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Resumo

Este trabalho apresentar uma experiéncia de aplicacao de jogo de RPG (Role-
Playing Game) pedagogico realizada com uma turma do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola da rede estadual do Rio de Janeiro. teve como
objetivo analisar as potencialidades da aplicacdo dos jogos de RPG como
recurso pedagogico na motivacao dos estudantes, introducao e revisao de
conteidos matematicos. Os participantes receberam bem a proposta e se
envolveram no desenvolvimento das atividades, relatando ganhos na
compreensao dos componentes trabalhados e interesse pela participa¢ido na
atividade. A analise dos resultados indica que jogos de RPG Pedagogico
podem ser importantes recursos para aumentar o engajamento dos
estudantes em atividades, podendo ser utilizados tanto antes quanto depois
da aplicacao dos contetdos.
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Abstract

The present work wants to present the report of an experience of application
of a Pedagogical RPG (Role-Playing Game) carried out with a class of the gt
grade of Elementary School of a public school in the state of Rio de Janeiro.
Its objective is to analyze the potential of the application of role-playing
games as a pedagogical tool in motivating students, introducing and
reviewing mathematical content. The students welcomed the proposal and
got involved in the development of activities, reporting gains in
understanding the components worked on and interest in participating in the
activity. The analysis of the results indicates that Pedagogical RPG games can
be important tools to increase students' engagement in activities, and can be
used both before and after the application of the contents.
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Introducao

O RPG (role-playing game, ou jogo de interpretacao de papéis em traducao livre) foi
criado no inicio da década de 70 como uma modificacao de um jogo de miniaturas chamado
Chainmail, em que os participantes controlavam exércitos medievais em batalhas campais.
Nesta modificacao, ao invés de ter agéncia sobre tropas, cada jogador controlaria um tnico
elemento, seu personagem, para representar a invasao de fortalezas e masmorras.

As pesquisas referentes a utilizacdo de jogos de RPG como elemento educacional
tiveram inicio na primeira metade da década de 90. Na segunda metade desta mesma década
ocorreu “uma explosao de experimentos e artigos publicados sobre a pratica do uso de RPG em
sala de aula” (POOL, 2018, p.48). Suas caracteristicas enquanto jogo cooperativo, que estimula
a interacdo social e criatividade, permitem que seja utilizado com diversos objetivos
pedagogicos e em diferentes niveis de ensino.

Na atividade proposta foi aplicado um jogo de RPG com tematica de super-herois para
uma turma de 11 estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental de um colégio estadual, no
municipio de Sapucaia, no Rio de Janeiro. O sistema de regras e aventura utilizada foi baseada
em um produto educacional desenvolvido durante as pesquisas de mestrado de um dos
autores. Sua aplicacdo teve como objetivo analisar as potencialidades da aplicagdo dos jogos
de RPG como recurso pedagogico na motivacao dos estudantes, introducdo e revisao de
contetildos matematicos. Para tanto, se inicia com uma discussao tedrica acerca da aplicagao
de jogos na educacao, RPG e RPG Pedagogico, seguida do detalhamento da atividade aplicada

e analise dos resultados obtidos.

Os jogos e a educacao

Johan Huizinga, um dos principais nomes nos estudos teéricos sobre jogos, define jogo
como uma atividade voluntaria, com regras acordadas entre os participantes, que ocorre em
um espaco e tempo limitado e que é acompanhado por um sentimento de tensao, alegria e
consciéncia daquilo que é diferente da vida comum (HUIZINGA, 1996).

A definicdo de Huizinga é corroborada por McGonigal que afirma que todo jogo é
composto por quatro elementos fundamentais sem os quais nao poderia ser considerado um
jogo. Ou seja, possui uma meta, um objetivo final a ser alcancado pelos participantes, regras
claras, pré-estabelecidas e aceitas voluntariamente por todos os participantes, um sistema
constante de feedback que permita que durante o desenrolar da atividade os participantes
recebam a informacao de quao perto estao de alcancar a sua meta e participacao voluntaria de
forma que possam escolher participar ou nao da atividade (MCGONIGAL, 2012).

A importancia do estudo dos efeitos positivos na motivacio e aprendizagem
proporcionada pela aplicacao de jogos como recursos de pratica docente é percebida pelo

aumento de trabalhos relacionados na ultima década em diferentes niveis de ensino, como
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visto em Santos (2017), Barreto; Sant’Ana; Sant’Ana (2019, p57), Brito; Sant’Ana (2020), Brito;
Sant’Anai (2020). Na educacdo basica “urge que repensemos nossas metodologias e
abordagens, visto que os estudantes estdo sempre abertos a situacoes estimulantes e
desafiadoras, promotoras de aprendizagens significativas” (SANTOS, 2017, p.36), de modo que
é perceptivel que a utilizacao de jogos no ambiente escolar apresenta muitas vantagens para o
processo de ensino-aprendizagem reforgando a importancia de experiéncias como a relatada

neste artigo.

