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RESUMO

Este artigo aborda questbes sobre o RPG de mesa (Role-Playing Game), ele € um jogo no qual
0s participantes assumem papeéis de personagens ficticios e exploram mundos imaginarios.
Criado na década de 1970 por Ernest Gygax e David Arneson, 0 RPG combina elementos de
jogos de tabuleiro com narrativas de fantasia, estimulando a criatividade e a colaboracdo. O
RPG Acdo V Reacdo oferece uma abordagem inovadora de gamificacdo educacional,
utilizando narrativas ludicas para engajar os alunos de maneira criativa e interativa. Ao
vivenciarem diferentes personagens e decisGes dentro de uma histéria, os estudantes
desenvolvem habilidades como resolu¢éo de problemas, trabalho em equipe e pensamento
critico. Esse método transforma o processo de aprendizagem, tornando-o mais dinamico e
conectado com o contetdo curricular. Com seu enfoque psicopedagdgico, o jogo cria um
ambiente seguro onde os alunos podem explorar e refletir sobre suas emocdes, incentivando o
autoconhecimento e o desenvolvimento emocional. O RPG Acéo V Reacdo também facilita a
compreensdo de temas complexos de maneira pratica e divertida, ajudando no aprendizado de
diversas disciplinas. Assim, o RPG se torna uma ferramenta poderosa para promover o
crescimento académico, social e emocional dos alunos.
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O RPG Acéo V Reacdo é uma proposta inovadora que alia a gamificacdo educacional com
0 apoio psicopedagogico por meio de narrativas ludicas estruturadas. Este jogo de mesa, que
se destaca no contexto educacional, oferece uma abordagem prética e envolvente para o
desenvolvimento de diversas habilidades nos alunos. Ao contrério de métodos convencionais
de ensino, o RPG Acdo V Reacdo utiliza o lddico como ferramenta de aprendizado,
proporcionando um ambiente onde os estudantes podem explorar suas capacidades de resolucao
de problemas, trabalho em equipe e criatividade de forma natural e divertida.

A principal caracteristica desse sistema de RPG € a sua estrutura de narrativa, onde 0s
participantes assumem papeis de personagens em um enredo dinamico e interativo. Com base
nas escolhas dos jogadores, o desenvolvimento da histéria segue diferentes caminhos,
estimulando o pensamento critico e atomada de decisGes, além de promover o desenvolvimento
emocional dos participantes. Ao se envolver em situagdes de desafios e dilemas dentro do jogo,
os alunos aprendem a lidar com situacdes reais de forma segura e controlada, refletindo sobre
suas acOes e consequéncias.

No contexto educacional, a gamificacdo € uma excelente maneira de integrar
conhecimentos de forma préatica e estimulante. O RPG Acdo V Reacdo € ideal para ser utilizado
como uma ferramenta pedagodgica complementar em diversas disciplinas, como histéria,
geografia, matematica e ciéncias. Através da construcao coletiva das narrativas, 0 jogo permite
que os alunos explorem contetdos de maneira mais dinamica e criativa, gerando maior interesse
e facilitando a fixacdo dos conceitos. O RPG promove a aprendizagem significativa ao
contextualizar os conteddos dentro de historias e personagens que o0s estudantes podem se
identificar.

Outro ponto importante do RPG Acédo V Reacdo é a sua capacidade de atuar como apoio
psicopedagdgico. Ao participar da construcdo de historias e explorar suas emocdes e
comportamentos por meio de personagens ficticios, os alunos desenvolvem maior empatia,
autoestima e compreensdo de si mesmos. A interatividade do jogo permite que os estudantes se
expressem livremente, incentivando a comunicagdo e o trabalho em equipe, habilidades
essenciais tanto para o ambiente escolar quanto para a vida pessoal.

Huizinga (1949) acreditava que a metodologia de gamificacdo aplicada no contexto
educacional, como a utilizada no projeto RPG Acdo V Reacdo, ao ser inserido na educacéo,
cria um ambiente propicio para o desenvolvimento de aprendizado de forma significativa, pois
0S jogos proporcionam uma experiéncia imersiva onde o aluno ndo é apenas receptor de

informacdo, mas parte ativa do processo de constru¢do do conhecimento.



Por meio dessa abordagem ludica e estruturada, 0 RPG Ac¢édo V Reacdo contribui para a
formacédo integral dos alunos, ndo apenas no aspecto cognitivo, mas também no emocional e
social. Ao estimular a colaboragdo, a imaginacdo e a reflexdo, o jogo proporciona um
aprendizado que vai além da sala de aula tradicional, tornando-se uma ferramenta valiosa para
o0 desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para o sucesso na educacao e na

vida.

