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RESUMO

O presente trabalho refere-se a uma pesquisa-acdo e um relato de experiéncia
envolvendo a utilizacdo do RPG (Role playing game) como recurso didatico para
influenciar positivamente no processo de ensino-aprendizagem dos conteudos em
Ecologia. O objetivo foi elaborar um jogo didatico no formato de RPG, adaptado de
sistemas ja existentes, que permita a melhor aplicabilidade na sala de aula e
verificar as contribuicbes advindas da utilizagdo de tal recurso didatico, numa
perspectiva de identificar possiveis lacunas no processo de ensino-aprendizagem,
ampliando as possibilidades de exploracdo do conteddo e da construcdo de
conceitos da Ecologia envolvidos na aplicacdo do jogo. Para isso a metodologia
utilizada foi organizada a partir de ferramentas que fazem parte do universo do jogo,
atrelado a praticas secundarias que dao subsidios a aplicacdo do jogo didatico. As
discussbes dos resultados puderam demonstrar as contribuicdes do RPG, aplicado
de forma pedaglgica para potencializar o processo de ensino-aprendizagem
fundamentadas pelas premissas do ludico, socio-construtivismo e da gamificacdo
educacional. Por fim sdo apresentadas as consideragfes finais da pesquisa, bem
como um manual para instrumentalizar a aplicacdo do jogo e um suplemento
contendo uma aventura pronta para utilizacdo dos docentes. Sado apresentadas
também sugestdes de possiveis adaptaces da aplicabilidade do jogo em diversos

contextos.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Gamificacdo. Jogos didaticos. Sdcio-

construtivismo.



ABSTRACT

The present assignment refers to an action research and an experience report that
involve the use of Role-playing game as a didactic resource and it positive influence
in the teaching-learning process of Ecology content. The objective was to elaborate a
didactic game in RPG format, adapted from existing systems, that allows the best
applicability in the classroom, and also verify it contributions from the use of such
didactic resource, with a view to identify it possible gaps in the teaching- learning,
and expanding possibilities of exploring the content and building ecology concepts
involved in the application of the game. The methodology used was organized from
tools that are part of the universe of the game, linked to secondary practices that give
subsidies to the application of the didactic game. The discussions of the results were
able to demonstrate the contributions of the RPG, applied in a pedagogical way to
potentiate the teaching-learning process based on the premises of play, social-
constructivism and educational gamification. Finally, the final considerations of the
research are presented, as well as a manual to instrumentalize the application of the
game and a supplement containing an adventure ready for use by teachers.
Suggestions for possible adaptations of game applicability in different contexts are

also presented.

Keywords: Teaching-learning. Gamification. Educational games. Social-

constructivism.
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1 INTRODUCAO

O Role Playing Game (RPG), que pode ser traduzido como jogo de
interpretacdo de papeis, que desde a década de 1970 vem fascinando geragoes,
chama a atencdo por ser um jogo relativamente simples, porém com inumeras
potencialidades. Uma ficha, dados e uma boa narrativa ja sdo suficientes para jogar
o RPG.

Esse € o ponto de partida para se explorar uma variedade de conteudos e
areas do conhecimento. Como todo jogo, o RPG revela um universo ladico

extraordinario, que abre as portas para a imaginacao, fantasia e criatividade.

Para Tarouco (2004), o RPG néo é um instrumento originalmente pedagdgico,
porém possui todas as caracteristicas fundamentais para ser utilizado como recurso
de apoio didatico no processo de ensino-aprendizagem, onde 0 jogo serve de pano
de fundo para explorar os conteddos, configurando um modo quase que subliminar

de construcéo de conhecimento.

O professor deve se aproveitar dessa situacao proposta pelo jogo e mediar
esse processo, fomentando situa¢gdes problemas da mesma maneira que o narrador

de RPG faz no desenrolar do jogo.

A insercdo do carater interativo, principal caracteristica do RPG, fortalece
ainda mais a utilizacdo dos jogos como recurso didatico, uma vez que o publico alvo,
os estudantes do Ensino Médio, tem como esséncia essa interacdo e afinidade com
o ladico, que se amplifica cada vez mais com o avanco tecnolégico e as redes
sociais virtuais (SANTOS, 2017).

Em sua versao pedagdégica, o RPG pode ser aplicado de forma similar ao
RPG de Mesa tradicional e pode ser explorado em outros formatos. Outros artificios
podem ser utilizados e avaliados para auxiliar a viabilidade do RPG como recurso
didatico, visando suprir lacunas observadas no contexto de sala de aula, devido a

dindmica complexa da rotina escolar.

O RPG possui muitas variantes, e cada uma delas, apresentar muitas
possibilidades didaticas, numa perspectiva de aumentar as formas de intervencao
didatica (VARQUES, 2008).
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Ao longo de todo o desenvolvimento da pesquisa algumas adaptacfes
referentes a aplicacdo do RPG foram necessarias, levando-se em consideragédo a
dindmica dos estudantes em sala de aula, a jogabilidade e o perfil da turma.

Destacamos como parte da problemética a resisténcia de parcela significativa
de docentes, em inserir jogos didaticos em suas praticas pedagdgicas, somente se
fundamentando em préaticas expositivas, com pouca interatividade e baixa

participacao discente.

A aplicacdo de jogos didaticos € um campo pouco explorado pelos docentes
na educacdo basica no nivel de ensino médio, seja pela falta de tempo para
elaboracgdo, falta de instrumentos necessarios ou até pelo desconhecimento de

alguns recursos.

Para Campos et al. (2003), os jogos didaticos constituem ferramentas

didaticas excelentes, desde que se tenha uma abordagem correta e planejada.

O grande desafio da utilizacdo de jogos didaticos, como o RPG pedagdgico,
em seus diversos formatos em sala de aula, € a adaptacao dessas praticas para o
perfil dos estudantes, levando em consideracéo, que as turmas do ensino médio da
educacdo basica no Brasil, ttm uma média de quarenta estudantes com aspecto

bastante heterogéneo.

O Ministério de educacéao e cultura (MEC) apresenta a base nacional comum
curricular (BNCC) que norteia o processo de ensino-aprendizagem, pautado na
aprendizagem essencial e nas competéncias gerais da educacdo basica, esse
documento € enfatico em afirmar que os professores em seu planejamento devem
primar pela diversificacdo do método e contextualizar os conteudos para que 0S
estudantes possam ter um contato mais intimo com o que € estudado em sala de

aula, dando mais clareza a sua aplicabilidade na sociedade (BRASIL, 2018).