Os role-playing games na educacao
O RPG é um jogo de contar histérias nas quais os participantes interpretam
personagens e interagem entre si resolvendo problemas e desafios. Cada partida de RPG é

denominada sessao e,

De uma sessao de RPG participam o mestre e os jogadores. A funcao do mestre
é apresentar ao grupo de jogadores uma histéria, uma aventura, que contenha
enigmas, charadas, situaces que exigirao escolhas por parte dos jogadores.
Estes, por sua vez, controlam personagens que viverao a aventura, discutindo
entre si as escolhas que farao e as solucdes que dardo aos enigmas que
surgirem (MARCATTO, 1996, p.15).

Vale salientar que, existem diversas modalidades de RPG, entre elas o chamado “RPG
de mesa”, modalidade original, derivada dos jogos de tabuleiro; as aventuras-solo, cujo enredo
oferece opcoes ao leitor, formando diferentes sequéncias de leitura; os LARP, ou live action
role-playing, nos quais os jogadores se vestem a carater e interpretam seus personagens de
forma “teatralizada”; além de jogos de videogame e computador que também recebem a
alcunha de RPG; e o0s MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) que sao
jogos eletronicos de que participam simultaneamente dezenas, centenas ou milhares de

jogadores conectados a um servidor (FAIRCHILD, 2007).

Aplicando a aventura de RPG Pedagégico

A atividade apresentada neste texto é referente a aplicacdo pedagdgica da aventura de
RPG “Ataque ao Laboratoério” desenvolvida como produto educacional por Silva (2014). Trata-
se de uma aventura de RPG “de mesa” que tem como pano de fundo um cenario de super-
herdis e regras desenvolvidas pelo autor. A escolha da tematica super-heroica deve-se ao fato
de que tais historias oportunizam discussoes sobre ética e direitos humanos, além de gerar
situacdes que envolvam os superpoderes dos herdis nas quais possam ser apresentados e
discutidos conceitos de ciéncias da natureza (SILVA, 2014).

No que se refere conteidos abordados foram: Operagbes com numeros reais;
Equacbes Polinomiais do Primeiro Grau; Equacbées Polinomiais do Segundo Grau

Incompletas; Razao e Proporc¢ao; Regra de trés simples; Semelhanca de Figuras; Elementos do
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Circulo e da Circunferéncia; e Perimetro da Circunferéncia. Haja vista que, “a aprendizagem
de contetdos da matematica esta ligada diretamente a maneira com que seus conceitos sao
abordados em sala de aula” (SILVA; SOUZA, 2021, p.164)

O publico-alvo foram 11 estudantes de uma turma de 9° ano do Ensino Fundamental
de um colégio estadual da zona rural da cidade de Sapucaia/RJ. Com aprovacao da direcao e
dos responséaveis, os estudantes permaneceram na escola no contraturno por quatro semanas,
um encontro de duas horas por semana num total de oito horas de atividade, no inicio do
segundo semestre de 2013. Apesar da nao obrigatoriedade da participacao discente, foi
proposto aos estudantes que sua participacao no jogo contaria para a sua avaliagao final, numa
perspectiva de que “se a crianca aprende brincando, é possivel ensina-la utilizando-se de jogos,
que podem se tornar procedimentos de avaliacao” (MOREIRA e SOUZA, 2020, p.66). A seguir

detalhamento dos encontros semanais.

Primeiro encontro: conhecendo o mundo e as regras do jogo

Durante o primeiro encontro, foi apresentada a proposta da atividade juntamente
com uma breve explicacdo sobre RPG e os diferentes dados multifacetados utilizados na
pratica. Neste momento, os estudantes tiveram a oportunidade de manipuld-los e
demonstraram interesse e curiosidade, com um deles afirmando que “nunca tinha visto isso”.
Aproveitando a oportunidade surgida espontaneamente, o professor comentou que estes
dados eram poliedros, e que provavelmente ja deveriam ter tido contato com tais formas nos
anos anteriores. Diante da afirmacao de alguns dos estudantes de que eles nao se lembravam
e/ou nao tinham aprendido este contetido, o professor mostrou cada um deles, passando entre
os eles para que os manipulassem, explicando a sua nomenclatura, além de aproveitar para
revisar o conceito de Poliedros Regulares. Posteriormente, foi entregue de um impresso com a
descricao do mundo de jogo e as regras do RPG Pedagogico, além de um modelo da ficha de
personagem em branco para que preenchessem (Figura 1).

