
criacdo de RPGs por docentes no contexto educacional, mas sim instigar futuras
pesquisas. Como por exemplo, aplicar o RPGSA no ensino fundamental ou
graduagdo em conjunto com o guia de aplicacdo; adaptar o modelo para
contribuir com o processo de inclusdao e aprendizagem do estudante com
necessidade especial; trabalhar o pensamento computacional; incentivar de
forma ludica a aprendizagem de programacao; e ser executado por empresas no
processo de desenvolvimento e capacitacdo de seus colaboradores.

Embora o modelo RPGSA precise ser testado mais vezes, foi possivel
perceber que o produto construido atingiu o seu objetivo de facilitar a produgao
de jogos educacionais, do género RPG por docentes. Com o intuito de socializar
o conhecimento produzido durante o processo de construcao dessa dissertagao,
o modelo RPGSA foi publicado no portal de objetos educacionais abertos
eduCAPES'” e no site do curso de Mestrado Profissional em Informatica na
Educacéo do IFRS'8. Assim como, disponibilizar gratuitamente para educadores

e redes de ensino que tiverem interesse.

7 Produto disponivel em: https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/740514
18 Curso gratuito de Pés-graduacéo - Mestrado Profissional em Informética na Educacéo, do
Campus Porto Alegre do Instituto Federal. Disponivel em: https://mpie.poa.ifrs.edu.br/
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APENDICE A - GUIA DE UTILIZACAO DO MODELO RPGSA"®

Figura 15 — Tela inicial do Guia do RPGSA

GUIA

pO RPGSA

COMO APLICAR?

Produzido por Luciano da Silva Rodrigues
Orientado por: Prof. Dr. Marcelo Augusto Rauh Schmitt
Coorientado por: Profa. Dra. Silvia de Castro Bertagnolli NA EDUCAGAQ

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

19 Guia de aplicagado do modelo RPGSA disponivel em:

https://view.genial.ly/6363c0961a2e0e00144f40f/learning-experience-didactic-unit-quia-de-
aplicacao-do-modelo-rpgsa
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APENDICE B - QUESTIONARIO DOS PROFESSORES QUE
APLICARAM O MODELO RPGSA

Este questionario é referente a aula realizada, ministrada pelo professor (a) para
estudantes do Ensino Médio matriculados em uma instituicdo de ensino publico
localizada no estado do Rio Grande do Sul.

Para tanto, esta investigacao possui 0 objetivo central de mapear a percepgao
do professor quanto ao modelo RPGSA utilizado durante a pratica, bem como as
aprendizagens construidas. Desde ja agradecemos sua colaboragao!

1. Vocé considera que foi facil entender o modelo RPGSA?

2. Vocé precisou de ajuda para aplicar o modelo de RPG apresentado?

3. Vocé acredita que o modelo de RPGSA seria facilmente aplicado por outros
docentes?

4. O que vocé acha que pode ser aprimorado no modelo RPGSA?

5. O que vocé acha que nao deve ser modificado no modelo apresentado?

6. Com relagao aos estudantes, vocé percebeu que eles gostaram da atividade?

7. Com relagao a aprendizagem vocé percebeu que o jogo teve alguma influéncia

positiva?

8. Com relagao a aprendizagem vocé percebeu que o jogo teve alguma influéncia

negativa?
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