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Resumo: O Roleplaying Game tém sido aplicado a educacdo por educadores e
pesquisadores de varios componentes curriculares e em diversas modalidades de ensino
no Brasil e mundo afora. Este estudo teve o objetivo de apresentar, pela perspectiva de
jogadores experientes ( entre 3 e 20 anos como praticantes), como alguns elementos
dessa modalidade de game os incentivaram a leitura, a producdo de textos e
aproximacao de conceitos histéricos, culturais, religiosos, literarios, lidicos bem como
de valores humanos como cooperagdo e amizade. Foi feito um levantamento
bibliografico complementado por uma pesquisa de campo, aplicada por meio de um
questionario, para jogadores experientes que tinham esse hobby entre trés e vinte anos.
Os resultados encontrados sugerem que o jogo melhorou o desempenho de seus
praticantes no estudo e na vida pessoal e que pode ter alguns de seus elementos usados
no processo de ensino e aprendizagem em todos os niveis de educacao.
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INTRODUCAO

Com o acelerado crescimento das fontes de informag¢des com o advento da
internet e os contetidos tornaram-se disponiveis para quem se interessar e esta ficando
cada vez mais dificil motivar os alunos nas aulas porque nada lhes parece novo. A partir
deste eixo reflexivo e dos resultados da primeira tese de doutorado sobre Roleplaying
Game, defendida por Rodrigues (1997) levantaram-se algumas pistas sobre possiveis
caminhos a serem trilhados em pesquisas futuras para identificar até que ponto o RPG
vinha contribuindo para algo semelhante ao que Calvino (1990) denominou de
“Pedagogia da Imaginacao” por se tratar, segundo Peixoto (2011) de um fendmeno da
industria cultural e ter ajudado a superar alguns obstadculos no processo de ensino e
aprendizagem como a falta de interdisciplinaridade lamentada por muitos educadores e
por ser uma forma produzir ficgdo cientifica em grupo (RODRIGUES, 2004).

O jogo Dungeons & Dragons completou 40 anos de existéncia em 2014 ¢ houve
eventos sobre essa tematica. Sendo ele o precursor do Roleplaying Game (RPG)
podemos aponta-lo como principal responsavel pelo inicio dessa industria devido as
suas caracteristicas singulares: fantasia, imaginagdo, interpretacdo, brincadeira
narrativa, intenc¢ao social, aspectos dos jogos de estratégia, jogadas de dados, criacdo de
personagens bem como o desenvolvimento e evolugao dos mesmos (COOK et al, 2004).
A sigla RPG ¢ a abreviagao de Roleplaying Game, que em portugués quer dizer Jogo de
Interpretacdo de Papéis. Isso porque cada jogador usa um personagem para jogar, Como
se estivesse representando uma peca de teatro, caracteristica bastante presente em varios
tipos de jogos (KOUDELA, 1998).

O Roleplaying Game permite a aproximacao do aluno motiva-o, contextualiza o
contetdo, diverte e ensina desde que seja tratado de maneira mais formal e critica, pois
segundo Vygotsky (1991), a escola surge como um lugar propicio para esse tipo de
educagdo uma vez que os processos educativos possibilitam assumir uma parte ativa da

formacao intelectual, constantemente a servico da comunicacdo, do entendimento e da



(< I Conedu

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGCAO

solucdo dos problemas. Até entdo as informacdes sobre essa modalidade de jogo eram
disponiveis somente em livros especializados sendo que a maioria dos titulos era
publicada em inglés (RODRIGUES, 1997). No entanto, para Zanini (2004) era essencial
justificar o porqué de usar o Roleplaying Game como ferramenta pedagdgica e, ir além,
pois precisaria também explicar como usa-lo na educacdo uma vez que novas
experiéncias nem sempre sao bem vindas e no caso do RPG ¢ mais dificil, pois tem sido
assunto de interesse de alguns educadores e da midia somente quando had alguma
tragédia relacionada a ele. Mas, de acordo com Jones (2004) existe a necessidade de se
oportunizar momentos de fantasia e violéncia de faz de conta para criangas em idade
escolar para descarregar estresse e energia.

