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RESUMO

Este artigo apresenta o jogo como uma ferramenta de en-
sino aprendizagem, em destaque o jogo Role Playing Ga-
me (RPG). Por meio de pesquisas bibliogréficas o objetivo
foi entender se o RPG pode ser usado como ferramenta
para a construcdo do letramento do aluno, nas instituicbes
de ensino.

Uma vez que o RPG tem como base a representacdo de
papeis, o jogador, neste caso o aluno, pode criar seu per-
sonagem e viver experiéncias através do mesmo, tendo a
oportunidade de socializar, representar, registrar e construir
de forma ludica seu aprendizado.

O artigo é dividido em trés partes, 0 jogo (e suas varia-
¢bes), o RPG (historico, caracteristicas, regras e curiosida-
de) e o RPG como ferramenta para a alfabetizacéo e le-
tramento. Como resultado dessa pesquisa a construcdo e o
aperfeicoamento da escrita em alunos que tiveram a opor-
tunidade de aprender por meio do jogo de RPG.

Palavras-chave: 1 - RPG. 2 — Ferramenta. 3 - Letramento.



Inova+ Cadernos de Graduacao da Faculdade da Indastria— N° 1/ V. 2, p. 115-136 — Agosto/2020

1. INTRODUCAO

O jogo é algo substancial para que o processo de ensino aprendizagem ocorra de
forma significativa para o ser humano, independentemente de sua idade e do que se de-
seja aprender. As instituicdes de ensino utilizam-se dos jogos em suas variadas formas
como ferramenta de ensino aprendizagem. Essas variacdes podem ser: jogos de compe-
ticdo, jogos de construcdo, jogos de regras, jogos de representacdo, jogos simbdlicos,
entre outros.

Nessa perspectiva o jogo Role-Playing Games (RPG) é uma ferramenta que pode
ser utilizada nas escolas visando um desenvolvimento amplo das habilidades dos alunos
como: cooperacgao, construgao, respeito, trabalho em equipe, interesse nas relacoes, de-
senvolvimento social, emocional entre outras habilidades que serdo discutidas o longo
deste trabalho.

O RPG foi criado nos Estados Unidos da América (EUA) em meados da década de
70, trata-se de um jogo inspirado nos jogos estratégicos de guerra que eram jogados em
forma de tabuleiro com o objetivo de entretenimento dos soldados. O RPG passou por
diversas modificacdes e adaptacdes até os dias de hoje.

A forma de joga-lo nos dias atuais consiste em um jogo de cooperag¢ao onde seus
participantes sao orientados por um “mestre de mesa” que na escola pode ser vivenciado
pelo professor; e os outros jogadores (alunos) trabalham em conjunto em busca de um
mesmo objetivo, proposto pelo mestre. Neste jogo, 0s participantes tem a oportunidade de
construir seu préprio personagem, colaborando para que aconteca de fato uma experién-
cia de vivéncia com o jogo, sendo assim: criar com respectivas caracteristicas fisicas,
emocionais e corporais.

Em busca de entender o uso do RPG como ferramenta educacional para o desen-
volvimento das habilidades da escrita e da leitura, esta pesquisa tem como objetivo des-
vendar de que maneira o RPG pode ser inserido no processo de aprimoramento da alfa-
betizacdo e do letramento, entendendo quais os beneficios que 0 jogo proporciona aos
estudantes.

A pesquisa sera de cunho bibliogréafico, abordando no primeiro momento o tema de
jogos, suas respectivas caracteristicas, seus beneficios em prol do processo de ensino
aprendizagem; apos sera descrito de forma concisa o historico do RPG, sua chegada ao
Brasil e diversos tipos do jogo; finalizando com o processo de alfabetizacdo culminando

no letramento, visando os beneficios trazidos pela ferramenta educacional, o jogo RPG.
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2. JOGOS
2.1 Historico dos jogos

O jogo é uma atividade fisica ou intelectual que integra um sistema de regras de-
finido e que os seres humanos utilizam com o objetivo de distracdo e desfrute para mente

e 0 corpo. Para Huizinga jogo:

E uma atividade ou ocupag&o voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 2007, p. 33).

O jogo contribui para enfrentar desafios, buscar solu¢des, desenvolver criticas, dia-
logar, criar estratégias, comparar resultados. Piaget (1978) considera o0s jogos infantis
como uma ferramenta para a crianca conhecer a si prépria € o0 mundo a sua volta afir-
mando que: “Tudo é jogo durante os primeiros meses de existéncia, a parte algumas ex-
cecdes, apenas, como a nutricdo ou certas emoc¢des como o0 medo e a colera”.

O jogo, assim como a brincadeira, permite que as criancas possam voltar ao
aprendido e apropriarem-se de novas formas de pensar a solucao que havia dado em ou-
tro momento. Dessa forma, para Petry (1993) quando jogam “passam por diversas eta-
pas, e cada uma delas tem seus esquemas especificos para assimilar o meio”.

Considerando a importancia do jogo no que diz respeito ao processo construtivo de

aprendizagem, Teixeira afirma que:

O jogo é um fator didatico altamente importante, mais do que um passatempo, ele
€ elemento indispensavel para o processo de ensino aprendizagem. Educacédo
pelo jogo deve, portanto, ser a preocupacdo basica de todos os professores que
tém inteng&o de motivar seus alunos ao aprendizado (TEIXEIRA, 1995, p. 34).

Portanto, jogos tém sido utilizado de diferentes maneiras, existindo assim, uma infi-
nidade de jogos, entre eles os de competicdo, cooperacdo, simbdlico, regra, etc. que se
diferenciam entre si por requerer compromissos mentais, fisicos com o real propdsito de
distrair, divertir e educar. Para Kishimoto (2003), utilizar o jogo na educacdo significa
transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢cdes para maximizar a constru-
¢ado do conhecimento, introduzindo as propriedades do ladico, do prazer, da capacidade

de iniciacdo e acdo educativa e motivadora.
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O presente artigo irA mencionar em especifico o jogo simbdlico e o jogo de regra.