2 O RPG (ROLE-PLAYING GAME)

O RPG (Role - Playing Game - jogo de interpretacdo de papéis ou jogo de interpretacdo
de personagens) é um jogo de tabuleiro criado oficialmente nos Estados Unidos por Ernest Gary
Gygax e David Lance Arneson na década de 1970. O objetivo do jogo é permitir que os
jogadores assumam a identidade de personagens ficticios em um mundo imaginario, utilizando
dados e sistemas de pontuacdo para determinar as acdes e resultados das jogadas.

O RPG de mesa é uma forma Unica de entretenimento que combina elementos de jogos
de tabuleiro, contos de fadas e fantasia. Os jogadores criam personagens, desenvolvem suas
habilidades e exploram mundos imaginéarios repletos de cenarios surreais e abstratos. Ao
utilizar sua imaginacao, os jogadores podem dar vida as suas ideias em uma narrativa coletiva

impressionante.

"O RPG é uma excelente ferramenta para estimular a
criatividade, desenvolver habilidades de resolugdo de
problemas e promover a cooperacdo. O jogo de
interpretacdo de papéis permite aos participantes
mergulharem em mundos ficticios, onde podem explorar,
criar e colaborar de maneira profunda e significativa."
(CRAWFORD, 2003).

Além de ser uma forma divertida de passar o tempo, 0 RPG de mesa também pode ser
utilizado como uma ferramenta pedagogica efetiva, permitindo que os jogadores desenvolvam
habilidades importantes, como trabalho em equipe, solucdo de problemas e criatividade. Com
sua rica historia e capacidade de inspirar imaginac&o e criatividade, o0 RPG de mesa continua a
ser um passatempo popular em todo o mundo e uma forma Unica de explorar a fantasia e a

imaginacgdo humana.

2.2 CONSTRUCAO COLETIVA



Desde a antiguidade, historias e contos foram utilizados como forma de transportar a
cultura e o conhecimento. Seguindo 0 mesmo conceito, 0 RPG de mesa constroi coletivamente
uma narrativa lidica por meio da interpretacdo do narrador e dos jogadores. Acredita-se que a
construcdo de uma coletividade por meio desse jogo se torna algo valioso, unindo as pessoas
que participam e criando lacos de amizade e aprendizado, agregando conhecimento e
alimentando uma cadeia de ensinamentos importantes.

E importante salientar que 0 RPG de mesa deve ser algo natural e harmonioso para
todos os participantes se divertirem e terem uma troca importante na aprendizagem. Nos tempos
atuais, com a experiéncia do RPG de mesa, acredita-se ser possivel aprender diversos
conteudos. O jogo normalmente tem como caracteristica a cooperagdo em grupo, permitindo
que mais de um jogador participe e se ajude mutuamente, enquanto 0 narrador conta uma
historia desenvolvida especificamente para o cenario escolhido, controlando as a¢des de NPC's
(personagens controlados pelo narrador). A cooperagdo € um dos fundamentos essenciais para
o desenvolvimento do ser humano e torna-se mais interessante e facil de aprender quando feito

em grupo com mais individuos.

2.3 RPG E SUA CONEXAO COM A EDUCACAO

Desde a infancia, somos expostos a diversos aprendizados no ambiente escolar, as
atividades ludicas sdo frequentemente utilizadas para fortalecer a fixacdo dos conteldos
escolares, ajudando-nos a compreender melhor tudo que é ensinado. O RPG pode ser um
mediador entre os conteddos escolares e os alunos, desde que seja utilizado de maneira
adequada para fortalecer o que é trabalhado pelos professores ao longo da jornada de
aprendizagem.

A educacdo é essencial em nossas vidas, e todo aprendizado ¢ levado pelos alunos para
dentro de seus lares e praticado em sociedade. Antes mesmo de aprendermos disciplinas
escolares, utilizamos a oralidade para chegar a esse ponto de aprendizagem. Isso fortalece lacos
sociais, principalmente no jardim de infancia, onde as criancas sdo mais focadas na ludicidade
e oralidade do que em coisas especificas aplicadas no Ensino Fundamental.

As atividades ludicas sdo extremamente necessérias para a educacéo, pois elas auxiliam
na criacdo de lagos sociais e no exercicio da oralidade. A tendéncia a uma alfabetiza¢do bem-
sucedida no Ensino Fundamental pode ter sucesso se as atividades no jardim de infancia forem
direcionadas a figuras, objetos, masicas, alfabetos, niUmeros e outras maneiras de fixar ideias.

As criangas, quando estdo aprendendo a falar, precisam de estimulos de outras pessoas, mas a



ludicidade é necessaria desde cedo, para que elas possam entender e ser incentivadas a

aprender.