Considerando o processo de ensino-aprendizagem, € evidente a necessidade
de préaticas pedagoOgicas que possam trazer elementos que agreguem noOvoS
formatos de abordagens, apresentando ao estudante uma nova dimensao de
compreensao dos conteudos, com possibilidade de efetivar processos mais

eficientes de ensino aprendizagem (ZABALA, 1998).
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Diante de uma geracdo de jovens estudantes que a cada dia estédo
experimentando novas formas de interatividade, seja no mundo real ou no universo
digital, onde as informacdes estao disponiveis numa velocidade extraordinéria e com
uma facilidade impressionante, € impensavel que os professores se restrinjam a um
s6 formato para abordar o conteudo, até porque para que haja uma maior
abrangéncia em relacdo a quantidade de estudantes susceptiveis a uma
determinada pratica pedagogica, deve haver diversificacdo do método. Com isso
deve-se possibilitar que os estudantes tenham formas diferentes de compreenséo

dos conteudos, assegurando um aumento no nivel de assimilacao.

7z

Segundo Zabala (1995), O processo de ensino-aprendizagem é um pouco
mais complexo do que se pensa, existe varios fatores que influenciam a efetividade
de uma determinada pratica pedagogica, porém algo que parece ser muito solido
estd na premissa de que, a acdo, desencadeia a reflexdo e quando o professor
resolve reconfigurar sua pratica em resposta a alguma probleméatica, esse é o
caminho para uma transformacao, que geralmente é benéfica para a evolucdo do

processo.

O RPG j4 foi utilizado em outros contextos, com intuito de testar a sua eficacia
no processo de ensino-aprendizagem, devido as potencialidades observadas e a
sua versatilidade na forma com que abrange conteudos de diversas areas do

conhecimento.

Existe a possibilidade de em uma Unica aula com a utlizagdo do RPG
contemplar varios assuntos previsto pelo plano de aula de forma interativa,
contextualizada, ludica, interdisciplinar e transdisciplinar; otimizando o tempo de sala

de aula, possibilitando assim um foco maior no processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Riyis (2004) e Amaral (2008) em seus trabalhos de
intervencdo do RPG na escola, é perfeitamente possivel a insercdo do RPG de
forma pedagdgica nas praticas docentes, de forma que os mesmos estejam munidos
de um conjunto de subsidios que possam servir como base para adaptar tal pratica

em sua vivencia em sala de aula.

Integracdo representa bem um dos principios do RPG, onde partindo dessa

ideologia, o estudo se torna muito mais rico quando se trabalha de forma
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interdisciplinar, o leque de possibilidade € bem maior, efetivando a integracdo entre
areas do conhecimento, abordagem de assuntos correlatos de forma
transdisciplinar, aproveitando-se de particularidades de outras disciplinas (NUNES,
2004).

O sacio interacionismo/construtivismo proposto por Vygotsky € uma teoria que
representa muito bem a ideologia vivenciada nas praticas do RPG, partindo do
pressuposto que a interagdo entre os estudantes, com diferentes estados de
consciéncia, se torna benéfica, devido as inter-relagcdes das suas ZDPs (zonas de
desenvolvimento proximal), fazendo com que os estudantes facam rupturas nos
seus conceitos atuais e criem novos conceitos, realizando uma verdadeira

reconfiguragéo conceitual (MARTINS, 1997).

As metodologias ativas podem ser inseridas nesse panorama devido a sua
esséncia, que é possibilitar uma maior autonomia aos estudantes dentro do
processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que os estudantes sejam de fato
protagonistas da construcdo dos seus conhecimentos (MORAN, 2015).

Trazer uma unido entre o RPG e algumas metodologias ativas como a
gamificacdo, € um grande desafio, mais temos como hipétese, que essa conjuntura
vem para somar e se tornar um método eficaz para maximizar o processo de ensino-

aprendizagem, e que a aplicacdo em sala de aula seja viavel.

Para verificarmos de que forma o RPG pode ser inserido como recurso
didatico, tivemos que aliar alguns métodos que em conjunto, viabilizam e
potencializam a aplicacdo do RPG em sala de aula, de forma efetiva e contundente,
dentre esses métodos foram utilizados a gamificacdo e alguns elementos do ensino

hibrido e da cultura maker.

Silva et al. (2014), explicam que a gamificacdo utiliza elementos de jogos,
para atrair os estudantes ou fazer com que o estudo de um determinado conteudo
se torne mais interessante e instigante, e que esses estudantes se sintam de alguma
forma mais motivados a realizarem atividades cujo a finalidade é a construcdo do

conhecimento.

A presente pesquisa relata um processo que foi articulado com a aplicacéo
do RPG fazendo com que os estudantes se engajassem no projeto pedagodgico
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intitulado “Aventuras & conhecimentos”, onde de forma analoga a um jogo de video
game os estudantes efetuaram varias atividades como se fossem as fases de um
jogo e foram acumulando pontos que poderiam ser convertidos em beneficios na

intervencdo com o RPG.

Na metodologia empregada espera-se que 0 estudante atuando como
participante ativo do jogo, seja estimulado de forma diferente dentro do processo de
construcédo de conhecimento, de modo que ele possa vislumbrar novas perspectiva
de aprendizagens e de motivacdo, culminando em um resultado onde os conteudos

abordados sejam compreendidos de forma significativa (TAVARES, 2004).

O RPG como recursos de apoio didatico ou ferramentas pedagdgicas como
também sdo conhecidos, tem potencial para funcionar como catalizador, auxiliando o
desenvolvimento das competéncias e habilidades que sédo os produtos do processo

de aprendizagem, lastreando a constru¢cédo de conhecimento (VARQUES, 2008)

E importante testar as contribuicbes do RPG, fazendo adaptacées para utiliza-
lo como recurso didatico, no ensino-aprendizagem envolvendo os conteddos de
Ecologia do Ensino Médio, desenvolvendo um guia para utilizacdo do RPG, aplicado
em sala de aula para ensino de Ecologia, promovendo também uma conexao com o

processo de gamificacao.

A intervencao didatica com a utilizagdo do RPG foi analisada, constatando a
articulacéo de suas variacdes e formatos de aplicacdo, discutindo qual € a influéncia
dessa intervencao para o processo de ensino-aprendizagem e consequentemente o

desenvolvimento de outros valores importantes para construgdo do sujeito pleno.

Espera-se que essa intervencdo culmine em motivacdo, que por sua vez
impulsione os estudantes em estabelecer uma atitude de aprendizagem, que
mesclado com outras praticas metodologicas concretize a construgdo de

conhecimento.