2.2 Tipos de Jogos - Jogo simbdlico e jogo de regra

O jogo simbdlico ou faz-de-conta como é conhecido, possibilita ao jogador aprimo-
rar a imaginacao, criatividade e interpretacédo diferenciada de mundo. Dentro do ambito
escolar, sdo altamente eficazes para a evolugédo do desenvolvimento da crianca. Este jo-
go pode ser feito por meio de um direcionamento dado pelo professor ou entédo de forma
livre, desde que a crianca seja protagonista da histéria.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacéo Infantil (RCNEI),
o brincar é uma das atividades necessarias para desenvolver capacidades importantes,
tais como a atencdo, memoria e imaginacao.

Quando a crianca brinca, ela expressa o seu interior e entende a dimensao de suas
perspectivas. Se assumido este papel, diz Macedo (2004), a crianca pode imaginar imitar,
criar ou jogar simbolicamente e desta forma aos poucos reconstruird esquemas verbais
ou simbdlicos. A partir disto, pode ampliar o seu mundo, aprofundando os seus conheci-
mentos para além de seu corpo, aprendendo costumes, regras € limites do universo.

Pode-se citar também o0s jogos de regras e sua importancia para a insercédo das
criancas no mundo, as regras surgem para elas como a afirmacéo do seu eu. Esses jogos
possibilitam nas criangcas o desenvolvimento do pensamento abstrato, porque nos jogos

séo introduzidos novos significados. De acordo Negrini:

(...) a crianga joga de muitas coisas em um determinado espaco de tempo. Pode-
se dizer que a criangca em uma situagéo de jogo inferior a trinta minutos, chega a
representar, pelo menos trés papéis diferentes (...). A medida que muda-se o jogo,
muda a representacéo, e com ela as emo¢des em um processo muito dindmico.
(NEGRINI, 1994, p. 87).

A atribuicdo que os jogos de regras tém para as criancas € adquirir sua autonomia,
pois, elas criam suas préprias regras, tomam decisdes que possibilitam seu desenvolvi-
mento cognitivo diante das situa¢des que surgem no jogo, além disso, elas aprendem que
existem regras a serem seguidas dentro da sociedade também, assim adquirindo uma
maior no¢cao da vida num coletivo. Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), o sujeito
aprende sobre si proprio (como age e pensa), sobre o proprio jogo (0 que o caracteriza,

como vencer), sobre as relagdes sociais relativas ao jogar (tais como competir e cooperar)
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e, também, sobre conteldos (semelhantes a certos temas trabalhados no contexto esco-

lar).

2.3 Beneficios dos jogos

Os jogos proporcionam o aprendizado de uma forma ludica, nele os individuos po-
dem trabalhar em equipe, competir entre os pares, se superarem diante aos desafios, criar
estratégias, sentir prazer, frustracdo, usam sua imaginacao, sua criatividade, podem pas-

sar pelo processo de construgdo, entre outros beneficios trazidos pelos jogos. De acordo com
SANTOMAURO (2013):

Diante de um jogo, criancas e adolescentes ddo o melhor de si: planejam,
pensam em estratégias, agem, analisam e antecipam o passo do adversa-
rio, observam o erro dele, torcem, comemoram - ou lamentam - e prop8em
uma nova partida. Todo esse interesse faz dele um valioso recurso, que po-
de ser incluido nas aulas com dois objetivos: ensinar um contetido ou sim-
plesmente ensinar a jogar.

Os jogos em suas diversas variagcdes permitem ao jogador competir, desafiar, ar-
riscar, ganhar e perder. Podem ser jogados de maneira individual, com dois ou mais joga-
dores e até mesmo em equipe. Usualmente sdo usados como entretenimento, nas insti-
tuicbes de ensino suas variagdes séo utilizadas em prol do ensino aprendizagem.

Os jogos estdo em constante evolucdo podem ser adaptados ou reformulados de
acordo com a necessidade pra que se joga ou até mesmo para facilitar alguma regra aos
jogadores, envolvendo os jogadores na construcdo do processo de jogar, aprender, ga-
nhar e perder.

3.0 QUE E O RPG

RPG ¢ a sigla de Role Playing Game e tem como significado “Jogo de Representa-
¢ao”. Durante uma sesséo de RPG participam o Mestre e os jogadores. A fungdo do mes-
tre é apresentar aos jogadores uma histéria, uma aventura que contenham enigmas, mis-
térios, quebra-cabecas onde se criardo situacfes que exigira dos jogadores algumas es-
colhas. Cabendo a eles discutirem as decisfes que deverdo ser tomadas por seus perso-

nagens dentro da aventura, quando frente a enigmas a serem solucionados.
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Nas aventuras de RPG os participantes podem criar e decidir diante da historia ini-
cial quem representara; um super-heroi, um politico, um artista ou até mesmo um ser de
outro planeta, um ser mitologico, podendo ter poderes especiais. No RPG o jogador ndo &
apenas ouvinte, ele exerce toda influéncia sobre jogo, determinando o caminho da aven-
tura, tomando decisbes que nem sempre estao previstas pelo narrador, o que torna o jogo
diferente a cada vez que € jogado.

O RPG se estrutura na criatividade e € um jogo ndo competitivo, pois ndo existem
ganhadores e perdedores, a diversao esta em usar a inteligéncia e a mais pura imagina-
¢ado. Segundo MARCATTO (1996) o RPG, desperta o interesse pela leitura e pela pesqui-
sa, quando buscam por mais informacdes fomentadas pelo mestre para insercdo de no-

vas narrativas nos jogos.

3.1 Histérico do RPG

Historicamente, o RPG surgiu a partir de jogos de guerra estratégicos, que eram
praticados em tabuleiros. De acordo com Mackay (2001), o primeiro jogo de guerra foi
desenvolvido pelo exército prussiano no século XIX com o intuito de ensinar taticas de
campo de batalha conhecido por Kriegsspeil que em alemao significa jogo de guerra.