2.4 OS ELEMENTOS FUNDAMENTAIS DO RPG DE MESA

Existem sistemas que empregam varios tipos de dados, de 4, 6, 8, 10, 12, 20 lados, entre
outros, e a partir do dado utilizado eles recebem o nome com a letra D na frente. Um dado de
6 lados passa a se chamar de d6 (dé seis). Também encontram-se dados que calculam
porcentagens. Os dados, em geral, sdo utilizados para se ter uma aleatoriedade e diversas somas
nos momentos do jogo. Cada sistema de RPG possui um cenario. Nele, utiliza-se algum tipo de
campanha que poderiamos entender como capitulos, que é composta por um conjunto de
missdes. Estas missGes possuem um nivel de dificuldade a ser enfrentada para a misséo ser
cumprida. Dentro de cada missdo de jogo, existem diversos tipos de elementos que nos
proporcionam diversdo e aprendizado.

O RPG de mesa tem, na maioria dos seus sistemas, como mecanica de evolugdo mais
comum o XP (significa experience em inglés e pode ser traduzido para o portugués como pontos
de experiéncia). Cada personagem ficticio criado pela ficha de seu jogador recebe o XP a cada
missao concluida. Essa experiéncia marca o progresso do jogo. Quanto mais dificil for a
conquista, mais experiéncia se consegue ganhar e evoluir o seu personagem. Os sistemas de
RPG de mesas convencionais normalmente possuem fichas com campos para preenchimento
das caracteristicas do personagem criado pelo jogador. Campos que sdo desenvolvidos através
do sistema escolhido contando com racas, atributos, classes, poderes, itens e habilidades iniciais
variando de sistema para sistema. H& também um sistema monetéario que, dependendo do
sistema escolhido de jogo, é possivel ter um tipo de renda para compras de itens em geral em
lojas imaginarias dentro deste jogo. A ficha € o norteador do principio deste jogo, pois ali esta
toda a informacéo inicial do personagem criado. Nesta ficha, a parte principal que nos da um
forte desenvolvimento para a histéria geral do narrador e a histéria antecedente do personagem
criado pelo jogador. Pela teoria, sem esta historia, ndo seria possivel fazer uma histdria narrada
compartilhada.

Cada sistema é composto por um conjunto de regras e complementado por criaturas,
monstros, NPCs (Non-Player Characters, traduzido para o portugués como personagens nao-
jogadores), racas, classes, cenarios e diversas possibilidades dentro de um unico jogo. Cada
sistema de RPG possui um cenario, nele utiliza-se algum tipo de campanha que poderiamos
entender como capitulos que é composta por um conjunto de missdes, estas missdes possuem
um nivel de dificuldade a ser enfrentada para a misséo ser cumprida, dentro de cada missao de
jogo existem diversos tipos de elementos que nos proporcionam diversdo e aprendizado, o RPG

de mesa tem na maioria dos seus sistemas como mecénica de evolu¢do mais comum o XP



(significa experience em inglés e pode ser traduzido para o portugués como pontos de
experiéncia), cada personagem ficticio criado pela ficha de seu jogador recebe o XP a cada
missdo concluida, essa experiéncia marca o progresso do jogo, quanto mais dificil for a

conquista mais experiéncia consegue se ganhar e evoluir o seu personagem.

“O RPG de mesa é um jogo colaborativo que integra
sistemas de dados complexos para gerar aleatoriedade e
decisoes, enquanto a evolucdo dos personagens é definida
por pontos de experiéncia (XP), com cada conquista
dificultando a progressdo do jogador. A imaginacdo dos
participantes é central, pois 0 jogo depende da construcéo

coletiva de mundos ficticios e historias compartilhadas”.
(DIXON, 2006).

A Imaginacéo é o elemento fundamental para participar desta atividade lGdica de RPG,
€ necessario que a pessoa se disponha a conversar em alguns momentos e imaginar o que é
falado por um narrador que contara a historia principal, essa histdria necessitara da participacao
de ideia imaginativas dos participantes também, assim criando um mundo fantastico. Cada
sistema de RPG possui um cendrio, nele utiliza-se algum tipo de campanha que poderiamos
entender como capitulos compostos por um conjunto de missdes. Estas missdes possuem um
nivel de dificuldade a ser enfrentado para que a missdo seja cumprida. Dentro de cada missao
de jogo existem diversos tipos de elementos que nos proporcionam diversao e aprendizado.