Faz parte da pesquisa a apresentacdo de um manual de regra do jogo e um
modelo de aventura de RPG pedagdgico para o ensino de Ecologia, com intuito de

instrumentalizar a aplicagdo desse recurso didatico por outros docentes.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL
Apresentar as possibilidades da utilizagdo do RPG como um recurso didatico,
na perspectiva de promover a articulacdo entre o jogo de RPG e o processo de

construcdo de conceitos em Ecologia.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analisar as possibilidades da aplicacdo do RPG na sua verséo
pedagdgicas, em contexto pedagdgico sociointeracionista.

e Elaborar um jogo de RPG adaptado para melhor uso do tempo de aula
e da abordagem do conteudo.

e Aplicar um jogo de RPG, inserido nos moldes da gamificagdo
educacional, como recurso de apoio didatico para o ensino de
Ecologia.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 RPG: O JOGO

O Role playing game (RPG), é um jogo que se caracteriza por utilizar o apelo
da imaginacéo a servico da fantasia, onde os jogadores sdo transportados para um
universo cheio de desafios e tramas, onde ndo existe um roteiro ja pré-definido, as
acOes sdo deliberadas em consequéncias das escolhas tomadas pelos
personagens.

O jogo segue fluindo através de uma narrativa apresentada e mediada por um
narrador, comumente chamado de mestre. O mestre € uma figura fundamental na
configuragéo do RPG. E ele que vai fazer todo direcionamento do jogo e ambientar o

cenario em que os personagens estéo inseridos (PAVAO, 2000).

E também papel do mestre administrar o desenrolar do jogo, ditando a
dindmica do jogo a partir de regras pré-fixadas contidas em manuais ou guias, que
sdo consultados com a finalidade de reger o funcionamento do jogo. Ha também a
utilizacdo de suplementos como mapas, miniaturas e textos complementares que
auxiliam na compreensdo da aventura, existe a possibilidade do uso de alguns

aplicativos disponiveis em smartphones que dao suporte na utilizacdo do RPG.

Os personagens sdo uma representacdo criada pelos jogadores para
interagirem dentro do universo do jogo proposto, visam sempre a busca da
conclusdo de desafios que sao impostos durante o decorrer do jogo, esses
personagens geralmente passam por um processo de criagdo bem elaborado onde o
objetivo € montar um personagem se baseando em modelos e esteredtipos que
possam reunir atributos e habilidades que vao servir para interpretacdo do mesmo

no decorrer do jogo (ANDRADE, 2015).

As informacdes dos personagens sdo descritas na ficha do personagem, tudo
que for atribuido ao longo do decorrer do jogo deve ser inserido em campos
especificos da ficha, para possibilitar consultas rapidas quando necessario, a ficha
de personagem também serve como registro de informacgfes sobre a trama, que

podem ser importantes em momentos oportunos, entendendo que o RPG é um jogo
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gue apresenta uma sequéncia de eventos, onde existe uma conexao entre 0s
cenarios (COOK; TWEET; WILLIANS, 2001).

A maioria das ac¢des é influenciada por jogadas de dados, que servem como
um elemento determinador de éxitos e fracassos, os dados sao utilizados para testar
0 sucesso das acbes dos personagens levando em consideracdo o nivel das

habilidades contidas na descri¢éo da ficha dos personagens (AMARAL, 2008).

As jogadas de dados servem também para que o mestre consiga interpretar
ou determinar o desfecho das situacbes que se apresentam no jogo, essas
intervencdes realizadas pelos dados tornam o RPG de fato um jogo e nao
simplesmente uma narrativa interativa, o que pode ser explicado pelo seu fator de

aleatoriedade, o que traz a tona a ludicidade.

O jogo so se torna possivel pensavel e compreensivel quando um influxo de
mente quebra o determinismo absoluto do cosmos. A propria existéncia de
jogo continuamente confirma a natureza supra-ilégica do humano [...] Toda
a brincadeira significa alguma coisa. Se chamamos o principio ativo que
compde a esséncia do jogo, "instinto", ndo explicamos nada; E se nés
chamamos de "mente" ou "vontade", dizemos demais. No entanto, podemos
em relacéo a isso, o préprio fato de que brincar tem um significado implica
uma qualidade ndo materialista na natureza da coisa em si. (HUINZINGA,
2014, p. 3-4).

Os jogadores interpretando seus personagens tem a liberdade de interagir
com todos os elementos presentes no cenario do jogo, numa verdadeira simulagao
das atividades do mundo real, no entanto as ac¢des estdo condicionadas a realidade
do jogo que muitas vezes sdo alteradas de acordo com 0 universo proposto pelo

proprio jogo.

Os non player character (NPC), ou como também s&o conhecidos,
personargens do mestre (PDM), sdo personagens que fazem parte do universo do
jogo porém nédo sao personagens criados e nem controlados pelos jogadores, mais
sim pelo mestre, no intuito de possibilitar a interacdo dos personagens jogadores,

com o mundo criado para o jogo (PAVAO, 2000).

Evidentemente € necessario a construcéao de diversos NPCs pelo fato de que
0s jogadores vao interagir com varios personagens participantes do cenéario, e que
podem participar diretamente ou indiretamente da trama. Um bom exemplo de NPC,
seria aquele delegado responsavel pela investigacdo do assasinato do filho do
prefeito, ou a garconete da lanchonete que fica ao lado do banco que foi assaltado,



20

ou até mesmo o guia da floresta onde estdo aparecendo casos de mortes
inesplicaveis, como também o comandante da equipe incubida de viajar no tempo

para realizar missdes no passado.

3.1.1 Aspectos do RPG

O RPG representa uma classe de jogos que tem como sua principal
caracteristica a interatividade dos participantes em relagcdo a uma narrativa ou uma
histéria que é contada, em que o roteiro da trama é construido ao longo das acbes
dos personagens ao serem provocados a partir de situagcbes que vao se

desenrolando ao longo do enredo da histéria.

E importante frisar que a tomada de decisdes por conta dos jogadores ocorre
de forma espontanea e livre, o personagem interpretado por cada jogador tem livre

arbitrio para decidir o caminho que deve tomar (ANDRADE, 2015).

De acordo com Amaral (2013), outra notavel caracteristica do RPG €é o
carater cooperativo muito presente nesse estilo de jogo. Nao h& espaco para
competicdes, os jogadores buscam o mesmo objetivo um ajudando o outro para
obterem éxito. Esse aspecto fortalece também o trabalho em grupo, que por sua vez
acaba influenciando no desenvolvimento de atributos, tais como a comunicacao,

ética, lideranca e as relagdes interpessoais.

Em geral o RPG provoca um estimulo maior ao hébito da leitura, uma vez que
0 jogo é seguido por manuais basicos com guias explicativos sobre as regras e a

conducao do jogo.