Figura 1: Modelo de Ficha de Personagem
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Em seguida, a turma foi dividida em quatro duplas e um trio, num total de cinco
equipes, para que pudessem criar seus personagens. Vale salientar que as equipes foram
escolhidas pelo professor de matematica da turma, observando as notas obtidas nos dois
primeiros bimestres, objetivando mesclar nas equipes estudantes com médias mais altas e com
médias mais baixas.

Apos a leitura conjunta da historia e regras, as equipes se separaram para desenvolver
seus personagens. Cada equipe foi incentivada a criar um herdi para controlar e interpretar
durante as aventuras. Neste momento, duas das equipes afirmaram nao conseguir inventar um
personagem e pediram autorizac¢do para criar personagens baseados em herdis ji existentes.
Essas equipes foram orientadas pelo professor que discutissem entre si suas criacoes de forma
que evitassem a repeticdo de conceitos e criassem uma equipe mais diversa em relacao a
habilidades e poderes. No final do encontro, com os personagens montados, foi solicitado a

eles que durante a semana produzissem uma redacao com a histoéria de seu personagem.

Segundo encontro: entendendo a proposta e dinamica do jogo

No decorrer da semana, uma das duplas apresentou um desenho feito por eles do
personagem que haviam criado, afirmando que estavam “muito empolgados pra jogar” e por
isso fizeram o desenho. Esse momento de descontracdao durante a aula fez com que outros
estudantes se interessassem por produzir também imagens dos seus personagens, incluindo
os dois grupos que basearam seus personagens em herois ja existentes. Assim, no segundo
encontro, quando foram recolhidas as redacoes produzidas pelos estudantes, quatro das
equipes também entregaram desenhos feitos por eles de seus personagens.

Posteriormente, eles se organizaram para dar inicio a aventura pedagogica, dividida
em trés partes, ou “cenas”. A “Cena 1: Ataque ao Laboratoério” teve inicio com o professor
fazendo uma rapida narracdo sobre o grupo e a cidade em que eles vivem, e contando que
depois de uma missao bem-sucedida todos os heroéis estavam tendo seu merecido descanso.
Em seguida, fez-se a primeira provocacao aos estudantes perguntando onde seus herois
estariam em seu momento de descanso, e o que estariam fazendo.

Pode-se perceber que grande parte das equipes estavam relutantes para interagir e
interpretar seus herdis, o que é natural visto que nenhum dos participantes havia tido
experiéncias prévias com jogos de RPG. Contudo, um estudante afirmou que seu personagem
estava viajando e o professor se aproveitou dessa deixa para estimular a criatividade e
participacao dele e dos demais, perguntando para onde ele foi viajar, quais atividades gostaria
de fazer 14, e provocando os outros colegas para que interagissem da discussao. O que levou a
bons resultados, visto que ap6s alguns instantes, todos os grupos se envolveram na discussao,

de modo que todos os personagens estavam em acao, um na Disney, outro fazendo compra em
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Paris e um chegou afirmar que seu personagem nao descansava nunca e estava sempre
treinamento.

Na sequéncia, os hero6is sao convocados durante o descanso para ajudar em um
incéndio, e todos sao levados para o local. Nesta cena, eles tiveram a primeira interacao com
um personagem do mestre (PdM) controlado pelo professor, que teve a funcao de fazer o
chamado a aventura. Durante este diilogo, foi possivel perceber que o grupo que ja havia
relatado sua “empolgacdo” ja havia se apropriado de seu personagem, respondendo as
perguntas em primeira pessoa como se eles mesmos fossem os herois. Ao ser provocados para
participarem do didlogo, uma outra dupla também interpreta o her6i diretamente, enquanto
as outras equipes descrevem a acdo de seu personagem na terceira pessoa: “meu personagem
fala que vai ajudar” e “meu personagem pede ajuda pra subir no prédio”.

Durante o desenrolar da cena, os estudantes investigam o local onde ocorreu o
incéndio, passando rapidamente pelo ambiente proposto pelo narrador até que encontram os
viloes da aventura e iniciam a cena de batalha. Neste momento, € proposta para eles a primeira
situacao-problema do jogo, em que um dos viloes atira um refém no fogo para manter os herois

ocupados e fugir.