O RPG de mesa tem, na maioria dos seus sistemas, como mecanica de evolugdo mais
comum o XP (que significa "experience" em inglés e pode ser traduzido para o portugués como
"pontos de experiéncia™). Cada personagem ficticio criado pela ficha de seu jogador recebe o
XP a cada missdo concluida. Essa experiéncia marca o progresso do jogo. Quanto mais dificil
for a conquista, mais experiéncia é possivel ganhar e evoluir o seu personagem. A imaginacao
é 0 elemento fundamental para participar desta atividade lidica de RPG. E necessario que a
pessoa esteja disposta a conversar em alguns momentos e imaginar o que é falado por um
narrador que contard a histéria principal. Essa historia necessitara da participacdo de ideias

imaginativas dos participantes também, criando assim um mundo fantastico.



2.5RPG E A CULTURA

Na sociedade em que vivemos, conseguimos perceber que cada civilizagdo tem seus
costumes, cada uma com seus ensinamentos e suas tradi¢cdes. O RPG de mesa tradicional, que
¢ esclarecido em muitas pesquisas e artigos cientificos, de fato, ¢ uma “ferramenta” de
enaltecimento cultural, digamos assim, originalmente de maneira tradicional norteamericana,
onde é perceptivel alguns costumes pré-estabelecidos e enraizados dos EUA. Porém, todo o
contato que o RPG de mesa tradicional tem com outros continentes/paises, ele é modificado
culturalmente pela civilizacdo que ele se conecta.

Aqui no Brasil, atualmente, temos diversos sistemas de RPG de mesa em circulacao,
como o Tormenta 20, Tagmar, RPG Acéo V Reacdo, entre outros. A partir da compreensdo de
sistemas diversos de nossa nacionalidade brasileira e entrando em comparagdo com sistemas
de fora do pais, conseguimos perceber a diferenca entre eles. O que os difere é a cultura. A
cultura faz a base das histérias citadas nos livros de RPG, a base das questdes ludicas
desenvolvidas dentro das aventuras, a base dos ensinamentos abordados dentro de cada partida
do jogo. A partir deste entendimento, conseguimos analisar o quanto ele pode ser Util no nosso
cotidiano pelo fator cultural e atrativo que ele demonstra. Dentro das escolas brasileiras,
conseguimos perceber o quanto sdo aplicadas questdes culturais.

Os estudantes do ensino fundamental, por exemplo, sdo ainda criancas e pré-
adolescentes, onde é possivel iniciar questdes de ensinamentos de historia primeiramente, entre
outras matérias. O RPG de mesa pode ser um mediador de enriquecimento cultural, onde
salienta o que ja é possivel ver a olho nu e demonstra e ensina aquilo que muitos desconhecem
e tém davidas. O territdrio brasileiro é rico em diversas culturas, e através disso vivemos uma
grande diversidade cultural territorial. Grande parte dos estados brasileiros foi colonizada por
outros paises, criando assim essa grandeza de informacdes que estudamos muitas vezes na
escola. Porém, a cultura de outros estados as vezes ndo é tdo absorvida nos ambientes escolares.

As vezes, os alunos s6 compreendem e ainda com dificuldade a sua cultura regional
pelo fato de ndo ter algo que estimule seu interesse. O RPG de mesa, de modo natural, € possivel
adaptar para as questdes culturais de diversos lugares. Com ele, seria possivel explicar matérias
que talvez em uma aula tradicional ndo fosse possivel fazer o aluno se interessar ou gravar a

informacao.

"A utilizacdo de jogos na educacédo estimula a curiosidade,
a resolucdo de problemas e a colaboracdo entre os alunos,
criando um ambiente de aprendizagem interativo e



motivador, o que leva a melhores resultados académicos e
ao desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas"
(ANDERSON & MCLUHAN, 2006).

As questdes culturais seriam ainda mais interessantes de trabalhar com essa didatica,
pois as questdes culturais sdo normalmente fundamentadas com fatos passados. E a melhor
maneira de entender o passado seria utilizando a imaginagdo. A partir deste conceito,
conseguimos pensar que 0 RPG é algo que pode agregar na vida das criangcas como algo
desenvolvedor.

E assim, tornando essa pratica algo cotidiano para que seja um estimulador nos
momentos de leitura, na escrita e diversas atividades que consigam ajudar no ambiente escolar.
Algo que consiga ser terapéutico, que incentive a todos a evoluir, ligando as pessoas e
transformando os ambientes. Tornando os espacos acolhedores e de grande forca para o
desenvolvimento para as atividades escolares, fazendo com que as criancas tenham uma melhor
desenvoltura para se auto conhecerem e terem melhores resultados em seu dia a dia nas suas
atividades, assim tornando adolescentes e adultos mais seguros de si, com melhores autoestima
e compreendendo a finalidade de se desenvolver cada vez mais em suas vidas.