Os mobdulos basicos sao sempre complementados por suplementos e
apéndices que visdo solidificar ou trazer uma verossimilhanca ainda maior a
narrativa. Esse aspecto peculiar do RPG é fundamental para compreendermos a
conectividade do RPG e a literatura em geral, qualquer conteudo,
independentemente da area ou eixo tematico que possa ser usado no jogo, €
consumido pelos adeptos do RPG (PAVAO, 2000).
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As aventuras sempre sdo iniciadas através de um “chamado”, um gatilho que
funciona como um elemento motivador que impulsiona a participagdo dos

personagens e faz com que eles aceitem o desafio proposto pela aventura.

Segundo Amaral (2008), essa € a porta de entrada ou o ponta pé inicial para
o inicio do desenrolar da aventura, € interessante que esse chamado seja uma
forma de conectar o enredo com a historia de cada personagem mantendo uma

conexao com os objetivos da aventura.

Vasques (2008) contribui ao considerar a grande capacidade de improvisos
realizados pelo mestre, prevendo as acfes e abordagens diversas contidas em uma

Unica aventura.

Ha uma grande possibilidade de retomar ou reformular uma aventura dando
énfase a um ou outro aspecto, podendo apresentar novas configuragbes, sempre

focando em uma determinada finalidade.

Segundo Santos (2017) a imersdo é uma caracteristica fundamental do RPG,
€ quando de fato os jogadores se teletransportam para a realidade proposta pelo

jogo, e se deixam levar pela fantasia e a imaginacgéao.

Essa imersd@o é o primeiro passo para dar continuidade ao decorrer do jogo,
vale salientar que para jogadores inexperientes essa ndao é uma tarefa tdo simples,
porque implica um nivel de abstracdo mais elevado e isso requer um pouco mais de

experiéncia.
Santos (2017), também categorizam os tipos de imersao:

a) imersao tatica, que em poucas palavras, pode ser traduzida como uma
acdo mais rapida, dificultando a elaboracédo de um planejamento. Esse tipo de

imersao prioriza os combates e a¢cdes mais instantaneas;

b) imerséo estratégica se contrapde a imersao tatica por configurar um tipo de
imersdo mais pensada, planejada. Um exemplo classico desse tipo de

imersao é representado por jogos como xadrez e card gamers;

c) imersdo narrativa, em que a preocupacdo maior esta na histéria, ou seja,

na trama em si.
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Na criacdo de uma aventura de RPG o mais indicado seria encontrar um
equilibrio nessas possibilidades de imersdo, uma vez que mantendo esses trés tipos
de imersbes presentes no jogo, facilta a ampliacdo das possibilidades do
engajamento de um maior quantitativo de jogadores, sem falar na possibilidade de

tornar o jogo ainda mais versatil.

A imaginacao e a fantasia representam a alma do RPG. Toda a narrativa e a
sucessao de eventos sdo descritas com o méaximo de detalhes possiveis, visando
aumentar o nivel de representacdo sensorial da acdo simulada no jogo, tudo isso

fica a cargo do poder imaginario de cada individuo (SANTOS, 2011).

Varios elementos podem ser inseridos na narrativa, para aumentar essa
sinergia entre o imaginario e a simulacéo, fazendo com que a ambientacao seja a
mais verossimil possivel, facilitando assim a compreensdo do cenéario. Um bom
exemplo da dindmica de um jogo de RPG pode ser extraido da exemplificacdo do
funcionamento de um cenéario de combate na fase de preparacdo, demonstrado no

Dungeons & dragons - livro do jogador:

Todek, o guerreiro ando, Mialee, a maga élfica, Jozan, o clérigo humano de
pelor e lidda, a ladina halfing estdo em um corredor de 3 metros de largura
em frente a uma porta. Todek estd fazendo testes de forca para tentar
derrubd-la. O mestre pede aos jogadores que definam onde seus
personagens estdo. Todek estd em frente da porta, Lidda e Jozan estdo ao
seu lado e Mialee estq atrds de Jozan. (...) O mestre observa suas
anotacdes, joga alguns dados e decide que um grupo de quatro orcs se
aproxima, depois de ter ouvido Todek tentando derrubar a porta. Os orcs
acabaram de virar em uma esquina em forma de T, no final do corredor.
Eles estdo a 15 metros de distancias da porta, logo estdo a 12 metros de
mialee, 13,5 de jozan, 15 metros de Todek e 16,5 metros de Lidda. Os orcs
sabem que os aventureiros estdo 14, mas o mestre precisa determinar quem
dentre eles nota os recém-chegados. Todos que n&o notarem serdo
surpreendidos. (COOK et al., 2001, p. 115).

E a partir dessa narrativa descritiva que o RPG flui, estabelecendo um
verdadeiro exercicio figurativo de elementos, que ganham vida dentro do imaginario

dos jogadores.

3.1.2 Histéria do RPG

O RPG surgiu nos EUA em 1971, com a criacdo do The Fantasy Game, que
quatro anos apo6s foi rebatizado para Dungeons & Dragons (D&D) — que numa

traducao para o portugués ficaria algo como “Masmorras e Dragdes”.
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O D&D existe até hoje e sem sombra de davida é o jogo de fantasia
medieval mais famosos entre os jogadores, esse classico foi fortemente
influenciado pelos romances, o Hobbit” e o Senhor dos Anéis, obras primas
do celebre escritor inglés J.R.R Tolkien (SALES, 2013, p.1).

A génese do RPG esta diretamente ligada ao processo do desenvolvimento
do storytelling, podemos representar numa faixa cronoldgica iniciando com o0s
storytelling e finalizando nos RPG digitais. O storytelling original que significa “contar
histéria” ou simplesmente narrativa, evoluiu e emergiu como um formato diferenciado
de contar histérias, com uma participacdo maior do interlocutor. Esse formato ficou

conhecido como storytelling interativo (SALES, 2013).

N&o demorou muito para esse formato influenciar games, conhecidos como
ficcdo interativa ou simplesmente war gamers. Esse tipo de jogo foi ganhando

popularidade, e a conexao histéria e gameplay foi se tornando mais solida.

Os criadores do Dungeos & Dragons, Gary Gigax e Dave Anerson, eram
adeptos de “jogos de guerra” (wargames, um passatempo bem comum nos EUA)

que simulam batalhas usando miniaturas de veiculos e exércitos.

A ideia inicial que eles tiveram foi de jogar com personagens ao invés de
tropas, e que cada jogador controlasse apenas um deles. Hoje o RPG “de mesa”
possui muitos adeptos em todo o mundo, mas ainda é pouco conhecido do grande
publico (MACKAY, 2017).

