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RESUMO

A experiéncia na aplicagdo de oficinas de RPG Pedagodgico (Role-Playing Game com objetivos
educacionais) explicitaram seu carater de disparadores de tematicas transversais. Realizadas pelo
Programa de Educagédo Tutorial Ciéncias Sociais Aplicadas (PET CiSA) da Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM) em parceria com o grupo de estudos autdnomo sobre RPG Assessoria Didatica
20 (AD20), no primeiro semestre de 2018. As atividades do PET CISA sao orientadas pelo principio
da indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao. No eixo ensino, insere-se a proposta de
oficinas de RPG Pedagdgico, entendido como pratica narrativa interativa, visando o estimulo ao
aprendizado, socializagdo, autonomia e imaginagdo, partindo de um aporte tedrico sdcio-
interacionista vigotskiano. Foram realizadas trés oficinas abertas ao publico com divulgagdo nas
redes sociais. As atividades foram realizadas de forma expositivo-dialdgicas. Conclui-se que as
Oficinas de RPG Pedagdgico podem ser direcionadas para servirem de disparadores as tematicas
transversais, ja que possibilitam a abertura para temas como violéncia, bullying, empatia e género no
ambito da socializagdo proposta pelo jogo, além de difundi-lo como recurso didatico.
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INTRODUGAO

Em 2018, o Programa de Educacao Tutorial Ciéncias Sociais Aplicadas (PET
CiSA) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) em parceria com o grupo de
estudos autdnomo Assessoria Didatica 20 (AD20) proporcionou trés eventos abertos
voltados a discussao acerca do uso pedagoégico do jogo RPG (Role-Playing Game).

Constatou-se, nesse processo, a recorréncia de dois pontos centrais da pauta da
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educacao inovadora e transformadora: o debate acerca de temas transversais
inseridos na dindmica dos jogos, assim como o interesse de estudantes e
profissionais da licenciatura. A seguir, desenvolveremos um relato de experiéncia

privilegiando esses dois aspectos dos eventos.

DESENVOLVIMENTO (RESULTADOS E DISCUSSAO)

Antes de mais nada, importa apontar que os eventos se inserem no eixo do
ensino do Programa de Educagao Tutorial. As atividades do PET CiSA séo
orientadas pelo principio da indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensio.
Sendo assim, com esses eventos abertos, alicergados em pesquisa e no dialogo
aberto a sociedade, haja vista sua divulgacdo nas redes sociais, foi possivel
promover a articulacdo desse “tripé” académico.

De inicio, temos que conceituar RPG narrativo. Assim, nos sera conveniente
explicitar o entendimento de uma das principais bases usadas por um autor
importante na discussdo de usos do RPG na educagao. Usaremos, portanto, sua
fonte, essa “matéria-prima”. Em sua dissertagdo de Mestrado, Rafael Carneiro

Vasques desenvolve o conceito a partir de um material produzido em 1991:

Em seu guia que visa catalogar os livros de RPG escritos nos Estados
Unidos, Schick (1991, p. 10) define os elementos constituintes do RPG e que
o diferenciam de outras atividades. Para ele, um livro de RPG “deve consistir
em narragao interativa quantificada”. (VASQUES, 2008, p. 15).

Ao tomarmos essa definicdo como parametro, entendemos a necessidade de
um melhor recorte conceitual para definir RPG, mais especificamente, o narrativo.
Para isso, retiramos a exigéncia da quantificagdo proposta por Schick, isto é, a
questdao numerolégica do jogo, que nao se faz sempre necessaria. Além disso,
ressaltamos o aspecto representativo da atividade.

Dessa forma, por hora, o RPG narrativo sera aqui tratado como toda narracao
representativa interativa. De inicio, entendemos que narragcdo aponta a oralidade e
ao exercicio de imaginagdo que mediam o jogo. Em seguida, representativa indica

que ha certa identificagdo de participantes com personagens, porém nao exige
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teatralidade. Por fim, interativa, ja que, a partir das identificagbes, jogadores
controlam seus personagens inseridos num enredo proposto.