Com todo o conjunto desses conceitos que relatamos sobre a relacdo do RPG e as
questBes culturais, conseguimos perceber o0 quanto € importante essas questfes, mesmo
parecendo algo tdo distante nos tempos atuais pelo fator da tecnologia estar tdo presente e as
vezes distanciando as criancas da realidade de uma educacdo menos assidua com papéis e
canetas, e com mais objetos da tecnologia presente, é possivel acreditar que poderia dar certo.
Elas conseguiriam se interessar pela tematica que seria desenvolvida dentro da escola, poderia
ser algo muito inovador, porém ja utilizado e ndo percebido, como as questdes matematicas
com os nomes dos alunos ou até mesmo historinhas contadas pelos educadores com a “moral
das historias” no final.

O RPG de mesa poderia ser isso e muito mais, pois ele é a ludicidade, é o ensinamento,
0 objeto de concentracdo, o objeto de realidade para os pensamentos abstratos, ele é um
conjunto de coisas formando um conceito, assim sendo um método cultural, algo que € passado
de pessoa para pessoa, algo que € passado de ser para ser, sendo assim, sempre tendo algum
nivel de modificacdo, pois quando algo é passado ensinado para um, esse um passa de sua
maneira, e assim por diante, transformando tudo que era de uma maneira em outra, lapidando
aquela informacéo e tendo apenas a base primaria sendo apenas o cultural, a ideia fixada para

todos entenderem a linha ténue.



2.6 ALGUNS BENEFICIOS DO RPG DE MESA

Através do RPG de mesa € possivel adquirir muitos beneficios, entre eles como o
aprendizado, a socializac¢do, o desenvolvimento criativo, o combate ao Bullying/preconceito, o
incentivo ao pensamento l6gico, o exercicio da memorizacdo e muitos outros. Dentro do RPG
de mesa € comum acontecer conexdes sociais, muitas pessoas criam lacos com outras que
participaram ou participam de mesas de RPG desde a infancia, é interessante ressaltar que ele
fortalece a cultura de grupos de estudos desde cedo, fortalece amizades e ajuda no combate ao
preconceito.

Além dos beneficios mencionados, 0 RPG de mesa também pode melhorar a habilidade
de comunicacdo e negociacdo dos participantes, uma vez gque € necessario interagir com outros
jogadores e negociar solugdes para problemas imaginarios. Isso pode ajudar a desenvolver
habilidades interpessoais importantes para a vida profissional e pessoal.O RPG de mesa
também pode ser uma ferramenta para o desenvolvimento da empatia e da compaixao, ja que
0s jogadores precisam entender e interpretar as emoc¢6es e motivacfes dos personagens que
interpretam.

Essa pratica pode ajudar a desenvolver a capacidade de se colocar no lugar do outro e a
compreender suas perspectivas e necessidades. Além disso, 0 RPG de mesa pode ser uma forma
de exercitar a criatividade e a imaginacdo, ja que os jogadores sdo incentivados a criar histdrias,
personagens e cenarios ficticios. Esse exercicio pode ser especialmente benéfico para criancas
e jovens, que estdo em processo de desenvolvimento cognitivo e precisam estimular sua

capacidade de imaginacéo.

"A gamificacdo ndo apenas motiva os alunos a se engajarem em
atividades educacionais, mas também os desafia a resolver
problemas complexos, tomar decisfes estratégicas e colaborar com
seus colegas. Essas habilidades séo fundamentais para o
desenvolvimento cognitivo, pois os alunos aprendem a pensar de
forma critica e a trabalhar em equipe, enquanto vivenciam a narrativa
de um RPG que contextualiza o contedo académico de maneira
pratica e imersiva" (KAPP, 2012).

Por fim, o RPG de mesa pode ser uma forma ludica e divertida de aprendizado, ja que
muitos jogos sdo baseados em temas historicos, mitoldgicos ou cientificos. Isso pode ajudar a
despertar o interesse dos jogadores por assuntos que normalmente seriam considerados chatos
ou dificeis de aprender. Em resumo, o0 RPG de mesa pode ser uma ferramenta poderosa para o

desenvolvimento pessoal e social dos participantes, além de ser uma forma divertida e criativa



de interacdo e aprendizado. Com o RPG de mesa, é possivel desenvolver atividades para ajudar
as criancas a desenvolverem suas proprias habilidades pessoais e interpessoais.

Também ¢é possivel fazé-las aprimorar suas caracteristicas proprias para, entdo,
desenvolverem-se em conjunto, ajudando a praticar o autoconhecimento e a ver o mundo de
outras maneiras. Além disso, ele facilita o trabalho desde cedo no aspecto psicologico e
emocional, na autoconfiancga, na ansiedade e induz as criangas a se exercitarem, conseguindo
desenvolver varias habilidades motoras e elevando, principalmente, questdes educacionais
como a leitura, a escrita, o raciocinio l6gico e a memorizag&o.