Segundo o autor Mackay (2001), um oficial prussiano chamado Herr Von Reiswitz e
seu filho fizeram essa adaptacdo em cima de um jogo que ja havia sido criado 30 anos
antes, cujo nome era War Chess (Xadrez de Guerra). Era, portanto uma simulacdo em
miniatura dos terrenos de batalhas, onde cabia a cada jogador o melhor lugar que esco-
Ihera para posicionar suas tropas, por meio de um conjunto de regras previamente combi-
nado, as quais poderiam obter lances eventuais de dados reproduzindo uma situacéo real
de encontros inesperados no “campo de batalha”.

O que o oficial Reiswitz e seu filho ndo previam € que o jogo causaria interesse fo-

ra do &mago militar.

Em 1915, H.G.Wells adaptou conceitos usados em Kriegsspiel para usar num jogo
que ele projetou para jogadores de guerra amadores. Nascia, assim, o Little
Wars... Da segunda década até os 1960’s, jogos de guerra cresceram em
popularidade, se estabelecendo como um hobby (MACKAY, 2001,p.13).

De acordo com o autor Mackay (2001), foi a partir de 1968 que houve uma grande
mudanca nos jogos de guerra ja vistos como entretenimento para adaptar-se ao universo

de ficcdo dos contos maravilhosos, trazidos por Dave Wesely e Dave Arneson, que pos-
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suiam um hobby em comum: Wargames historicos (jogo de guerra) que emulavam espe-
cialmente guerras napolednicas. Teriam sido eles, entdo, a sobrepor elementos da fanta-
sia ao cenario imaginario das batalhas.

Conforme SILVA (ZACCAGNINO, 2006 apud SILVA, 2009) os jogos de guerra se
popularizaram apenas apos a divulgacéo do livro escrito por H.G.Wells referido na citacédo
acima, no qual juntava regras simples para os jogos de guerra. Foi ele quem sugeriu a
implementacdo de miniaturas para melhor visualizar o jogo.

E para que esses jogos agregassem notoriedade, foi importantissimo a influéncia
da obra de J.R.R Tolkien (1892-1973) The Lord of Rings (O Senhor dos Anéis) de 1966,
um mundo de fantasias e repleto de detalhes, atraindo principalmente jogadores dos jo-
gos de guerras (PANICUCCI, 2004).

3.2 Tipos de RPG

Apés a insercao do cenério ficticio, do ambiente medieval, dragdes, criaturas miti-
cas nos jogos de guerra (Wargames) (ZACANINNO, 2006) criou-se um sistema de RPG
chamado Chainmail tornando-se o “avd” do que hoje é o sistema mais conhecido e jogado
no mundo: o Dungeons & Dragons (Masmorras e Dragdes) popularmente denominado
como D&D. O qual foi criado e desenvolvido em meados dos anos 70’s nos EUA por Dave
Arneson juntamente com Gary Gygax por ser um grande admirador de jogos de fantasia e
autor de regras de jogos.

Do ponto de vista da sua criagao, o RPG “é um jogo de produzir ficgdo...” (RODRI-
GUES, 2004, P.18). E para a autora, ficcdo € o produto da capacidade de imaginagéo de
cada individuo se equilibrando entre realidade e desejo.

Ao se tornar um jogo conhecido, fez com que seus apreciadores vissem a necessi-
dade de fazer parte de um grupo, mas se diferenciando dos outros, entretanto, essa nao é
uma caracteristica do RPG. Conseguimos notar a busca por pertencimento a um grupo
guando nos deparamos com os torcedores de um time de futebol, fs de um determinado
artista e até mesmo de outros tipos de jogos. Integrar-se a um grupo € saudavel e perten-
ce ao processo de identidade, que observaremos a seguir. Huisinga afirma existir uma

forca maior ligada aos pertencentes a um grupo, mesmo nao estando agrupados:

As comunidades de jogadores geralmente tendem a tornar-se permanentes,
mesmo depois de acabado o jogo. E claro que nem todos os jogos de bola de
gude, ou de bridge, levam a fundacdo de um clube. Mas a sensacdo de estar
‘separadamente juntos’, numa situagdo excepcional, de partilhar algo importante,
afastando-se do resto do mundo e recusando as normas habituais, conserva sua
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magia para além da duracdo de cada jogo. O clube pertence ao jogo tal como o
chapéu pertence a cabeca (HUIZINGA, 2007, p. 15).

Em virtude da formacé&o de grupos de jogadores de RPG, formou-se uma distincéo
para eles, como, estranhos, estudiosos (pois sempre carregavam um livro de regras) e
também por levarem consigo dados com varias faces que ninguém sabia ao certo a ser-
ventia. E de vez em quando eram apanhados falando coisas estranhas, mas que para o
atual contexto fazia muito sentido.

Durante o tempo em que o RPG era aprimorado, o Brasil iniciava-se com seus pri-
meiros contatos por intermédio dos jogos de guerra (Wargames) que vinham anexados as
revistas de jogos da Editora Abril, SILVA (2009 apud SOTTE, 2002). Com os jogos de
representacdo de papéis sendo difundidos nos EUA, os jogadores do Brasil adaptavam-se
por meio de fotocépias trazidos por estrangeiros, SILVA (2009 apud BOLZAN, 2003).
Com esse material, acabou-se selecionando despropositadamente jogadores de classes
mais altas, pois os materiais vinham em inglés, detendo maiores informacdes sobre o jo-
go. Tornando assim, um jogo acessivel a classe elitista.

De acordo com Gygax e Arneson (1974), chega ao Brasil por volta de 1983 a pri-
meira versao do D&D em portugués, que foi lancada em Portugal e disseminada por meio
de importadores. Em 1991, foi produzido e lancado o primeiro RPG brasileiro, Tagmar,
que trouxe também os ambientes medievais criados por Klimick (BOLZAN,2003).