Figura 2: Situacdo-problema 1: Resgate Quente
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Fonte: Silva, 2014

Um dos estudantes da dupla que interpretava o super-herdi com poder de super
velocidade sugeriu que seu personagem perseguisse o vilao ao invés de salvar a vitima. Os seus
colegas reclamaram da proposta, afirmando que como herdis, a principal responsabilidade
deles era de proteger os inocentes, e iniciaram uma discussao para decidir o que fariam. O
professor foi até o quadro, desenhando o ambiente (Figura 2) com as respectivas medidas de
distancia entre os herois e a vitima e os herdis e o vilao, de forma que, munidos da informacgao
da velocidade média de cada um dos herois (que eles possuiam em suas Fichas de
Personagem), eles perceberam que apenas o velocista conseguiria alcancar o refém a tempo.

Contrariados eles foram salvar o refém e deixaram o vilao fugir.
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Neste momento, foi apresentada a velocidade do arremesso do vilao, em km/h, para
que as equipes descobrissem se o velocista seria capaz de alcancar a vitima a tempo. As
distancias no quadro estavam medidas em metros, assim como a velocidade dos herois estava
em m/s, havendo assim uma discussao entre eles tentando chegar em um caminho de como
resolver o problema.

Apoés alguns instantes, eles foram convidados a resolverem a questdo na lousa,
contudo estavam resistentes, depois de muita insisténcia por parte do professor, um deles se
ofereceu, para tentar resolver, mas somente se os seus colegas o ajudassem. Uma das
participantes se lembrou de ter aprendido a formula de conversdo de km/h em m/s e disse
para o colega dividir o valor por 3,6. Porém, nenhum deles conseguiram efetuar a divisao com
nameros decimais. Este foi 0 momento em que o professor entrou em acao fazendo uma
revisao do processo de divisdo de nimeros decimais.

Em seguida, a estudante que inicialmente apresentou a féormula se levantou dizendo
que “tinha se lembrado” e fez o calculo no quadro. Munida deste valor, ela efetuou os calculos
junto aos colegas e descobriu que o velocista era sim capaz de salvar o refém. Neste primeiro
momento de resolucao de situacao-problema ja foi possivel perceber o quanto o jogo estimulou
o didlogo e a cooperacdo entre as equipes, permitindo que juntos alcancassem o resultado

pretendido.

Terceiro encontro: motivacao e imersao nos personagens

No transcorrer da semana, observa-se que os estudantes estavam motivados para o
proximo encontro, visto que, em muitos momentos, eles procuraram o professor para
conversar sobre a aventura e falar sobre ideias que tinham tido para tentar descobrir o
paradeiro do vilao fugitivo.

No inicio do terceiro encontro, foi narrado a “Cena 2: A Investigacao”, e alguns dos
estudantes ja estavam com diversas ideias de acoes para os personagens. Foi possivel perceber
que a maior parte dos deles ja estavam interpretando os personagens, e apenas uma dupla
ainda descrevia as acOes na terceira pessoa. Ao fim da cena, eles tiveram contato com a segunda
situacao-problema do jogo, na qual ao descobrir os planos da vila, encontram planos para a
criacdo de um foguete e uma trajetoria parabolica acompanhada de uma func¢ao polinomial do

segundo grau incompleta (Figura 3).
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Figura 3: Situacao-problema 2: Trajetoéria Explosiva

flz) = —0,052° + x

Fonte: Silva, 2014

A situacdo-problema apresentada poderia ser resolvida utilizando equacdo do
segundo grau, que foi explicado a eles no bimestre anterior, e no que se refere ao conceito de
funcdo, estava sendo apresentados, tendo visto apenas funcoes polinomiais do primeiro grau.

Quando o professor desenhou o plano cartesiano e a parabola no quadro, escrevendo
a lei de formacio da funcio, f(x) = —0,05x% + x, um dos estudantes observou que “ja tinha
visto aquele f(x) em outras contas”, mas que nunca tinha visto uma conta dessas. Este foi um
momento de bastante didlogo entre eles para compreenderem o que aquela fungao
representava (inclusive permitindo que ficassem por mais tempo criando conjecturas, visto
que a aventura tinha avancado mais rapidamente que o previsto).

Pontualmente, havia provocacgdes questionando sobre o que era o plano cartesiano, o
que os eixos representavam, e o que era a intersecao de uma funcao com o eixo x. Apds muitas
discussoes, o professor retomou a frente, reforcando que, assim como na funcao de primeiro
grau recém-estudada, para descobrir o valor da intersecao com o eixo x deveria se igualar a
funcao a zero. Ao reescrever a funcao como uma equacao do segundo grau igualada a zero, uma
estudante reconheceu, afirmando que “era a continha do Bhaskara”. Novamente, a turma foi
questionada sobre as diferentes formas de resolucao da equacao, visto se tratar de uma

equacao incompleta, e depois chamou a frente um estudante para resolvé-la.