"A gamificacdo transforma a aprendizagem em uma
experiéncia prazerosa e natural, onde os alunos se engajam
de forma emocional, o que resulta em uma maior retencéo
do conteGido. Segundo Huizinga, 0 jogo é uma atividade
voluntaria e de alto valor cultural, e quando aplicado na
educacao, ele transforma a aprendizagem em um processo

dindmico, envolvente e mais eficaz" (HUIZINGA, 1949;
GEE, 2003).

A partir de nossas pesquisas, conseguimos perceber o quanto o RPG de mesa tem muito
a agregar no ambiente escolar, o quanto ele traz beneficios positivos e a capacidade que ele tem
de desenvolver as pessoas em conjunto. Como ele trabalha uma dinamica em grupo, podemos

pensar que ele poderia ajudar um maior nimero de pessoas de uma vez, e assim, progredir.

3. METODOLOGIA
COMO IMPLEMENTAR A GAMIFICACAO COM RPG?

A gamificacdo com RPG (Role-Playing Game) é uma metodologia inovadora para o
ensino, permitindo que os alunos aprendam de forma envolvente e participativa. Essa técnica
combina narrativa interativa, desafios e desenvolvimento de personagens para contextualizar

conteudos académicos e estimular o pensamento critico, a colaboracéo e a criatividade.

PASSO 1: Estruturando a Narrativa Ludica

O primeiro passo para implementar a gamificagdo com RPG ¢é transformar o conteudo
programatico da disciplina em uma narrativa envolvente. Isso pode ser feito através dos

seguintes processos:



e Definir um tema central: O enredo pode ser baseado em um universo ficticio ou histérico,
como uma aventura medieval, exploracao espacial ou uma missao cientifica.

e Criar personagens e cenarios: Professores e alunos podem assumir papéis especificos,
como exploradores, cientistas ou herdis mitolégicos.

e Estabelecer desafios e missdes: As atividades académicas podem ser transformadas em
desafios dentro da narrativa, como enigmas, quebra-cabecas ou batalhas estratégicas.

e Utilizar fichas de personagens: Os alunos podem desenvolver personagens com
habilidades especificas relacionadas ao conteudo da disciplina.

Exemplo préatico: Em uma aula de histdria sobre a Revolucdo Francesa, os alunos podem
assumir o papel de diferentes classes sociais da época e vivenciar eventos historicos através de

decisdes e interagdes dentro do jogo.

PASSO 2: Aplicagdo da Narrativa Gamificada em Aula

Apos a estruturacdo da narrativa, € hora de aplica-la em sala de aula. Isso pode ser feito através
das seguintes estratégias:

e SessOes narrativas: O professor assume o papel de mestre do jogo, conduzindo a histéria e
apresentando desafios aos alunos.

e Atividades colaborativas: Os alunos devem trabalhar juntos para resolver problemas,
interpretar textos ou realizar experimentos.

e Uso de materiais de apoio: Mapas, cartas de eventos, fichas de personagem e outros
recursos podem enriquecer a experiéncia.

e Recompensas e progressdo: Sistemas de pontos, niveis e bonus podem ser utilizados para

incentivar a participacéo e o engajamento dos alunos.

Exemplo pratico: Em uma aula de biologia, os alunos podem ser cientistas explorando um
novo planeta, enfrentando desafios ecologicos e desenvolvendo solugdes sustentaveis para o

ambiente.

PASSO 3: Avaliagdo por Meio de Rubricas



A avaliacdo deve refletir tanto o aprendizado académico quanto o engajamento dos alunos no

RPG. Para isso, pode-se utilizar:

analises sobre as decisdes tomadas no jogo.

colegas com base em critérios estabelecidos.

resolugéo de problemas podem ser usados para atribuir notas.

Rubricas Pronto para uso

Cumprimento da atividade

Uso da lingua portuguesa

Conhecdmento sobre o contetido

Organizacao das ideias

Opcoes da rubrica

N3o fez 3 atividade
CU o material tem
semelhancas com
materiais da
internet/colega.

0 pontos

N3o fez 3 atividade
CU o material tem
semelhancas com
materiais da
internet/colega.

0 pontos

N3o fez 3 atividade
OU o material tem
semelhangas com
materiais da
internet/colega.

0 pontos

N3o fez 3 atividade
CU o material tem
semelhangas com
materiais da
internet/colega.

0 pontos

O aluno n3o cumpriu
a atividade conforme
enunciado.

1 pontos

O texto apresenta
muitos erros de
portugués ou
gramatica.

1 pontos

C aluno n3o
demonstrou
conhecimento sobre
aplicagdo do
conteldo.