Dado esse conceito, propomos nosso entendimento acerca das possibilidades
de uso do RPG na educacao. Em primeiro lugar, concordamos com uma série de
autores no tocante ao desenvolvimento da criatividade, leitura e escrita, autonomia,
expressividade, raciocinio l6gico, socializagdo e gerenciamento de estresse. Dentre
esses autores podemos citar VASQUES (2008), ARAUJO (2011), SCHIMIT (2011),
OLIVEIRA (2012) e AMARAL (2013). Inclusive, convém apontar a existéncia de
trabalhos académicos na UFSM sobre o tema, como RIBEIRO (2017).

Dentre essas habilidades, valorizamos enfaticamente a imaginagédo a qual
esta na estrutura mais intima do jogo narrativo. Sendo assim, nos aproximamos do
aporte tedrico socio-interacionista do psicologo soviético Lev Vygotsky, quando
escreveu precisamente que:

“Na verdade, a imaginagao, base de toda a atividade criadora, manifesta-se

sem duvida, em todos os campos da vida cultural, tornando também possivel
a criagao artistica, a cientifica e a técnica” (VYGOTSKY, 2010, p. 14).

Com isso quer-se dizer que exercitar a imaginagao € um objetivo pedagdgico
legitimo devido a sua abrangéncia em termos de competéncias. Para maiores
aproximagodes sobre RPG e Vygotsky, ver SCHIMIT (2011).

Nos eventos tratamos as competéncias acima, assim como ao fator de
motivagao proporcionado pelo jogo inserido nas dinamicas escolares. Para isso,
nossa principal referéncia € o professor de Fisica Ricardo Amaral o qual, em seu
livro intitulado RPG na Escola, relata uma experiéncia que explicita esse fator. Conta
que os alunos precisavam saber certo conteudo para que seus personagens
avangassem na aventura narrada. Para isso, buscaram o professor dessa matéria
visando que lhes ensinasse. A partir desse relato, o autor pontua com animacéo:

E isso foi causado por uma aventura de RPG que exigia esse conhecimento.
Eles podiam ignorar esse requisito, afinal ndo era uma atividade curricular.

(.-.)- Mas eles queriam aprender o conceito e fazer o calculo correto para que
seus personagens tivessem sucesso na aventura. (AMARAL, 2013, p. 19).

Assim, € compreensivel o motivo da maioria dos participantes dos eventos
estarem inseridos em cursos ou profissées ligados a docéncia. Inclusive, o fator de

motivacao foi a principal pauta que atraiu docentes ja em atividade. Porém, ndo so6
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professores e professorandos, como também outros académicos e técnicos

interagiram. A seguir, um resumo das atividades, todas ocorridas nos prédios do

CCSH, isto é, os de numero 74 do campus de Camobi.

Figura 1 — Primeira oficina de RPG Pedagdgico.

Fonte: Cardozo, 2018.

O primeiro evento (08/05/2018) reuniu nove participantes. Sua programacao
estava estruturada em principiar com introdu¢cdes ao vocabulario e dindmicas do
jogo, em seguida, provocagdes e problematizagdes, de certo modo, inerentes a uma
pratica social contemporanea, por fim, deram-se duas aventuras simultaneas.