“O RPG chegou ao Brasil na década de 80, com estudantes universitarios que
conseguiam importar alguns livros e fotocopiavam-nos para 0s amigos — 0 que 0S

tornou conhecidos como a Geragéao Xerox” (SALES, 2013, p.1).

No Brasil um formato que fez bastante sucesso foi os livros-jogos que traziam

uma experiéncia interativa extraordinaria representadas pelas aventuras solo.

Concomitantemente a fic¢do interativa foi ganhando cada vez mais espaco
nao s6 nos formatos board gamers (RPG de mesa), mas também nos jogos para
computadores. Esse foi um passo importante para o desenvolvimento das narrativas

dos games digitais.

‘Em 1991, surgiu o primeiro nacional — Tagmar, de fantasia medieval — e o
primeiro RPG traduzido para o portugués — o GURPS, que se propunha a possibilitar

jogos em qualquer tipo de cenario” (SALES, 2013, p.1).
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3.1.3 Tipologia

O RPG é um jogo bem amplo em relacdo as suas possibilidades, tanto na sua
forma de abordagem como também na diversificacdo dos elementos presentes no
jogo. Diante disso podemos fazer uma classificagdo de acordo com o formato e

caracteristica especifica de cada jogo.

O RPG de mesa é o mais tradicional e pioneiro dentre todos os tipos, traz
como elemento principal a formacdo de um grupo que se reune munidos de fichas
de personagens, dados e guias de regras, onde o narrador fica responsavel pela
conducédo do jogo. Nesse leque de jogos que a partir da década de 90 foram ficando
cada vez mais famosos e diversos, podemos dar como exemplo: Dungeos and
Dragons, Vampiro a maskara, Lobisomes, Mago e GURPS com toda sua linhagem
(SALES, 2013).

Aqui, no Brasil, podemos destacar o desafio dos bandeirantes, o primeiro e
um dos poucos RPG com ambientacdo inspirada na cultura e histéria brasileira
(ANDRADE, 2015).

Jogos do tipo Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) e
0os RPGs Makers podem ser classificados como RPG eletronico, que tém como
caracteristicas a promocdo de certa interatividade, autonomia e a criatividade do
publico alvo, permitindo assim uma experiéncia ludica e prazerosa para 0S Seus
adeptos. No caso mais especifico do RPG maker deixa também livre o caminho para
o desenvolvimento de praticas pedagdgicas, uma vez que possibilita a criagdo de
jogos para o ambito escolar (TAROUCO, 2004).

O RPG Maker que sdo uma linhagem de jogos eletrbnicos, que visam a
construcdo de jogos, cujos objetivos sdo promover uma experiéncia de total
autonomia, criatividade e interatividade aos Players ou gamers (como sdo chamados
0s jogadores), para de fato criarem os seus proprios jogos, a partir de ferramentas

disponibilizadas pelo proprio software.

O RPG eletronico € um formato de RPG que foge um pouco da esséncia
tradicional do RPG, devido a perda de alguns elementos, como a acdo mais efetiva

do narrador, o uso da ficha de personagem e as rolagens dos dados, porém a
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interatividade, o desenrolar de situacdes problemas e a liberdade estratégica do

personagem se mantém.

7

O MMORPG é uma adaptacdo bem-sucedida dos RPGs para telas dos
computadores, esses tipos de jogos comecaram a evoluir paralelamente com a

evolucao tecnoldgicas observadas pelos computadores.

O Roll 20 e 0 RRPG firecast sédo exemplos de aplicativos que podem ser
classificados como RPG digital por representar na verdade o RPG de mesa em uma
plataforma digital on-line, ou seja, é a execucdo do jogo de RPG de mesa sem 0
descaracterizar, entretanto em uma experiéncia ndo presencial a partir da internet,
aliando-se a novos elementos somente possiveis na forma digital, como por exemplo
utiizacdo de elementos graficos e audios, numa tentativa de driblar alguns
empecilhos que surgem em relacdo a aplicabilidade do RPG de mesa (TAROUCO,
2004).

Nessa mesma perspectiva podemos inserir também aplicativos de
smartphones, que podem ser usados como ferramentas auxiliares, desses podem

ser citados como exemplos o discord e o whatssap.

O RPG Live action seria um formato um pouco semelhante no que se ver no
teatro, os jogadores se caracterizam com figurinos representando seus
personagens, existe a possibilidade da presenca de um cenario montado para
execucao do jogo e no decorrer do jogo o0s participantes encenam como se fosse um
ato de interpretacdo teatral, a diferenca é que ndo ha um roteiro pronto ja pré-
definido, as a¢Bes sao realizadas seguindo as regras do RPG e administradas por
jogadas de dados (RIYIS, 2004).

O RPG card game apresenta um formato que é caracterizado pelo uso de
cartas, que representam elementos do jogo de RPG, tais como personagens,
criaturas, magias, artefatos, lugares etc. Dependendo do card game as regras
variam um pouco, e elementos originais de um RPG tradicional podem estar
presentes ou ndo, mas o0 que faz esse formato ser considerado um RPG é a
permaneca da imaginacao, fantasia, estratégia e uma narrativa como pano de fundo
(TAROUCO, 2004).
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Por fim temos ainda o livro interativo essa versao peculiar do universo
RPGista, reflete mais a sua esséncia e sua origem, do que de fato a dinadmica do
jogo, a narrativa € mantida, porém observa-se uma limitagdo nas possibilidades dos
desfechos da aventura, os pontos positivos desse formato € o potencial de atingir
um namero maior de adeptos pelo fato de ser mais pratico e poder ser utilizado por
uma Unica pessoa, dispensando a presenca de um mestre ou até mesmo da
intervencdo dos dados, € limitado as consequéncias advindas do seu processo de
tomada de decisdo, dentro das possibilidades que s&o impostas, pode apresentar
éxitos ou fracassos dependendo das decisées que sdo tomadas pelo jogador de
forma automatica (ANDRADE, 2015).

3.1.4 RPG como ferramenta pedagodgica

Possibilitar o engajamento do estudante € a tbnica dessa pesquisa, 0 jogo de
RPG como recurso didatico é direcionado com uma perspectiva pedagdgica para
otimizar o processo de ensino-aprendizagem abrindo uma nova dimensao, visando a
qualidade da prética docente pautada na diversificacdo e cooperacao.

O RPG normalmente requer dos seus participantes o dominio de varias
regras e informacdes necessérias para conducdo do jogo, porém na sala de aula o
tempo se torna um empecilho e por isso algumas estratégias para administrar o jogo
sdo colocadas como proposta para se chegar ao objetivo maior, que € garantir o
sucesso dessas pratica pedagdgica e evolucdo do processo de ensino-
aprendizagem (RIYIS, 2004).