Segundo Silva (2009), com o passar dos anos o RPG sofreu alteracbes, por nédo
seguir especificamente as regras de um jogo de guerra, se revolucionou, e surgiram 0s
Live-actions, um jogo onde os jogadores se vestiam como seus personagens desempe-
nhando suas a¢cdes como em um teatro e em conjunto a esses estavam também os livros-
jogos, onde, o leitor a cada passo da sua leitura, poderia interagir com o protagonista,
mudando a trajetdria ou o fim da historia.

Com o crescimento em alta dos jogos de RPG, e suas altera¢cdes que obtiveram
pelo seu percurso, 0s jogadores que estavam inseridos no contexto escolar, vislumbraram
a insercdo dos jogos como meio educativo a fim de utiliza-los como mecanismo de medi-

acao social ludica que poderia auxiliar nos desafios da vida.

3.3 Como funcionam os jogos de RPG — Normas e Procedimentos
Procurando se estabelecer as normas e procedimentos dos jogos, originou-se o

gue ficou conhecido como sistemas de regras, cada uma com suas caracteristicas. Po-
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dendo ser citado por exemplo, 0 GURPS, (Generic Universal Role-Playing System), que
possui 0 enfoque na caracterizacado detalhada do personagem. Existe também o SIM-
PLES, é uma forma de jogar onde se vé o jogo com mais fluidez, facilitando o entreteni-
mento. Trazemos de exemplo também, o chamado Storyteller, conhecido mais por ser um
estilo do que um sistema de jogo, com uma visao mais centralizada na interpretacdo do
personagem e isso se deriva dos RPG’s pautados mais nas estratégias do combate do
gue necessariamente na interpretacdo do personagem. Ja o sistema D20 sigla criada
para Dungeons&Dragons que se utilizava de dados com vinte lados, um icosagono, logo
entdo o significado desta sigla, segue mais para a direcdo das estratégias de organizacdo
e combate, por isso a apropriagdo deste jogo para fins de investigagcédo, sendo a intencao
de identificar padrdes de pensamento, comportamento e resolucédo de problemas.

Possuem varios tipos de jogos de RPG, cada um com suas regras especificas.
Mas, via de regra quando um jogador decide tomar alguma decisdo é pautado pelo vere-
dito do narrador (Mestre-Professor) que dispde dos resultados em forma de narracéo. Po-
dendo solicitar uma jogada de dados que ira decidir se o jogador tera éxito ou ndo em
seus planos, como pular de um penhasco, fazer uma acrobacia arriscada. Este € o fator
aleatdrio onde é determinado se jogador conseguird ou ndo realizar tal acao.

A sessdo de RPG se distribui de maneira organizada e estruturada, sendo da se-
guinte maneira — um participante especial intitulado de mestre de jogo ou narrador, integra
um grupo de participantes, chamados de jogadores, usualmente em volta de uma mesa
(por isso o termo RPG de mesa). Cada jogador se utiliza de uma ficha ou planilha corres-
pondente ao seu personagem, que contém informacfes importantes para a composicao
desse personagem. Sendo relevante o sistema de jogo no qual esta inserido para que as
regras sejam de acordo com esse sistema, por exemplo, no sistema D20, D&D o qual es-
ta sendo explanado nesta pesquisa, busca se utilizarem de caracteristicas de um perso-
nagem e cenario medieval, que prioriza as habilidades no combate e disputas de poder.

As fichas ou planilhas onde séo inseridas as informacdes dos seus personagens
sao vindouras dos livros de regras que orientam este preenchimento, que sao feitas em
colaboragdo com todo o grupo, como acontece também durante os jogos. A ficha em si
trata-se do preenchimento de caracteristicas, tanto fisicas, psicolégicas e sociais para a
construcao de seu personagem. O narrador também se utiliza destes livros para a elabo-
racao do contexto da construcdo da campanha. O Livro do Mestre e O Livro dos Monstros
sdo um dos materiais que trazem essas estorias e informacdes para que deem suporte no

desenrolar do jogo, sempre como protagonista os personagens dos jogadores.
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E utilizada também nas partidas de RPG a chamada matriz de combate, sdo as
miniaturas, imitacdes dos personagens dos jogadores, podendo ser Orc’s, Elfos, criaturas
miticas, andes, dragdes e muito mais, para que assim permitam uma melhor visualizagcédo
do campo de batalha, propiciando a elaboracéo de estratégias nas tomadas de decisdes.
Todavia esta é a heranga mais notéria da origem dos — Jogos de Guerra.

Além das miniaturas que fazem parte dos jogos, existe também a utilizacdo dos
dados ja citados acima, o mais comum entre eles € dado de seis faces conhecido como
D6, existem os de quatro, oito, dez, doze e vinte faces, conhecidos como D4, D8, D10,
D12, D20 (comumente usa-se a fala “Rolar dados”). Eles auxiliam na reprodugao de nu-
meros casuais que se somados as estatisticas do personagem, contempladas em suas
fichas, culminara num resultado que podera ser utilizado numa determinada acdo do jo-
gador, garantindo ou ndo o éxito em sua jogada. Estas jogadas de dados sdo conhecidas
como testes, pedido feito aos jogadores pelo mestre ou narrador toda vez que o persona-
gem pretender tomar alguma atitude que possua chance de falha. Os dados séo , entre-
tanto, um meio de grande interacdo e expectativa entre os jogadores, gerando a imersao
na situacdo do combate ficticio e da historia em si.

Outro elemento importante para a execu¢cado completada nos jogos de RPG de me-
sa é a utilizacdo de mapas (FIGURA 1) e dispositivos graficos, usados para auxiliar na
localizacdo dos jogadores e na imersdo do universo da fantasia que o narrador estara
propondo. Para o RPG D&D, um dos cenarios mais utilizados é o chamado Forgotten Re-
alms, suas informacdes detalhadas estdo em varios livros (OS ULTIMOS DIAS DE GLO-
RIA, 2007).