Esse primeiro evento confirmou a relevancia das tematicas transversais, isto

¢, aquelas que estdo além do contetido e abordam questdes da realidade social®. A

® O site Brasil Escola baseado nos PCN’s explica bem a ideia. “Os temas transversais expressam

conceitos e valores basicos a democracia e a cidadania e obedecem a questbes importantes e
urgentes para a sociedade contemporanea. A ética, o0 meio ambiente, a saude, o trabalho e o
consumo, a orientacdo sexual e a pluralidade cultural (...) estdo sendo intensamente vividos pela
sociedade, pelas comunidades, pelas familias, pelos alunos e educadores em seu cotidiano.”
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discussdo emergia com naturalidade a partir da provocagédo realizada pelos

comunicadores no tom de dialogo intimista de um grupo pequeno, desenvolvemos
debates acerca das limita¢des sociais implicadas pelo papel de género e “bullying”.
Todavia, o segundo evento contou com 37 participantes. Realizado em 24 de
maio, seu sucesso de participacdo € um fendbmeno que s6 pode ser respondido caso
consideremos a relevancia das tematicas transversais. Dessa forma, emerge a

urgéncia de certos debates, declaradamente: género e empatia.

Figura 2 — Segunda oficina de RPG Pedagdgico.

Fonte: Cardozo, 2018.

O primeiro tema transversal, foi provocado com a apresentagcao de uma série
de videos no YouTube em que o grupo de jogo é formado por mulheres e por um
narrador masculino. Tomamos apenas esse papel, por entendermos o nosso lugar

de fala como homens cisgénero e heterossexuais, isto €, posi¢ao de privilégio social.

Disponivel em: https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/os-temas-transversais-
na-escola-basica.htm Acesso em 01 de dezembro de 2018.



https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/os-temas-transversais-na-escola-basica.htm
https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/os-temas-transversais-na-escola-basica.htm

N compartihando | rogen ()
VJ saberes | a——

Figura 3 — Segunda oficina de RPG Pedagdgico.

Fonte: Cardozo, 2018.

Com essa pequena fagulha, apontando a possibilidade de discussao dessas
problematicas a partir do RPG, emergiam debates acerca da questdo de
“hipersexualizagao” promovida pela industria cultural em personagens femininos, por
exemplo. Dentre o debate instaurado por mais de meia hora, surgiu um ponto que
daremos destaque especial: 0 RPG como uma resposta as limitagdes do papel de
género. Isso, porque se uma menina que ouviu em diversos momentos de sua vida
restricdes as suas acgdes, por estar atrelada culturalmente a um papel social, em
uma aventura desse jogo ouvira constantemente o contrario: que é livre e que pode
ser e tentar fazer o que bem entender. Essa perspectiva empoderadora foi
ressaltada pela académica do curso de Histéria Gabriela de Menezes Pompeu,

deixamos assim também nosso agradecimento pela contribuig&o.
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Nossa provocagédo ndo passou de uma chispa para um dialogo com multiplas

perspectivas. Nao pretendemos ignorar os demais avangos nas discussodes, porém
iremos descrever os mais importantes, devido aos limites do presente texto.

O segundo tépico de discussdo abordado consiste no dialogo entre as
possibilidades do RPG e a empatia. Para isso, a provocagao foi realizada como
problematica: violéncia nos jogos dilui a sensibilidade humana?

Esse debate, assim como o outro, esteve permeado de experiéncias
pessoais. Dessa forma, pudemos construir uma discussdo em que os participantes
articulavam seus relatos com a discussdo teodrica proposta. Muitos narradores
concordaram com a existéncia de uma eminente violéncia de jogadores iniciantes,
nesse sentido, os posicionamentos variavam, ja que ha experiéncias de narradores
que excluem a violéncia e outros que buscam promover uma lenta sensibilizagao
com os monstros, uma espécie de “humanizacao”.

Dentre esses entendimentos e respostas ao problema, dois ganham destaque
especial. Em ordem de exposi¢cdo, Miguel Ketzer propés que se perguntasse ao
jogador que quisesse impor seu sadismo quais os motivos que o levavam a fazé-lo.
Com isso €& possivel iniciar um momento de introspeccao que o retire de um
pensamento inercial. Em seguida, Luiz Augusto Bordim Jacques propds a técnica de
que o agressor troque de papel com o agredido no momento da violéncia, isto &,
assuma o personagem vitima do sadismo de seu antigo personagem. Ambas
técnicas instrumentalizaram o grupo de participantes presentes.

