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Introducéo

Normalmente, a Educacdo Basica, em particular as disciplinas do Ensino Médio,
apresenta-se como um amontoado de regras, férmulas e conceitos que destoam da realidade
socio-cultural do adolescente. Assim, € comum encontrarmos alunos dessa etapa escolar que
ndo conseguem compreender ou aplicar os contetidos pedagogicos em situacGes praticas do seu

dia-a-dia. Fica sempre uma separacdo entre o saber escolar e o saber cotidiano.

Segundo Marcatto (1996), o professor pode apresentar a aplicagdo de conteudos,
inserindo o aluno em uma situacdo-problema cotidiana que exija algum conhecimento escolar
para a sua solucdo. Para simular essa situacdo, pode-se usar jogos de interpretacdo de papéis,
mais conhecidos como Roleplaying Game, ou simplesmente RPG. Esse jogo, criado na década
de 70, foi adaptado para a area pedagdgica no final dos anos 90, e muito se tem experimentado
e descoberto a partir de seu uso na sala de aula (PEREIRA, 2003; RODRIGUES, 2004,
ROCHA, 2006; AMARAL, 2008).

Nesse sentido, buscamos experimentar o uso efetivo do RPG pedagdgico em sala de
aula, a partir de uma vivéncia interdisciplinar, a fim de verificar as suas potencialidades na
abordagem de contetdos disciplinares e temas transversais; estimular a pratica narrativo-
dissertativa dos alunos a partir da expressdo oral e escrita; além de detectar o potencial da

escola para esta pratica.
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Referencial Tebrico

O RPG pedagdgico consta, basicamente, de uma técnica, na qual o professor, no papel
de narrador de uma historia, vai colocando os seus alunos em uma narrativa, enquanto
intérpretes dos personagens principais. Os alunos devem interpretar fielmente seus personagens
inseridos na aventura, inclusive com o auxilio de habilidades especificas que cada personagem

POSSUi.

Nessa brincadeira imaginada, o professor vai apresentando desafios aos alunos sob a
forma de situagdes-problema para seus personagens, de modo que somente consigam vencé-los
se souberem fazer uso dos conhecimentos escolares apresentados na sala de aula (AMARAL,
2008).

O RPG tem apresentado varios beneficios, a partir de observacGes em pesquisas.
Destacamos aqui 0 espaco para a construcdo de relagcBes sociais saudaveis e positivas
(PEREIRA 2003; ROCHA 2006; AMARAL 2008), o estimulo a pesquisa e imaginagédo
(RODRIGUES, 2006) e seu potencial para a vivéncia e experimentacao da ética, seja inserida

na aventura ou nas proprias relacdes entre seus jogadores (AMARAL, 2008).

Além disso, 0 RPG estimula a oralidade e a coeréncia dissertativa dos jogadores, visto
que se trata de um jogo vivenciado exclusivamente pela fala (MARCATTO, 1996; PAVAO,
2000). Finalmente, como o roleplaying game simula uma realidade experimentada no campo da
imaginacdo, € possivel desenvolver situacGes-problema em contextos interdisciplinares, visto
que a vida ¢ interdisciplinar (RIYIS, 2004).

Metodologia

Ao longo do ano letivo de 2009, experimentamos o uso exclusivo do RPG numa
disciplina da grade escolar do 2° ano do Ensino Médio do Colégio de Aplicacdo da UFPE

(CAp). A disciplina criada experimentalmente foi chamada “A Interdisciplinaridade entre a
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Fisica e a Geografia: o meio ambiente na sala de aula” e teve uma carga horaria de 120 horas-

aula, ou seja, 3 horas-aula semanais.

Os pesquisadores, neste caso, foram os professores de Fisica e Geografia, que
desenvolveram propostas pedagdgicas para trabalhar os mais diversos conceitos de ambas as
disciplinas, sem estar presos a programas formais de ensino. Dessa forma, foram realizadas
atividades nas quais os alunos eram estimulados a compreender conteudos dessas disciplinas,

independente da série na qual esses contetidos fossem vistos.

A disciplina foi dividida em dois momentos principais. Inicialmente, ao longo de todo o
primeiro semestre letivo, os alunos participaram de uma aventura de RPG em que eram
aplicadas situacdes-problema que envolviam conceitos de Fisica ou Geografia. A turma,
excepcionalmente com 14 participantes, foi dividida em dois grupos de sete alunos, de modo
que cada professor tivesse no controle de um grupo. Cada equipe vivia a mesma situacao dentro
da aventura de RPG que era narrada por ambos os professores, cada um inserido num grupo

distinto.

Dessa forma, naqueles dias em que havia duas horas-aula conjuntas, a aventura era
desenvolvida por ambas as equipes. Nos dias em que havia apenas uma hora-aula, 0s
professores se revezavam na apresentacdo de conteudos relacionados as situacdes-problema
encontradas na aventura ou em debates éticos sobre as acdes de cada jogador e seu respectivo

personagem.

De modo geral, a aventura baseava-se num futuro fantasioso em que 0s personagens
eram especialistas em diversas areas do conhecimento, convocados pelo governo brasileiro para
elucidar enigmas referentes a um artefato antigo, descoberto no interior de uma caverna
subterrdnea, em Minas Gerais, e que parecia conseguir produzir &gua em abundancia. Isso num

periodo de excessiva escassez de agua potavel em todo o planeta.