Usar jogos didaticos para ensinar especialidades estimula o aluno e desenvolve
habilidades que transformam a necessidade de aprendizado em prazer pelo
conhecimento (HUIZINGA, 2010). Talvez por isso o maior numero de trabalhos
publicados sobre o uso do RPG na educagdo concentra-se nas areas de historia e
geografia (PEREIRA, 2007; AZEVEDO, 2007). Em uma pesquisa que reuniu o
conteido destes dois componentes curriculares Pereira (2007) postulou em seus
resultados que os alunos aprendem o que eles jogam em uma sessdo e como € possivel
inserir ludicamente os elementos na narrativa, dados de ir de uma ilha a outra na viagem
do tempo, latitude longitude nog¢des de orientagdo, etc. Isso os estimula a se interessar
mais pelo assunto, fazendo com que queiram ler a respeito.

Grande parte deste trabalho partiu da premissa defendida por Jones (2004) de
que a atividade que se sacrifica em detrimento do jogo € o ato de assistir a televisdo,
mas que pode ser transferido para a contemporaneidade para a internet. Além disso, ele
deixa claro que folhetos de pediatras geralmente apresentam em seus diagnosticos que
os pacientes apresentam interesse por historias ou entretenimento violento, o que esta de
acordo com os postulados de Rocha (2010) ao considerar que o jogo permite que esse
interesse seja acessado de maneira segura e controlada, com regras e contexto que pode

vir a ser construtivo, ludico e cheio de contetudos e valores.
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METODOLOGIA

A presente pesquisa refere-se a um levantamento bibliografico (TOZONI-REIS,
2010) complementado por uma pesquisa de campo, aplicada por meio de um
questionario com nove questdes dissertativas, para jogadores experientes de
Roleplaying Game que tem esse hobby entre dois e vinte anos As bases de dados
ANPEd, Banco de Teses da Capes, Dominio Publico, Edusp, Google Académico e
Scielo, o site RPG ¢ Educacdo e as Revistas Educacdo & Sociedade, Educacdo e
Realidade, Educacao Ciéncia e Cultura, Educar em Revista, Educagdo em Questao,
foram pesquisadas com restricdo de data (a partir 1997 até 2013) para todos os artigos
publicados escritos em portugués, espanhol, inglés e francés utilizando as palavras-
chave aprendizagem, avaliagdo, brincar, dramatiza¢do, desenvolvimento infantil,
educacdo, estratégia de ensino, estratégias de leitura, narrativas motivadoras, fantasia,
faz de conta, imaginario infantil, interatividade, jogos educativos, ludicidade, mediacao,
Pedagogia da Imaginagdo, personagens, Roleplaying Game ¢ RPG. Somente artigos
relacionados aos objetivos desta revisdo que forem identificados por meio desta
pesquisa nas bases de dados serdo incluidos. Foram analisados também os livros,
videos, as noticias e os filmes mais polémicos relacionadas ao assunto desde a cria¢ao
do primeiro Roleplaying Game em 1974, por Gary Gygax.

A investigacdo foi baseada em uma entrevista estruturada (QUARESMA, 2005)
aplicadas em uma amostra de 30 jogadores da Regido Noroeste Paulista de ambos os
sexos, com mais de dois anos de experiéncia com o RPG por meio de um questionario
com nove questdes dissertativas sobre a relagdo do Roleplaying Game com suas vidas.
Por meio de sorteio simples, 15 deles foram selecionados para terem suas respostas
analisadas.

Os apontamentos dos respondentes foram relacionados a luz da bibliografia
pesquisada e os resultados encontrados foram apresentados em quadros especificos.

A Figura 1 apresenta as nove questdes dissertativas que foram feitas aos

jogadores entrevistados
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FIGURA 1. Modelo de questionario sobre informacées do Roleplaying Game,

Regio Noroeste Paulista, Sao Paulo, Brasil.
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QUESTOES DISSERTATIVAS S0BRE A RELACAD DO RPG COM A VIDA DOS JOGADORES
Nome do Jogador, idade, ccupagdo, ha guanto tempo joga RPG e onde reside.

QUESTAOC 1 - Como conhecau o Roleplaying Game?
QUESTAO 2 — Quando jogou uma partids de Roleplaying Game pela primeira vez?
QUESTAO 3 — O que atraiu vocé em um jogo onde ndo existem vencedores e vencidos?