1 pontos

O texto € confuso ou
desorganizado,
prejudicando a
compreens3o das
ideias.

1 pontos

O aluno cumpriu
parcialmente a3
atividade, conforme
enunciado.

3 pontos

O texto apresenta
alguns erros de
portugués &
gramatica.

3 pontos

O alunc demonstrou
conhecimento
superficial sobre o
conteldo e sua
aplicag3o.

3 pontos

O texto ndo é
totalmente claro,
mas & possivel
entender as ideias.
3 pontos

Atividades dissertativas: Os alunos podem escrever relatérios, diarios de personagem ou

Autoavaliacdo e coavaliacdo: Os alunos podem avaliar seu préprio desempenho e o dos

Rubricas de avaliacao: Critérios como criatividade, participa¢do, dominio do contetdo e

© aluno cumpriu
todo o enunciado da
atividade.

5 pontos

O texto apresenta
raros ou nenhum
erro de portugues e
gramatica.

5 pontos

C aluno demonstrou
otime conhecimento
sobre 3 aplicac3o do
conteldo.

5 pontos

O texto € muito
organizado,
permitindo
compreender com
clareza as ideias.
5 pontos

Exemplo pratico: Apds uma campanha de RPG sobre a Segunda Guerra Mundial, os alunos
podem escrever um artigo refletindo sobre os dilemas morais enfrentados pelos personagens e

como eles se relacionam com os fatos histéricos reais.

A metodologia de gamificacdo aplicada no contexto educacional, como a utilizada no
projeto RPG Acédo V Reacdo, se alinha com os conceitos propostos por Johan Huizinga em

Homo Ludens. Huizinga defende que o jogo, ao ser inserido na educacédo, cria um ambiente



propicio para o desenvolvimento de aprendizado de forma significativa, pois 0s jogos
proporcionam uma experiéncia imersiva onde o aluno ndo € apenas receptor de informacao,
mas parte ativa do processo de construcdo do conhecimento.

Exemplos préaticos incluem o uso de sistemas de pontos e recompensas, desafios
semanais que estimulam a competicdo saudavel e a colaboracdo entre os alunos, bem como a
possibilidade de personalizar personagens dentro de uma narrativa. Esses aspectos aumentam
a motivacdo intrinseca e permitem que os alunos internalizem contetdos de maneira mais
eficaz. A gamificagdo, assim, transforma o aprendizado em uma experiéncia prazerosa e
natural, onde os alunos se engajam de forma emocional, o0 que resulta em uma maior retencao
do contetdo. Segundo Huizinga, o jogo é uma atividade voluntaria e de alto valor cultural, e
quando aplicado na educagéo, ele transforma a aprendizagem em um processo dinamico,

envolvente e mais eficaz.

3.1 ALGUNS BENEFICIOS DESENVOLVIDOS NO RPG DE MESA

e Desenvolvimento criativo

e Aprendizado

e Socializacéo

e Combate ao Bullying/preconceito
e Pensamento l6gico

e Memorizacéo

e Fortalecimento de amizades
e Grupos de estudo

e Comunicagdo

e Negociacéo

e Habilidades interpessoais

e Trabalho em equipe

e Lideranga

e Estratégias

e Imagem e empatia

e Compulséo e toleréncia

e Autoestima e paciéncia

e Concentracéo

e Resolucdo de problemas

e Criatividade



e |eiturae escrita

e Pesquisa e curiosidade
e Planejamento

o Reflexdo

e Andlise e colaboracéo

FIGURA 1: Desenvolvimento da Oficina de Gamificacdo com Narrativa Ludica na
Feira QITEC 2022 na QI Faculdade e escola técnica

! tavernagularteeditora

FONTE: Marketing QlI, 2022.

A Oficina de Gamificacdo com Narrativa Ladica (realizada pela Taverna Gularte
Editora/Instituto Gularte), realizada na Feira QITEC 2022 na QI Faculdade e Escola Técnica,
destacou-se como uma atividade inovadora e envolvente. Com o0 objetivo de apresentar a
gamificacdo como uma ferramenta educacional poderosa, a oficina proporcionou aos
participantes a oportunidade de explorar como a narrativa ludica pode ser incorporada ao
processo de aprendizagem de forma divertida e eficiente.



Durante a oficina, os participantes foram desafiados a pensar em formas de transformar
conteudos académicos e situacOes cotidianas em experiéncias imersivas e interativas, onde o
jogo e a histdria desempenham papéis cruciais na motivacdo e no engajamento de ideias de
aprendizado. Através de atividades praticas, os presentes aprenderam a criar narrativas que,
além de estimularem o raciocinio ldgico e criativo, favorecem a socializacdo, o trabalho em

equipe e o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas.