FIGURA 1 — MAPA NO MUNDO FICTICIO DE FORGOTTEN REALMS-THE TRADE WAY UTILIZADO NO
RPG DE MESA D&D.
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FONTE: THE ALEXANDRIAN (2020)
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3.4 Curiosidades sobre o0 RPG

Atualmente em Curitiba conseguimos ver o crescimento deste estilo de vida, atra-
vés da loja Itiban Comic Shop, localizada no bairro Reboucas da capital, foi destaque em
um dos jornais mais conceituados do Parana, a Gazeta do Povo (2019), onde estdo no
ramo ha trinta anos; sendo o seu auge nos anos de 1995 a 2008 pois, foi a primeira loja
do ramo na regidao. A lItiban trabalha com venda de livros e outros artigos Geek (sindnimo
para NERD) que s&o girias usadas para caracterizar pessoas com um jeito peculiar, que
exercem diversas atividades intelectuais e que geralmente possuem afinidade com tecno-
logia eletrbnica, jogos eletronicos ou de tabuleiro, etc. Com o sucesso da loja Itiban, surgi-
ram diversas outras com este mesmo segmento, sendo: “War Land” e “Fox Story”, porém

nos dias atuais as mesmas nao estdo no mercado.

As lojas foram se adaptando para alcancar novos publicos, colocando espacos com
tematicas ludicas e até mesmo produtos tematicos como alimentos e bebidas, tornando-
se cada vez mais um ambiente de encontros e jogos com amigos, como: board game,

card game e até mesmo o RPG de mesa.

3.5 Beneficios do RPG

Com o RPG sendo visto e apreciado como instrumento pedagdgico, podemos citar
alguns beneficios que o0 jogo em si proporciona. Jogo este reinventado para oportunizar
aos participantes que aqui analisados e inseridos no contexto escolar, adquiram conteu-
dos por meio de jogos agradaveis, divertidos e produtivos, envolvendo por completo o
aluno com o tema abordado. Utilizando da imagina¢édo pode-se propor uma viagem a Lua,
gue de maneira geral seria impossivel e exigiriam muitos recursos para torna-lo viavel se
de fato quiséssemos ir até la. Inserindo as praticas do jogo em sala de aula, o professor-
mestre incita-os a buscar relatos, fotos, informagdes sobre a distancia até Ia, quanto tem-
po levariamos, quantas vezes o homem foi a Lua, curiosidades de como se vive um as-
tronauta, tendo a possibilidade de abranger o assunto como, quais sao as fases da lua,
gue tipo de influéncias exerce sobre a Terra e assim por diante. Trabalhando com indaga-
¢cOes, suposicdes, vivenciando de maneira ladica o tema inserindo préticas de leitura e
escrita sobre o tema.

Ao inserirmos o jogo como instrumento de aprendizagem Marcatto (1996) contribui

nos dizendo que ao transformarmos uma aula em jogo, simplifica a compreenséao do alu-
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no com o tema, modificando o momento de estudo, sendo mais produtiva, criativa, agra-
davel e divertida.

O RPG proporciona a pratica do respeito mutuo, livre manifestacdo de opinido, co-
laboracdo e a compreensao da importancia dos limites. Além dessas implicacdes que o
jogo proporciona e que sao produzidas de maneira natural por meio das praticas de leitura
e escrita, também podemos usar como referéncia as Historias em quadrinhos, literatura
de aventura, romance, cinema, fanzines (revistas de ficcao cientifica) e até mesmo a tele-
visdo. Portanto, o RPG utilizado como ferramenta pedagdgica se transforma na constru-
¢ao de um conjunto de informagdes que dar-se-ao pela experiéncia vivida pelo aluno me-

diante as praticas ludicas ofertadas pelo professor.

4. PROCESSO DE LEITURA E ESCRITA

A alfabetizacdo é um percurso a ser seguido e que se inicia através da construcao
da linguagem muito antes da crianca ingressar em sua vida escolar, para Rego (2007),
essa construcdo acontece através do meio social em que a crianca esta inserida. O pro-
cesso de ler e escrever inicia-se quando a crianga ingressa na Educacao Infantil, onde os
alunos séo apresentados as letras e passam a criar suas primeiras hip6teses e tentativas
de escrita, misturando letras e desenhos para expressar de forma escrita sua linguagem
oral. Para VIGOTSKY (1988 apud REGO, 2007) “O aprendizado da escrita € precedente a
primeira vez que o professor coloca em suas maos um lapis e o ensina a formar letras”.

De acordo com Ferrero (1984), para que a alfabetizacdo ocorra, a crian¢a passara
por etapas mediadas pelo professor, até 0 momento em que se apropria da escrita e da
leitura de fato, sendo elas: a etapa pré-silabica, onde a crianca representa a sua fala com
apenas letras soltas sem seguir nenhuma ordem ou regra; a etapa silabica, onde a crian-
ca tem a percepcéao das silabas e usa apenas uma letra para representar cada silaba da
palavra, essa etapa pode ou nao ter valor sonoro para a crianc¢a; a etapa silabica alfabéti-
ca é onde a crianga percebe que apenas uma letra ndo pode representar uma silaba e
passa entdo a considerar as vogais e a etapa alfabética onde a crianca passa a entender
gue cada letra representa um som e consegue representar cada silaba com as letras ne-
cessarias formando palavras, mas ainda ndo € capaz de entender as regras da lingua
portuguesa, diferenciar letras que possuem o mesmo som e gue sdo usadas de formas
diferentes na escrita dependendo da palavra. De acordo com Moreira (Apud Parametro

Curricular Nacional):
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Os resultados dessas investigagdes também permitiram compreender que a
alfabetizacdo ndo é um processo baseado em perceber e memorizar, e, para
aprender a ler e escrever, 0 aluno precisa construir um conhecimento de natureza
conceitual: ele precisa compreender ndo s6 0 que a escrita representa, mas
também de que forma ela representa graficamente a linguagem (BRASIL, 1997, p.
21).