QUESTAO 4 - O Roleplaying Gsme influenciou positi , i ou ndo infl

vocé em nada?

QUESTAC 5§ — Vocé j& ouviu comentirios preconceituosos em relagiio so jogo? Poders

exemplificar algum?
QUESTAO 6 — A prética do jogo screscentou sigo & sus vida?

QUESTAO 7 — Vocé adquiniu heci jogando Roleplaying Game? Quais?

QUESTAO 8 — Quala cena {ou situagdo) vivida dentro de uma sessdo que participou que foi mais

QUESTAD 9 — Gostaria de dizer algo que julgs impartants & ndo foi parguntada sobre Raleplaying

Game?

RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos 15 participantes selecionados 12 foram do sexo masculino ¢ 3 do sexo
feminino sendo a média de idade da amostra de 27,2 anos de idade. A maioria revelou
que entraram em contato com o RPG por meio de amigos depois de 1989, exatos 15
anos depois da criacdo do Dungeons and Dragons em 1974.

Em relacdo as motivacdes que os levaram a se interessar pelo jogo podemos
notar a pluralidade de atrativos que o jogo possui, desde sua dinamica de funcionamento
a chance de poder vivenciar uma historia ou ser participante de uma. No que se refere a
convivéncia e interagdo citadas pelos sujeitos 3, 8 e 15 estas estdo de acordo com os
postulados de Vygotsky (1998), uma vez que ele defende que o individuo se forma em
seu contato com outros individuos por meio de atividades como o brincar onde esta

assume uma posi¢ao privilegiada para a analise do processo de constituicdo do sujeito
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(QUEIROZ et al, 2006). Afinal, em um grupo de RPG cada personagem tem uma
descrigdo, porém pode e deve ter outros conhecimentos, agregar outros valores € ndo so
lutar, fazer magia ou desativar uma armadilha.

Todos os entrevistados responderam que ja vivenciaram alguma forma de
preconceito acerca do RPG e embora a ampla literatura na area tenha diminuido os
tabus em relagdo ao jogo, alguns ainda permanecem inalterados. A cooperagdo e
criatividade foram caracteristicas apontadas por todos os respondentes como tendo uma
melhoria significativa o que estd em consonancia com Martinez & Nono (2008).

Também foram apontadas a melhoria da oratéria de que pratica o jogo ¢ a
capacidade de melhorar a capacidade de planejamento das atividades no dia a dia e nos
trabalhos em grupos nos quais todos estamos sujeitos atermos que participar pois ¢
assim que acontecem a maioria das atividades sociais, ou seja, no trabalho, na escola ou
na familia sendo que a unido apontada pelo sujeito 14 mostra que ela ¢ um dos valores
adquiridos durante a pratica do RPG.

Todos os conhecimentos mencionados revelam que a conducdo de uma partida
de RPG exige variadas técnicas de expressao e abordagem, independente da area que se
queira trabalhar, em alguns casos até com bastante irreveréncia.

Assim, a visualiza¢ao do assunto e o proprio assunto sao incorporados ao mesmo
tempo, e isso desencadeia a principio, duas vantagens: a incorporacdo do método de
reflexdo, de imaginagdo, e a apreensdo do assunto em si. Desta forma, o aluno sabera
onde utilizar e de que maneira comportar-se quando, em sua vida, The for necessario tal
conhecimento

Além de ser usado para trabalhar contetidos, o RPG também tem servido como
ferramenta de avalia¢do. Oliveira (2009) usou o jogo para averiguar os conhecimentos
adquiridos pelos alunos durante o minicurso voltado a contextos sociocientificos
controversos da atualidade, criados a partir dos contetidos abordados no minicurso
embasando-se nos postulados de Cavalcanti e Soares (2009) que consideram que o RPG
pode ser utilizado para avaliagdo do conhecimento quimico, por exemplo. No entanto

ele também pode ser usado no ensino infantil, porque segundo Oliveira (2009) para a
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crianga, o jogo ¢ a atividade final, completa em si mesma. Seu produto se faz na pratica,
nado existe separadamente do ato de fazer. Por outro lado, para o educador, o jogo
consiste em uma ferramenta a ser utilizada. Quando controlado por ele, oferece a
crianca a oportunidade de aprender, mesmo sem que ela se dé conta de fazer uma
atividade escolar aprendendo, as atividades dos alunos devem ser orientadas para que
adquiram valor educativo (SILVEIRA, 2004). Sendo assim, esse tipo de jogo concilia a
necessidade da crianga brincar com o objetivo educacional. Pode ser considerado uma
brincadeira formadora de leitores com o estimulo correto alunos passariam a ler muito
mais (CUPERTINO, 2008).