O RPG reune algumas caracteristicas que se forem abordadas dentro de uma
proposta de diversificacdo metodologica, pode trazer varias contribuicbes para o

processo de ensino-aprendizagem.

Dentre esses elementos podemos listar o ludico, o uso da imaginagéao, o

trabalho em grupo e a préatica do cooperativismo.

Segundo Amaral (2008), sdo esses elementos que fazem o RPG na sua
versdo pedagogica uma incrivel ferramenta didatica, que possibilita varias

abordagens em sala de aula.
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A auséncia da competitividade, que é uma caracteristica da maioria dos jogos
comerciais, acrescenta um ingrediente a mais a favor do sucesso do RPG
pedagdgico, o trabalho em equipe e o respeito mituo sado aspectos que podem ser

bem explorados para o desenvolvimento dos valores humanos.

A questao interdisciplinar também é um ponto positivo desse jogo. Existem
muitas possibilidades na abordagem dos conteudos. Uma aventura, como €
chamada uma sessdo de RPG, pode elencar véarios conteldos de diversos

componentes curriculares, isso de forma simultanea e transversal.

Amaral (2008) traz no seu relato de experiéncia uma rica vivéncia da
aplicacdo do RPG pedagogica com abordagens interdisciplinares e conteudos
transdisciplinares de uma forma bem-sucedida e efetiva, dando uma abertura para

adaptacdes e aplicagbes em outros contextos.

A ludicidade pode ser a base de metodologias que reune varios aspectos
importantes no desenvolvimento de praticas centradas na aplicagdo de um jogo
como recursos didaticos. Sdo varios os elementos a serem abordados, destes
podemos destacar a criatividade, o entretenimento e a interatividade, criando um
estado de inteireza que pode ser traduzido como um processo inerente do ser

humano.

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa salde mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunicacao, expressado e construcao
do conhecimento. (ALMEIDA, 2009. p. 1)

Uma das particularidades do RPG é o seu papel na formacdo do sujeito
social, articulando fatores que em conjunto tem finalidade de dar certa
funcionalidade a determinadas pratica ludicas, que segundo Silva et al.(2014) ndo se
restringe a um jogo em si, mas a uma atitude ou postura ladica que pode ser

representada por uma um dindmica, uma vivéncia ou até uma aula gamificada.

Muitos professores se esquivam da utilizacdo de aulas ludicas pelo fato de
romper um modelo mais arcaico ja incrustrado no sistema educacional,
caracterizado por um distanciamento entre o educador e o aprendiz, isso se deve

em parte pela propria formagdo do docente que ndo prioriza o desenvolvimento
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dessa postura mais ludica, dando énfase a um modelo mais conteldista, engessado,

esquecendo-se de focar no que é mais importante, o aprendizado.

Almeida (2009) chama a atencao para fatores que déo a pista do porqué a
ludicidade é tdo bem aceita no ambito do universo tedrico, 0 que nao é visualizado
na pratica, pelo fato de apresentar tdo poucos adeptos. Essa problematica é
alimentada por barreiras impostas pela propria esséncia das préticas ludicas, a
presenca constante da aleatoriedade e do imponderavel sdo fatores que pesam na

escolha na insercao do ludico na prética docente.

Na pedagogia pautada pela ludicidade o professor deve renunciar ao posto de
figura central, o que é idealizado num formato educativo mais arcaico, e permitir uma
maior autonomia dos estudantes, dando a possibilidade para que os estudantes

tomem as rédeas do processo de constru¢do do seu conhecimento.

A ludicidade ndo combina com o autoritarismo, uma vez que o ludico visa a
autonomia, a espontaneidade dos estudantes, numa tentativa de atingir novos
patamares dentro do processo educativo, no que Luckesi (1998) chama de estado
de consciéncia, que € consequente do estabelecimento de uma atitude de
aprendizagem, que abre portas para uma liberdade na escolha do percurso pela

qual o estudante efetivara o processo de ensino-aprendizagem.

Negrini (2001) leva em consideragdo as dimensdes que sustentam a
formacéo profissional de um individuo, em que podemos correlacionar a dimenséao
pessoal representada pelo o carater ludico, presente no ser humano sem distinguir

idade, sexo ou cultura.

O RPG pode ser utlizado como recurso didatico, tomando algumas
precaucdes, para que ndo perca o seu espirito ludico, ou seja, os jogadores devem
estar impelidos a participar e ndo obrigados como se fosse uma atividade valendo
nota, a esséncia de qualquer jogo € a diversdo, portanto € o significado que conta,
seja motivado pela socializagéo, pela curiosidade ou pela interpelacdo de desafios, o
RPG deve ser o exercicio da espontaneidade e da descontracdo (ANDRADE, 2015).

Vale salientar que o RPG em si e suas potencialidades devem ser avaliadas
em diversos contextos, varios pesquisadores como Pavdo (2000), Riyis (2004),
Rodrigues (2004), Varques (2008) e Amaral (2008), se propuseram a analisar o
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impacto desse jogo direcionado ao meio educacional, porém sempre deixando
brechas para outras pesquisas e consequentemente outras analises, ndo esgotando
a discursao sobre o impacto desse jogo no ambito educacional.

3.2 O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Diante de um quadro evolutivo, levando em consideragéo as rela¢des sociais
e dos avancos tecnolégicos e a forma com que os jovens tém contato com a
informacéo, é vital que a escola acompanhe de perto essas transformacdes e se
adapte a essa nova geracgao de estudantes.

A educacdo é mutavel, dindmica e esta em constante adequacdo com a
geracado de estudantes que se sucedem a cada ano.

Todos os artificios disponiveis para promocdo da interatividade e
conectividade dos estudantes, parece estabelecer um contra fluxo no que se é
trabalhado nas escolas atualmente, no sentido de tolher o potencial inerente da
geracdo chamada de nativa da internet, criando um quadro desestimulante,
dificultando a efetivacdo do processo de ensino-aprendizagem.

A educacdo é passivel de mudancas. O grande desafio € romper com
algumas praticas ou culturas que engessam o sistema educacional, inibindo a
insercdo de novas metodologias (MORAN, 2015).

A aprendizagem e o processo educativo como todo, depende da chamada
"atitude de aprendizagem" que por sua vez instiga e desencadeia o desenvolvimento
do processo educativo, essa € a chave para o estabelecimento de um processo de

aprendizagem sélido e perpetuo.

Para Gutierrez (2008), € essa conduta proativa, autbnoma e critica, que
caracteriza essa atitude de aprendizagem, em que o individuo é o protagonista da

construcdo do seu conhecimento e da sua formacao educativa.

A atitude de aprendizagem tdo almejada pelos educadores depende do

desenvolvimento do estado de consciéncia, algo que tem um carater muito relativo.