A aquisicdo desses conhecimentos é fundamental para que a crianca avance em
sua alfabetizacdo e passe a entender o sistema alfabético e ortografico brasileiro. De
acordo com Miranda, Silva e Medina (2005), o que a escrita representa é forma funcional
do sistema de som da lingua falada e a ortografia refina tal representacao.

A medida que a crianga avanga em suas etapas escolares o refinamento da leitura
e da escrita se concretiza, 0 aluno passa a decifrar o que esta escrito, entende do funcio-
namento da escrita e passa a usa-los com propriedade, é capaz de fazer relagdes e core-

lacBes do que se |é com o que se vive é o0 que se pode chamar de letramento.

4.1 Letramento

O Letramento € um conjunto de conhecimento que se adquire no processo de
aprendizagem. Comeca na infancia e corresponde as expectativas da vivéncia e percep-
¢édo de mundo.

Letramento para Soares (2002) origina-se de uma palavra inglesa Literacy que
caracteriza a pessoa que domina a leitura e escrita, de maneira competente, ou seja, en-
tendimento e compreensdo do que Ié ou escreve. As habilidades incorporam-se durante
anos de escolarizacédo, partindo para um processo de mudanca no aspecto social e politi-
co sendo o letramento uma consequéncia do aprendizado simultaneo, interdependente,
intersocial.

Em publicacdo na Revista Brasileira de Educacgao, Soares (2003) especifica a ne-
cessidade do reconhecimento em nomear o letramento diante praticas sociais de leitura e
escrita, segundo a autora, em meados de 1980 as praticas sociais da leitura e escrita fo-
ram reconhecidas no Brasil, sendo denominado letramento. Na lingua portuguesa, a pala-
vra € recente, parte de uma ideia que surge do termo “letrado”, caracterizando-se por um
estado ou condicédo de quem interage com géneros, tipos, e funcdes diferentes, em situa-
¢cOes diversas como o aspecto social da leitura e escrita, chamado de conjuntos de habili-
dades e comportamentos que compde um processo continuo.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) constam representa¢gdes para o con-

ceito de letramento que nos remetem a considerar a importancia da pratica e da leitura
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Nnos jogos, essa pratica leva a construcdo de novos saberes, € como uma porta de acesso
ao mundo letrado.

O letramento como acgao participativa, destaca o ambiente escolar como um local
para desenvolver habilidades de leitura e escrita, ocorre entao a interpretacdo de maneira
ativa e participativa, razdo pela qual se destaca o beneficio do jogo. Assim como o letra-
mento na diversidade cultural também traz a leitura e producao de texto focando no con-
vivio e respeito com as pessoas, sendo elas um instrumento de comunica¢cdo com o0 mun-
do.

Considerando que o letramento seja conferido ao sujeito que pratica além da leitu-
ra e escrita, possa também pratica-las de maneira ativa e patrticipativa, mantendo-se inte-

rativo e correspondendo as demandas sociais que elas implicam logo Soares diz que:

Individuos ou grupos sociais que dominam o uso da leitura e da escrita e,
portanto, tém habilidades e atitudes necessérias para uma participacdo viva e
competente em situagfes em que pratica de leitura e/ou escrita tém uma fungao
essencial, mantém com os outros e com o mundo que os cerca formas de
interacdo, atitudes, competéncias discursivas e cognitivas que Ihes conferem um
determinado e diferenciado estado ou condicdo em uma sociedade letrada
(SOARES, 2002, p. 146).

Compreende-se que ndo se pode dissociar a alfabetizacdo do letramento, pois
tanto a crianga como o adulto que devem ser alfabetizados, entram no mundo da alfabeti-
zacao através dos dois processos: leitura e escrita, de forma contextualizada. Vendo por
esse angulo, é letrado ndo somente o sujeito que tem habilidades para leitura e escrita,
mas sim, saber utiliza-las na sociedade.

O processo de alfabetizagdo ocorre de maneira gradual, iniciando com as letras,
seguindo com as silabas, em seguida as frases até chegar nos textos, muitas vezes cons-
truido também pelo conhecimento prévio do aluno. E uma fase que requer habilidades e
ela é adquirida com a pratica.

No RPG, essa pratica é constituida a partir da necessidade de assumir o papel de
mestre ou jogador para descrever e narrar o jogo. De acordo com o desenvolvimento do
seu personagem, o aluno faz o uso da leitura e da escrita e se apropria de caracteristicas
conforme a vivéncia de fatos e experiéncias no decorrer do jogo. Atendendo a essas ne-
cessidades de leitura e escrita culmina com o letramento, 0 amadurecimento acontece de
maneira efetiva quando se constata a capacidade de elaborar, compreender e manusear
um texto.

Buscando a compreensdo e a associacao do uso do jogo e os beneficios trazidos

por ele € que valorizamos o uso do RPG como iniciativa de praticas de leitura e escrita,
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socializacéo, criatividade e a possibilidade de se expressar-se emocionalmente, oportuni-

zando assim demandas sociais as quais estamos expostos.

5. O USO DO RPG COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Citamos neste artigo os beneficios que o jogo de RPG proporciona envolvendo o
ensino aprendizagem de maneira geral, ao professor possibilita a aplicabilidade de conte-
udos e material de pesquisas onde contribuirdo na formacédo geral do aluno, tornando-o
mais capacitado tendo o potencial de resolver e administrar conteddos complexos e no
desenvolvimento de sua prépria vida.

Visando aprimorar as buscas por resultados sobre a insercao do jogo em ambiente
educacional, nos € evidente as inUmeras possiblidades e descobertas tanto para alunos
como para professores. E notéria a percepcéo da falta da pratica do jogo de RPG nas es-
colas, devido a falta de informacdo sobre o tema e também por existir empecilhos até
mesmo dos gestores nessa aplicagao, por se considerar um “jogo”. Sabemos que o0 Ensi-
no Fundamental e Médio é classificado como um trampolim para a vida adulta, e seus
compromissos e afazeres tornam-se cada vez mais obrigat6rios, assim como 0 ingresso
na graduacdo, por isso é visto como algo “sério”.