Quarto encontro: finalizacao e novas perspectivas

No quarto e ultimo encontro foi narrada a “Cena 3: Detendo o Grande Plano”. Nela,
os herois invadem o esconderijo da vila para impedi-la de dominar a cidade. No inicio da cena
os herdis sao confrontados com a terceira e tiltima situacao-problema da aventura, na qual eles
precisam calcular o perimetro de uma circunferéncia e depois efetuar um calculo para
descobrir o tempo que gastariam para percorrer todo este perimetro. Na lousa foi desenhando
o mapa circular (Figura 4) do esconderijo da vila, encontrado pelos hero6is no computador do

complexo, e escrevendo em um dos corredores radiais o valor do raio da circunferéncia.

Figura 4: Situacdo-problema 3: Abrindo o Elevador
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Este foi o momento que os estudantes comecaram a refletirem para buscar uma
solugdo para resolver o problema. Depois de certo tempo de discussao, eles chegaram a
conclusao que se tratava de uma situacao que envolvia as formulas de circulo e circunferéncia.
Alguém da turma deu a sugestao de utilizar nr? (onde o r representa o valor do raio do circulo).
Ocorreu entao um debate entre os estudantes, que nao conseguiram entrar em acordo sobre
qual féormula utilizar. Neste momento eles foram questionados qual era a utilidade da formula
7r?, obtendo como resposta que seria o “célculo da area”.

A turma foi entdo questionada se o que que eles precisavam para resolver aquele
problema era realmente a area do local. Ap6s essa provocacao, os estudantes desistiram de
utilizar 12 e o participante que estava no quadro perguntou qual era a outra formula, tentando
se lembrar. Outro colega indicou que deveriam utilizar 27rr e a dai a turma procedeu ao calculo.
Munidos da informacao do perimetro, eles deveriam calcular o tempo necessario para o
velocista percorrer todo o local. Por se tratar de uma contagem regressiva na aventura, um dos
grupos sugeriu que seu personagem que nao era super-rapido, mas tinha uma alta agilidade
ajudasse cobrindo parte da distancia.

O professor entdo sugeriu que eles calculassem o tempo que cada um dos personagens
gastaria, mas para isso eles tiveram que recalcular a distancia que cada um percorreria, visto
que um deles percorreria um quarto da circunferéncia e o outro trés quartos. Outra aluna se
ofereceu para ajudar nas contas e foi ao quadro, resolvendo o calculo do tempo do personagem
que percorreria o arco menor. O outro estudante observou a colega fazendo e foi utilizando o

calculo dela como exemplo para efetuar o seu, chegando também ao resultado.

Consideracoes Finais
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Este trabalho buscava analisar os efeitos da aplica¢io de jogos de RPG Pedagogico na
motivacao discente e em sua apropriacao dos contetidos apresentados. Conforme o professor
aplicador da atividade percebeu ja na primeira semana, os estudantes participantes da
atividade demonstraram motivacao e altas expectativas para a participacao, realizando mais
tarefas que as propostas durante a criacao de seus personagens. Pode-se perceber com o passar
das semanas um envolvimento cada vez maior da maior parte dos estudantes, culminando com
estes procurando o professor pedindo orientacbes para que eles mesmos jogassem suas
aventuras de RPG quando esta atividade se encerrou.

Além da motivacao pela participacado nas atividades propostas, os estudantes
demonstraram interesse ativo para o aprendizado dos contetdos trabalhados em aula que nao
haviam sido adquiridos por eles. Durante a realizacao das situac6es-problema, eles discutiram
e interagiram entre si, se auxiliando e reforcando seus aprendizados através desta troca.

Concluindo, percebe-se que a atividade alcancou os resultados esperados, envolvendo
e tornando o ambiente de sala de aula dinamico, divertido e inovador. Nas conversas p6s-jogo,
todos os participantes, estudantes e professor, relataram ter se divertido juntos e vivenciado
otimas experiéncias durante os quatro encontros. Este resultado, ainda mais que simples
melhora em valores numéricos de notas e avaliagoes, demonstra a maior virtude desta
proposta, tornar o processo de aprendizagem leve e divertido, fazendo com que o estudante

sinta desejo de estar na escola, participar das atividades, se envolver e aprender.
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