8,9 e 10 de setembro de 2010

7\ Senac 3 .. FACULOADE Centro de Convencoes de Pernambuco
2T | SEBRAE CAIXA senac ¢
o —
* FECOMERCIO/PE

www.tecnologianaeducacao.com.br



VIICONGRESSO
» INTERNACIONAL
pDE TECNOLOGIA
NA EDUCACAOQ

Os alunos precisaram de conhecimentos em diversos campos da Fisica (Optica,
termologia, calorimetria, transmissdo de calor, etc.) e Geografia (geologia, cartografia,
orientacdo, coordenadas geograficas, etc.) para conseguir superar os diversos obstaculos sob a
forma de situagdes-problema que foram apresentados ao longo de sua jornada em busca de

alguns elementos necessarios para o correto funcionamento desse artefato.

A cada quinze dias, os alunos entregavam relatorios em forma de “didrios de viagem”
de seus personagens, nos quais escreviam suas descobertas, angustias e explicacdes cientificas

para os desafios que enfrentavam.

No segundo semestre letivo convidamos os alunos, agora divididos em duplas ou trios, a
criarem aventuras de RPG que desenvolvessem algum conteudo didatico, independentemente
da disciplina escolhida. Dessa forma, eles podiam envolver qualquer disciplina, ndo se

limitando a Fisica ou Geografia, como na atividade anterior.

Assim, apds alguns encontros para orientacdo e criacdo das aventuras de RPG, as
mesmas foram jogadas e testadas por todos, incluindo os professores. Nessa fase da pesquisa,
0s encontros com duas horas-aula eram destinados a vivéncia da aventura, nos quais os alunos-

autores da narrativa conduziam e controlavam o jogo.

Nos dias com uma hora-aula, a aventura desenvolvida no encontro anterior era debatida
entre todos, em termos de jogabilidade, niveis dos desafios, contetdos pedagdgicos inseridos e
postura dos narradores. Os autores de cada aventura escutavam as criticas e sugestdes para o

aprimoramento do jogo.

Ao final do ano letivo, os alunos escolheram duas aventuras para serem apresentadas na
Feira de Conhecimento da escola. Também foram entrevistados individualmente pelos
professores, com o objetivo de coletar informacgdes sobre o aprendizado e a motivacdo dos

estudantes na pesquisa.
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Resultados

Esta analise baseou-se nos materiais produzidos pelos estudantes e professores
responsaveis no decorrer da disciplina: diarios de personagens, observacdes dos professores,

criacdo de aventuras, entrevistas.

Em relacdo aos diarios, observamos coeréncia textual na elaboracdo dos mesmos. Além
disso, 0s alunos se mostraram muito motivados a escrever sobre seus personagens. Afirmamos
isto, pois em diversas ocasides 0s estudantes solicitavam uma liberdade maior em relagdo ao
namero de linhas nas quais deviam produzir o texto. De acordo com Pavéao (2000), o RPG
estimula a pratica dissertativa entre seus jogadores. Afirmacdo que pudemos comprovar em

nossa pesquisa.

De acordo com nossas observacBes, os alunos também se mostraram motivados a
pesquisas durante o desenrolar das aventuras, principalmente quando eles préprios eram 0s
autores das narrativas. Pudemos confirmar esse dado com as entrevistas, no final do ano letivo.
De acordo com a literatura sobre o tema, a leitura de textos e livros é algo comum entre jovens
que jogam RPG (PAVAO, 2000), muitas vezes atendendo ao desejo de que seus personagens
consigam um melhor desempenho durante as sessées de jogo (RODRIGUES, 2006).

As aventuras desenvolvidas pelos alunos abordaram os mais diversos temas. Algo que
chamou a nossa atencdo foi o fato de que sempre apontavam para temas da atualidade:
aquecimento global, exploragfes no planeta Marte, a cura da AIDS, manipulacdo genética,

foram os principais assuntos tratados nos jogos.

Os alunos usaram da criatividade na elaboracdo do enredo, criacdo dos personagens, e
até mesmo nas regras do jogo. Uma das equipes, por exemplo, usou pedras de dominé ao invés

de dados comuns, quando era necessaria uma rolagem de dados.

f
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Ao final das atividades, os estudantes foram questionados sobre o trabalho desenvolvido
ao longo do ano letivo com o uso do RPG. A grande maioria achou a disciplina motivadora,
conseguindo conciliar o ludico com o aprendizado, além da inovagéo de se trabalhar com dois

professores de disciplinas diferentes na mesma aula.

Sobre os aprendizados alcancados ao longo do ano letivo, destacaram que o RPG
possibilitou o estimulo da criatividade, colaborou para que tivessem uma visdo das coisas de
um ponto mais amplo, e possibilitou novos convivios e amizades. Disseram ainda perceber que
0 RPG fez aumentar o interesse sobre os conteddos, além de que é mais dificil esquecer os

conceitos quando sdo aplicados no cotidiano.
Considerac0es Finais

O uso do RPG mostrou-se bastante eficaz no que se refere a motivacao dos alunos aos
estudos dos conceitos desenvolvidos durante o ano letivo. Podemos afirmar que a utilizacdo do
Roleplaying Game como recurso didatico colaborou para o desenvolvimento da
interdisciplinaridade em nossas atividades, ndo s entre os conceitos de Fisica e Geografia,

como entre outras ciéncias que completam o curriculo escolar.

Os alunos se mostraram bastante estimulados a escrever, seja os diarios de personagens
ou as aventuras desenvolvidas posteriormente. As relacdes sociais foram fortalecidas e

observamos a criacdo de amizades além da sala de aula entre alguns participantes da pesquisa.

Finalmente, a escola se mostrou aberta a essa pratica, havendo, inclusive, outros
professores que demonstraram interesse em incluir o RPG em suas atividades pedagogicas.
Entretanto, embora os resultados tenham sido positivos e satisfatorios, acreditamos que, com
sua continuidade, esse trabalho possa melhorar ainda mais. Alguns fatores limitantes, tais como
0 tempo reduzido para preparacdo de material e nossa pouca experiéncia com o RPG, nos

impediu de um maior investimento nessa pesquisa.
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