Segundo Silva (2012) que nos ajuda a construir esse pensamento quando nos fala
sobre a importancia dos jogos também no ensino fundamental e médio e que nos mostra
a relevancia que os jogos de imaginacdo, fantasia, emocao e ludicidade construirdo ao
longo do percurso de suas vivéncias, pois estéo interligadas e intrinsecas em nossas Vi-
das até quando morrermos. Ainda com a contribuicdo do autor que cita ter tido experién-
cias praticas por meio dos jogos inseridos no contexto pedagdgico, ou seja, com o uso de
conteudos praticos, possibilitou além dos beneficios de se trabalhar a imaginacéo e a fan-
tasia, colaboram também para o desenvolvimento do trabalho em equipe, 0 senso critico,
a argumentacéao, o dialogo, a pesquisa e o comprometimento dos alunos. O RPG € sim
um jogo, mas ndo desconsidera o cenario de aprendizagem.

O RPG vem para contribuir e ndo para descartar outras formas de aquisicdo de
conteudos. Podendo assim, se tornar mais uma ferramenta que auxilia o professor na
mediacao das aulas potencializando-a, propiciando algo inovador agregado as aulas tra-
dicionais, sendo eficazes e condizentes com o contetdo aplicado.

Baseado em um estudo de caso feito pelo autor Vieira (2012), citamos um exemplo

pratico do uso do RPG onde evidenciamos as diferencas encontradas em um aluno em
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relacdo a escrita durante o periodo que foi inserido os jogos de RPG no contraturno, no
periodo de um ano ele realizou dois textos, um no inicio do jogo e um no final apresenta-
do como forma avaliativa do jogo, no qual apontou o crescimento, assim mostrados nos

anexos A e B.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel destacar diante das pesquisas a importancia da insercdo do RPG na
pratica educacional, podendo ele ser usado tanto como atividade de contraturno, como
contetdos histéricos ou até mesmo férmulas matematicas, ou seja, qualquer contetudo
pode ser adaptado ao uso do RPG. Entretanto, a aplicabilidade e os beneficios do jogo

dependeréo da criatividade tanto do professor quanto do aluno.

Nas instituicbes de ensino o RPG ainda é pouco difundido. Por isso, acreditamos
gue por ser um jogo que permite ser um processo aplicavel em qualquer realidade, sendo
ela escolar ou ndo, nos possibilita 0 maior desenvolvimento da leitura e da escrita expan-

dindo os horizontes do conhecimento.

Dessa forma podemos entender que o jogo de RPG ndo é s6 uma ferramenta de
ensino-aprendizagem ludica, mas também uma oportunidade do aluno se desenvolver de

forma autbnoma.
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ANEXO A - Neste texto verdo o primeiro histérico do personagem pedido pelo professor
na confeccdo de seu personagem. Apos o final do projeto, foi solicitado um pdés-historico
gue serviria como comparativo do antes e depois. Os textos a seguir estdo transcritos

exatamente como o aluno escreveu.

Thorin

Tudo comeca em uma aldeia de Onmoria, la vivian Thorin, seu irméo e seu pai, sua
mae morreram no part. Em uma noite chuvosa, quando Torin ainda era pequenino, al-
guém bate na porta, seu pai com receio de abrir, por ja serem altas horas da noite, espera
para ver se a tal pessoa vai embora, mas, isso ndo acontece, as batidas comecam a ficar
mais intensas, entdo Fundin, pergunta quem é, mas a voz nada responde, ao se passar
alguns minutos, Fundin abre a porta para examinar, entdo bonner, o espirito maligno que
€ conhecido por levar e sumir com as criancas, entram em sua casa, 0 espirito, lhe faz
uma proposta, tal que ele levaria 0s pequeninos, mas os traria quando ja estivesse maior,
porem Fundin estava decidido a ndo entrega-los, feito isso o0 espirito o paralisou e sumiu
com anéo.

Desde entdo Thorin vivendo com o Unico intuito de cagar o espirito e, se por algum

milagre, seu pai estiver vivo, resgaté-lo.
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ANEXO B - Historico do fim do projeto

Carta de Thorin a seu mestre Gloin.

Meu caro mestre, apesar dos infelizes devaneios, lhe mando esta carta contando
minhas aventuras até o presente momento, sou eu, Thorin, aguele jovem guerreiro que se
aventurou em busca de vinganca, creio que em algumas |lhe agradaram e outras nem tan-
to. A principio, logo apds o Senhor ter desaparecido, fui encontrado por uns jovens guer-
reiros, que também estavam se aventurando, eu estava em um sé6tdo em uma torre miste-
riosa, fazia-me refém de Epitacio, um Necromante muito poderoso, eu entretanto, apesar
de minha grande desconfianca me juntei ao grupo, ja que nosso inimigo era comum, la
derrotamos um céo negro, e quando o0 necromante viu que seu fim estava préximo derru-
bou a torre, acredito que morreu, por sorte eu e 0s aventureiros no salvamos.

Pouco depois por um inesperado infortunio, fui preso junto com os aventureiros, e
um sujeito que se autodenominava Dred, o motivo, acusacdes falsas e sem sentido. Con-
tudo, fomos em busca de alforria, nessa mesma cidadela, um certo rei nos concedeu a
alforria, dando nos uma grande e ardua missao, a qual teriamos de ir a cidade proxima e
aniquilar orcs que estariam infortunando seu rei Berrick, oferecendo 25 pecas de ouro por
cabeca orc, chegando em Colinas gémeas, a tal cidadela, Berrick muniu nos com ragao e
partimos em direcdo a Kairos uma das colinas, eu tentei estar sempre a frente nas bata-
Ihas como o senhor me ensinou, no caminho até Kairos, Dred partiu na frente, para ser
sincero ndo havia gostado muito de seu carater, também encontramos um acompanha-
mento orc, criaturas depreciaveis, que nos atacaram como magias, dentre outras coisas,
a batalha foi ardua, apesar de minha experiéncia contra tal criatura, porém dificuldades
sdo superadas, retomando a rota até Kairos pode-se notar fumaca saindo de dentro da
montanha isso dentre outras coisas deixou minha mente mais tranquila, pois essa fumaca
eu reconheceria quildmetros, era fumagca de forja.