FIGURA 2: Exposicao do livro RPG Agao V Reacdo: O Reino da Bruxa na 172 Feira do

Livro de Viam&ao-RS, no estande de Autores Locais 2024

AUTERARIA

M‘ q,_qmz - Cénego Bernardo Machado

FONTE: Prefeitura de Viamao/RS, 2024.

A exposicédo do livro RPG Agdo V Reagdo: O Reino da Bruxa na 172 Feira do Livro de
Viamao-RS, realizada no estande de Autores Locais em 2024, foi um momento marcante para
a literatura e a cultura local. A obra, que mistura elementos de RPG com uma narrativa
envolvente, foi apresentada ao publico de maneira interativa, oferecendo aos visitantes uma
experiéncia imersiva no universo criado pelos autores.

A presenca do RPG Acéo V Reacdo: O Reino da Bruxa na Feira do Livro (com 0s
autores Wilson Costa a esquerda e Jalia Gularte a direita) também serviu para destacar a

importancia de apoiar e divulgar os talentos locais, fomentando o intercAmbio de ideias e o



fortalecimento da cultura literaria da regido. O evento ndo apenas proporcionou visibilidade
aos autores, mas também incentivou a reflexdo sobre a convergéncia de diferentes formas de
entretenimento e educacdo, como o RPG, e como elas podem ser exploradas no contexto

literario.

4 OS BENEFICIOS DO RPG

No RPG, a construgdo coletiva da historia é fundamental, pois todos os participantes
contribuem para a narrativa. 1sso cria um ambiente de aprendizado e interacdo social,
fortalecendo os lacos entre os jogadores. O jogo ndo sO permite que as pessoas explorem suas
imaginacBes, mas também ensina licGes importantes sobre como trabalhar em conjunto para
alcancar objetivos comuns. Além de ser uma forma de entretenimento, o RPG pode ser
integrado ao ensino de forma pratica. Ele ajuda a tornar o aprendizado mais dinamico e
envolvente, facilitando a compreensdo de contetidos como histdria, matematica e ciéncias, ao
mesmo tempo em que desenvolve habilidades sociais e cognitivas.

Essa abordagem torna o aprendizado mais divertido e acessivel, especialmente para
criancgas e jovens, e pode até ser terapéutica, ajudando na autoestima e no autoconhecimento.
O RPG de mesa também traz beneficios como o combate ao bullying, a melhoria na
comunicagédo e a promogao da empatia, pois 0s jogadores precisam compreender e interpretar
as emocoes de seus personagens. Com a adaptacgéo de sistemas culturais e de narrativas, 0 RPG
de mesa pode se tornar uma ferramenta poderosa dentro do ambiente escolar, incentivando a
imaginacédo e proporcionando uma experiéncia unica de aprendizado. Em resumo, o RPG vai
além do entretenimento; ele é uma maneira inovadora e eficaz de ensinar e desenvolver

habilidades que permanecem com os jogadores por toda a vida.

5 CONCLUSAO

O RPG de mesa, ao longo de sua evolucgéo, se firmou ndo apenas como uma atividade
de lazer, mas também como uma ferramenta educacional de grande valor. Sua capacidade de
envolver os participantes em narrativas colaborativas permite o desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas importantes, como a empatia, a comunicacéo e a resolucdo de
problemas. A integracdo do RPG no contexto educacional se mostrou uma maneira eficaz de
tornar o aprendizado mais dindmico e interativo, estimulando a criatividade dos alunos de

forma Unica.



Em ambientes escolares, ele oferece um espacgo para que 0s estudantes experimentem
situacOes hipotéticas, reflitam sobre suas escolhas e se vejam em perspectivas diferentes das
suas. Esse tipo de imersdo pode, de fato, fazer a diferenca no processo de aprendizagem,
permitindo que os alunos vejam a teoria de maneira prética e divertida. E importante que o RPG
seja utilizado de forma adequada, com uma supervisdo que garanta que 0 jogo se mantenha
produtivo e enriquecedor.

O mestre do jogo, por exemplo, tem um papel fundamental, sendo responsavel por guiar
os jogadores, mediar conflitos e manter a fluidez da narrativa. E necessario que os educadores
saibam balancear o uso do RPG dentro de um curriculo, para que ele seja um complemento
eficaz ao ensino tradicional, sem substituir métodos convencionais de ensino. O RPG de mesa
é uma ferramenta poderosa que, se bem aproveitada, pode transformar o aprendizado em uma
experiéncia mais rica e envolvente, ajudando a moldar ndo s6 o conhecimento académico dos
alunos, mas também suas habilidades sociais e emocionais. Ele ensina que aprender pode ser

tdo divertido quanto explorar mundos desconhecidos e criar histérias com o0s outros.
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