De acordo com Luckesi (1998), o estado de consciéncia € algo mutavel e

varia de pessoa para pessoa.
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Vale a pena analisar projetos exitosos efetuados em estabelecimentos
educacionais espalhados pelo mundo, para quem sabe, a partir de um processo de
adaptacao contextual, tenha-se a possibilidade da verificacdo de modelos a serem
seguidos.

Zabala (1998) enfatiza a utilizacdo de novas praticas pedagodgicas
diversificadas, com auxilio de recursos didaticos inovadores, o que representa uma
forma de despertar o interesse dos estudantes em prol da construgdo do
conhecimento nas diversas areas de conhecimento, inclusive no ensino de biologia.

Segundo Moran (2015), a natureza é regida por ciclos e processos que
tendem ao equilibrio. A biosfera com toda sua complexidade de fenémenos e
interagbes sempre visa a troca e a manutencdo do fluxo de matéria e energia,
integrando assim as relacdes e constituindo o processo da vida.

Essa esséncia ndo € diferente no ambito das relacbes humanas. Focando um
pouco mais no processo educativo, observa-se a necessidade de uma
complementagéo, mesclagem, ou melhor dizendo, uma hibridizagdo, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais equilibrado.

Diante de todas as facetas apresentadas pelo processo de ensino-
aprendizagem, a aprendizagem criativa se destaca pelo simples fato de mexer com
elementos intrinsecos, que substancia esse processo, trazendo a tona o
protagonismo e a formacdo de uma postura mais autbnoma do estudante, que toma
as rédeas da conducdo do processo de construcdo do seu proprio conhecimento
(CAMPOQOS, 2003).

A interagdo entre os conceitos abordados e o conhecimento de mundo do
estudante € uma das chaves para promocéao da aprendizagem significativa, levando-
se em consideracdo o uso de ferramentas que propiciem a diversificagdo do método
(TAVARES, 2004).

Essa diversificacdo deve ser realizada até porque existem varias formas para
se efetivar o processo de ensino-aprendizagem. Vai depender da forma com que
determinada prética pedagogica influencie os estudantes, portanto € necessario

oportuniza-los e garantir que o processo se consolide.

Dentro do conjunto de metodologias educacionais, podemos destacar as

chamadas metodologias ativas, dentre elas podemos exemplificar, 0 ensino hibrido



31

ou blended, a cultura maker, e a gamification ou de forma aportuguesada

gamificacéo.

As metodologias ativas recebem esse nome por reunirem praticas
educacionais cujo a finalidade é avancar ou elevar o nivel de reflexdo, integracéo
cognitiva e criticidade, ou seja, um enfoque maior no aprendizado do estudante
(MORAN, 2015).

Vale salientar que a palavra chave quando se trata de implementacédo de uma
metodologia é a adequacdo e contextualizacido. E de suma importancia analisar o
formato metodologico e verificar a viabilidade para implementacdo dentro das
diversas realidades escolares (ZABALA, 1998).

Todas essas metodologias compartiiham da mesma premissa, criacdo de
desafios ou situacBes problemas para que o estudante assuma o controle da sua
propria construcdo de conhecimento, a partir dessa perspectiva podemos inserir
jogos didaticos ou elementos de jogos, requerendo ou ndo o auxilio das tecnologias,
tudo isso aliado aos principios do sécio construtivismo para culminar em um

aprendizado mais significativo.

3.2.1 Sécio interacionismo/construtivismo

O binbmio ensino-aprendizagem necessita da influéncia de varios fatores para
que a finalidade seja viavel. Pedracini (2007), baseado nas obras de Vygotsky, nos
revela que os estudantes contemporaneos tém certa dificuldade em concretizar o
processo de aprendizagem, devido a falta de conexdo do conteddo e o seu

significado para com o contexto do estudante.

Quando a apropriacdo do saber ndo acontece, seja pela falta da efetividade
de praticas pedagodgicas ou ineficiéncia do meétodo, que ndo condiz com as
necessidades dos estudantes, bem como a falta do auxilio de recursos didaticos

inovadores, 0 processo nao se concretiza.

Pedrancini (2007) enfatiza o0 insucesso de praticas pedagogicas
tradicionalistas que tendem a praticar o ensino fragmentado, que de certo modo

enfraquece o processo do ensino-aprendizagem.
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A aprendizagem plena costuma ser atrelada a outros elementos, intimamente

ligados entre si, tais como: a afetividade, a busca pelo saber e 0 senso critico.

O processo de ensino-aprendizagem € de fato um processo bastante
complexo, isso € unanime entre os professores e tedricos, esse processo envolve
fatores tais como: cognitivos, psicolégicos, emocionais, comportamentais e
ambientais, o que configura um quadro com Varias etapas até a sua concretizagao.

Porém quando consolidado acarreta o desenvolvimento pleno do ser humano.

O conceito de desenvolvimento pleno do ser humano abordado no presente
trabalho estd em consonancia com o pensamento de Vygotsky & al (1988 apud
OLIVEIRA, 2007), em gque ele afirma que o desenvolvimento humano esta ligado ao

desenvolvimento dos processos psicologicos e suas origens.

Vygotsky & al (1988 apud OLIVEIRA, 2007), enfatiza a importancia do
aprendizado desde o nascimento. A proposta € automatizar o ensino escolar, de
modo que o aprendizado se alie a ferramentas que permitam que o aprendizado se

concretize de maneira natural.

Seria impensavel que o educador pudesse transferir 0 conhecimento ao

educando, nao seria condizente com as teorias da constru¢do do conhecimento.

O que de fato acontece € a mediacdo entre 0 ensino e a construcdo do
conhecimento, a formacdo do conhecimento € executada, Unica e exclusivamente
pelo educando, o educador numa analogia, age como um arquiteto que desenha o
escopo do trabalho, mais quem executa e utiliza-se das ferramentas necessarias é o

proprio educando, o que o torna o protagonista de todo processo de aprendizagem.

Santos (2011), baseado nas ideias socioconstrutivista de Vygotsky, afirma
gue algumas ferramentas didaticas, tem o poder de agir como combustivel para
desencadear de forma proativa o processo de ensino-aprendizagem. Esse gatilho
faz com que os estudantes busquem fontes ou estratégias que os levem a ter
sucesso em seus objetivos e consequentemente evoluam no processo de ensino-

aprendizagem.

s

O soéciointeracionismo € a tbnica da teoria construtivista elaborada por

Vygotsky, os individuos devem buscar ativamente de forma progressiva, a
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construcdo do conhecimento, passando por etapas que depende de algumas

interpelacdes para que possam ser efetivadas (OLIVEIRA, 2007).