Na entrada mais orcs foram encontrados e aniquilados sobre tudo, adentrando a
colina pude perceber o belo trabalho conseguido por andes, estatuas e estruturas magni-
ficas guardavam a entrada da montanha, pude perceber sobre tudo o nosso grande deus
Moradin esculpido em uma bela reproducdo na majestosa porta da colina, tudo estaria
correndo bem se nao fossem as armadilhas que guardavam a montanha, tudo foi supera-
do e a grande porta foi aberta, ao entrar um abismo nos aguardava, a Unica forma de

passar era uma ponte de cordas, este obstaculo arduo derrubou dois de meus compa-
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nheiros que em breve se juntaram a nés novamente, apos o restante atravessar a ponte,
mais orcs foram encontrados e mortos, em seguida outro estatua do grandioso Moradin
fora encontrado,logo depois uma criatura mais horrenda fora encontrada por perto, um
ogro, eu e mais dois de meus companheiros tomamos a frente, estes seriam Roger um
bardo e Misha uma ladina, na o ogro fora derrotado com muito esforgo, em seguida mais
criaturas, dessa vez stirges, foram derrotadas, algumas por um monge cujo home era
Sharizardi, um rapaz muito simpatico por sinal, mais orcs surgiram dentre eles um orc
xama, que foram derrubado em alguns minutos, apés o combate, todos os feridos no
mesmo se recuperaram, até Bowie, um clérigo que estava morto se recuperou, sem um
olho por sinal, 0 que me deixou com mau pressentimento, descemos entdo uma escada
localizado na mesma sala, La encontramos um troglodita, aquele humandide com cabeca
de lagarto, que fora também aniquilado.

Ao adentrar em outra sala achamos filhotes e fémeas de trogloditas, prevendo que
no futuro estes iriam se tornar criaturas letais, eu Del um druida, e Bowie, abatemos a to-
dos, encontrei também em kairos um cemitério ando que abrigava, bravos guerreiros
andes que faleceram em batalha, foi encontrado também o urso marrom em uma jaula, foi
de senso comum deixa-lo la, apesar de néo ter presenciado me disseram que também
foram encontrados um guerreiro sendo devorado por dois Gricks, acredito ter tido sorte a
ndo presenciar tal fato, dentro da colina encontramos também um lagarto, por sinal, de
estrutura gigantesca, que foi abatida apos a batalha, soube também que o urso anterior-
mente encontrado fora libertado por meus companheiros, mas acabou sendo vitima de
seu proprio azar caindo pela escada e morrendo, entrando em outra sala pude observar
cranios, uma demonstracdo mediocre de poder, mas ndo era s isso que a sala guardava,
um troglodita feiticeiro surgiu e incumbiu a mim, a Bowie e a Del que s6 estariamos livres
da montanha se matdssemos todos os que ali habitavam inclusive “Pesadelo da Noite” o
dragao que vivia ali.

Partimos entdo para cumprir esta nova missao, porém enquanto seguiamos n0sso
caminho encontramos uma estalagmite viva um espécime rochoso com tentaculos, ela
nos deixaria ir, contanto que trouxéssemos algo vivo para ela comer, nesse meio tempo
reencontramos Dread o rapaz e comentei a pouco, encontramos em seguida estatuas de
andes com machados gigantescos, que serviam de armadilha para quem que tentasse
abrir as portas que se localizavam ao final da sala, depois de muita procura por alguma
passagem, Dread encontrou uma porta secreta e abriu com facilidade, tomei a frente e

desci a escada que estava escondida atras da porta, la encontramos um grande salao,
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majestoso, sem duvida construido por andes, 14 encontramos andes fundidores que nos
muniram com armas, para que pudéssemos acabar com o terrivel dragdo, em seguida
Roger o bardo se mostrou alguém muito respeitdvel demonstrando sua facilidade com
palavras me motivou dizendo palavras sabias, se me lembro bem o que me disse, acho
gue foi isso: “E ndo esquegamos do mais digno entre os andes. Aquele que foi escolhido
para portar o espirito de luta de seu povo. Um imensuravel guerreiro que encara 0s mais
terriveis desafios. Encaminha-se agora para marcar sua historia. Vai ser o senhor ando na
luta contra seu algoz. Avante Thorin, o impassivel”. Fiquei muito motivado e fui com von-
tade ao encontro do dragédo, chegando ao seu habitat, uma espécie de calabouc¢o, com o
lago negro num canto, confesso que senti um calafrio quando entrei, o odor de &cido era
terrivel, o dragdo ndo tardou a aparecer, surgiu da agua e desferiu seus golpes contra
nos, foi a mais ardua batalha que ja participei, porém ndo concluida o dragdo ao ver sua
grande desvantagem, decidiu fugir, um alivio e preocupagéo abateu a todos, entao volta-
mos e por uma breve discusséo, ficou decidido que encantariamos o troglodita feiticeiro e
o dariamos de comer a estalagmite, dito e feito, porém, ao tentar sair da colina, algo nos
impedia, a magia ndo fora quebrada e nés ainda estamos presos aqui.

Meu mestre, espero que esteja lendo esta carta, e veja que tudo que o senhor me
ensinou nao foi em vao, e que se algum dia nos reencontrarmos, o senhor me recebeu de
bragos abertos, ndo mais sé com o discipulo, mas sim, como um amigo.

Ass: Thorin Escudo de Carvalho.
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