Além disso, importa ainda citar que na Figura 3 é possivel perceber as
sessdes de jogo ocorrendo simultaneamente. Esse formato sobrecarregou os
narradores, mas cumpriu as promessas de aplicar partidas experimentais.

Por ultimo lugar, precisamos pontuar os avangos do terceiro evento, realizado
no dia 22 de junho. A dindmica apresentada nesse evento constituiu uma exposi¢gao
inicial com instauragao de didlogo amplo e, ulteriormente, uma partida experimental.
Porém, esse evento foi mais instrumental, ja que discutiu aspectos metodoldgicos da
narracao e como usa-la para motivagao pela via das recompensas imaginarias.

Nesse sentido, o ponto mais inovador desse evento, representado pela Figura
4, foi a dinamica final em que jogadores participaram de uma aventura com

personagens coletivos. Naquele momento conceituamos como “personagens-
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assembleia”, ja que suas decisdes seriam tomadas mediante votagao interna. Esse
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aspecto foi fundamental para colhermos criticas a metodologia. Isso, porque foi
perceptivel a imposicao sutil de individuos mais expressivos, ao mesmo tempo em

que se retraiam os mais timidos.

Figura 4 — Terceira oficina de RPG Pedagadgico.
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Fonte: (Cardozo‘, 2018).

CONCLUSAO

Dessa forma, os eventos tomaram configuragdo similar a de rodas de
conversa sobre temas transversais, iniciadas por exposicao tedrica e finalizadas por
partidas de RPG. Ficando nitida a possibilidade de explorar as oficinas de RPG
como espagos propicios a disparar temas transversais. Ai se insere o aporte

proporcionado pelo PET CiSA que permitiu, dentre tantas oportunidades, a
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organizacgao do grupo de estudos AD20, o qual se propde aberto a qualquer pessoa

interessada em debater uma educacgéao inovadora.

REFERENCIAS

AMARAL, Ricardo Ribeiro do. RPG na escola: aventuras pedagdgicas. Recife: Ed. Universitaria da
UFPE, 2013.

ARAUJO, Renata Brasil; OLIVEIRA, Maira Maria de Alencar; CEMI, Jeferson. Desenvolvimento de
Role-Playing Game para prevengdo e tratamento da dependéncia de drogas na adolescéncia.
Psicologia: Teoria e Pesquisa, Jul-Set 2011, Vol. 27 n. 3, pp. 347-356. Disponivel em:
http.//www.scielo.br/scielo.php ?pid=S0102-37722011000300010&script=sci_abstract&ting=pt.

OLIVEIRA, Gilson Rocha de. A forja da alma: narrativas de docentes-mestres de jogos de RPG.
Dissertagao (Mestrado Académico em Educagao) — Universidade Federal do Para. Belém, 2012.

SCHMIT, Wagner Luiz; MARTINS, Jodo Batista. RPG e Vigotski: Perspectivas para a pratica
pedagogica. In. CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAO, 10, 2011, Curitiba. Anais... Curitiba:
Pontificia Universidade Catodlica do Parana, 2011. pp. 7076-7089.

RIBEIRO, Sarah Alessandra Vargas. A aplicagdo do jogo de RPG como préatica de aprendizagem
para o ensino de geografia. [monografia de Graduagdo em Geografia Licenciatura pela UFSM ] 2017.

VASQUES, Rafael Carneiro. As potencialidades do RPG (Role Playing Game) na educagao escolar.
Dissertacdao (Mestrado em Educagédo Escolar) — Universidade Estadual Paulista, Faculdade de
Ciéncias e Letras, Campus de Araraquara. 2008.

VYGOTSKY, Lev. Imaginagdo e criagdo na infancia ensaio psicolégico — livro para professores. Sao
Paulo, Editora Africa, Primeira Edigéao, 2010.


http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0102-37722011000300010&script=sci_abstract&tlng=pt