O RPG ¢ uma atividade ludica, por isso também promove a leitura e produgado de
textos (SILVA, 2006) uma vez que sdo derivados dos livros e como destaca Pavao
(2000) chama especial atencdo o jogo que propde o contato humano e uma
movimentagdo corporal plena de teatralidade num momento que nos preocupamos com
o abandono das brincadeiras corporais e socializadoras em fun¢do da proliferagdao de
jogos eletronicos e da exposicdo maci¢a a televisao e ao computador. Bakhtin nos
ensina a ter uma relagdo amorosa com a palavra do outro: sdo as relagdes com os outros
que nos constituem (FARACO, 1996). Este parece ser o ponto de partida e o cerne de
toda a sua obra: o diadlogo, o respeito pela palavra alheia, o respeito pela diferenca.
Postula também que os primeiros contatos com os livros ficam a cargo da escola
enfatizando que Monteiro Lobato aparece com frequéncia nos relatos. Outra vantagem
do uso dessa estratégia ¢ que os jogadores de RPG se apropriam de suas leituras por
meio de hipertextualidade (SCHMIT, 2008) sendo capazes de fazer uma construg¢ao
interdisciplinar do conhecimento (PIRES, 2002).

CONCLUSOES

Partindo do pressuposto apontado por Rodrigues (1997) de que o Roleplaying
Game ¢ um jogo de produzir ficcdo em grupo, pode-se inferir que por ele exigir uma
constante interatividade entre os jogadores ele acaba agucando os sentidos de seus

praticantes ¢ melhorando a percep¢do que estes t€m do mundo real experimentando-o
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pelo imagindrio. Nesse particular, Freire (1982) j& destacava a importancia da
imaginagdo na aprendizagem, pois associava esta ao desenvolvimento da intui¢do e de
como essa sinergia colaborava no despertar das emocgdes dos alunos (FREIRE, 1982).
Além disso, Vygotsky (1977) concorda com Piaget (1971) por este fazer apontamentos
de que a aprendizagem pode ocorrer pela experimentagdo do ambiente de jogo por meio
de a¢des imaginarias em jogos teatrais ¢ dramaticos.

Os resultados encontrados tanto no levantamento bibliografico quanto nas
respostas dos jogadores sugerem que o jogo melhorou o desempenho de seus praticantes
no estudo e na vida pessoal e que pode ter alguns de seus elementos usados no processo
de ensino e aprendizagem em todos os niveis de educacdo. Além disso, no preparo das
estratégias de ensino o professor ndo deve apenas utilizar o jogo como instrumento, mas
ter por objetivo revelar as relagdes humanas presentes nele, para que os envolvidos
possam delas se apropriar.

Essa modalidade de jogo completara no ano de 2014 quarenta anos de existéncia
e mesmo assim ele ainda pode ser considerado uma inovagao no ensino que ¢ capaz de
atrair e agradar os alunos de qualquer faixa etdria por meio de seu carater ladico e
nostalgico. Afinal, a maior parte das pessoas, em algum momento da vida, teve contato
com a fantasia e o faz de conta. Assim surge a oportunizagdo da liberdade de agir e
interagir além de uma paixao pelo estudo e gosto pela leitura.

O carater ludico dessa ferramenta oportuniza a participacdo de forma ampla,
descontraida, prazerosa e interativa, o que facilita a insercdo de contetidos de qualquer
componente curricular. Ademais o RPG, ndo precisa ser somente usado como
ferramenta de ensino de contetidos, mas como uma técnica de aumento da capacidade
argumentativa, de leitura e de escrita. Por fim, a luz dos dados apresentados pode-se
inferir essa modalidade de jogo 1til no aprimoramento de habilidades e competéncias
cognitivas para resolugdo de situagdes-problema, aprimoramento da leitura e do

interesse pela cultura humana.
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