O ser humano é essencialmente um ser sociavel, é na troca de experiéncias e
na comunicacado que € possivel observar o desenvolvimento das competéncias e
habilidades que faz do ser humano um organismo complexo em suas faculdades

mentais.

Algumas dessas inter-relacdes podem ser representadas pela conexéo entre

0 sujeito e o objeto, esse Ultimo representado pelo conhecimento de mundo.

Segundo Martins (1997), a medida que o individuo estabelece contato com
novos saberes ocorre um processo de ressignificagdo, em que um processo de
recombinacdo cognitiva € instituido e rupturas no seu conhecimento séo realizadas,

culminado na instauracado de um novo conhecimento.

As propostas relacionadas com a aprendizagem se fundamentam na ideia de
que o estudante efetivara o seu aprendizado se conseguir conectar e reconfigurar os
seus conhecimentos, a partir do contato dos seus conhecimentos prévios com novos
saberes ainda ndo consolidados, mais que sdo ancorados com o0s conhecimentos
pré-fixados e com isso desencadeara a reconstrucdo desses conhecimentos,

promovendo assim a aprendizagem significativa (TAVARES, 2004).

O saciointeracionismo é fortalecido pelo entendimento de que os individuos
ao longo do seu desenvolvimento estdo constantemente sendo moldados, num
processo chamado de dupla estimulacdo, que de uma maneira bem simples pode
ser explicado pela relacdo do Interpsicologico, concepgdes sociais presentes no
sujeito, porém nado foram de fatos apropriadas de forma consolidada, e o
intrapsicologico, quando de fato o individuo internaliza o que é aprendido (NEVES;
DAMIANI, 2006).

A escola tem um papel preponderante nesse processo, entretanto os meios
podem estar distorcidos ou incoerentes com relagédo a perspectiva dos estudantes,

levando em consideracao a evolugéao da sociedade.

Da mesma forma que a escola tem influéncia direta no desenvolvimento do

individuo, o ambiente em que ele estar inserido também tem papel importante,
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refletindo de forma similar no andamento do processo, esses choques ideoldgicos é

0 que faz o processo ganhar mais complexidade.

Nessa escala de desenvolvimento do individuo, Martins (1997) classifica as
funcdes psicologias em elementares (FPE) e superiores (FPS) de modo que
podemos citar como exemplo de FPE, a memoéria e de FPS, o raciocinio. As FPS
podem ser desenvolvidas mediadas pela linguagem, o que fortalece ainda mais o
papel da comunicagao dentro do processo.

Martins (1997) ainda contribui afirmando que a FPS mais importante € a
vontade, entendendo que ela regula todas as outras fungdes psicologicas. Nesse
ponto podemos fazer uma conexdo com 0 pensamento estabelecido por Luckesi
(1998), sobre a atitude de aprendizagem, em que a vontade de buscar a construcao
do conhecimento € o combustivel para dar sequéncia no processo de ensino-

aprendizagem.

A linguagem possui um papel essencial na contribuicdo do desenvolvimento
intelectual do individuo e a interacdo social € toda coordenada pela capacidade de
comunicacao deles, fazendo com que ocorra uma elevagdo no pensamento critico e
outras habilidades, proporcionando um desenvolvimento ascendente cognitivamente

falando.

A interacdo com parceiros mais experientes leva a uma relagédo de expanséao
e apropriacao cultural mais contundente, porém isso ndo deve ser encarado como
uma transmissdo cultural. O jovem passa por um processo progressivo de
reconfiguracdo mental sendo orientado por parceiros mais experientes que tem o
papel de orienta-lo catalisando o processo de construcdo de conhecimento
(OLIVEIRA, 2007).

Numa sala de aula, com toda sua heterogeneidade e aspectos multiculturais
diversos, s6 faz fortalecer a hipétese de que € nas interacdes que os estudantes de
fato consolidam o processo de construcdo de conhecimento, articulado pela
mediacdo do professor, fazendo com que a dialética, a reflexdo e o senso critico
fluam e permeiem em meio ao processo, permitindo que o0 que estar no Inter
psicoldgico seja internalizado e se estabeleca no intrapsicolégico, num processo no

qual exista a participacao de varios atores e nao sé o professor (MARTINS, 1997).
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O professor como mediador se faz uma figura essencial dentro do processo,
porém € coadjuvante, o estudante é um ser ativo pensante, capaz de reunir
subsidios psicolégicos e intelectuais para encaminhar a construcdo do seu

conhecimento, mais ainda sim vai necessitar do professor para viabilizar o processo.

O professor em sala de aula instrui, explica, informa, questiona e corrige o

estudante, fazendo-o explicitar seus conceitos espontaneos (MARTINS, 1997).

3.2.2 Objetos de aprendizagem

A consolidacéo do processo de ensino-aprendizagem € consequéncia de uma
via pedagdgica bem elaborada, que contempla varios aspectos apresentados ao
longo da jornada da construgdo do conhecimento. E necessario que se retinam
varios meios de se promover o ensino-aprendizagem de modo que se obtenha um
leque maior de possibilidades, um desses meios é abordagem com objetos de

aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem auxiliam no processo de ensino-aprendizagem
porque constituem uma ferramenta, que pode ser usada e reutilizada, com a
finalidade de estabelecer uma relacdo bem clara entre os atores do processo,
mediante a intervencdo desse recurso (AGUIAR ; FLORES, 2003).

Um objeto de aprendizagem € qualquer recurso, suplementar ao processo
de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem,
termo aplicado geralmente a materiais educacionais projetados e
construidos em pequenos conjuntos visando a potencializar o processo de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado (AGUIAR; FLORES, 2014,
p.14 apud TAROUCO et al. , 2003, p. 2).

Quando nos deparamos com um objeto de aprendizagem que foi utilizado
pelos estudantes dentro de uma proposta de imersdo pedagdgica e que passou por
etapas de preparacéo, caracterizando em um processo de construgao progressiva.

Podemos vislumbrar o processo de ensino-aprendizagem mais contundente e pleno.

A aprendizagem pode ser categorizada de varias formas, levando em
consideracdo o foco da sua abordagem ou estilo em que se emprega 0 processo
(MORAN, 2015).

A aprendizagem plena representa uma forma de compreensao que se baseia

no nivel de relevancia de um determinado tema, para o individuo, levando em
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consideracdo fatores de motivacdo intrinsecos e extrinsecos, mais uma vez
ressaltando a importancia de instrumentos pedagogicos, dentre eles os objetos de
aprendizagens.

O processo criativo também se reflete no ensino-aprendizagem, uma vez que
promove o estimulo a autonomia, o protagonismo, a liberdade reflexiva e a criagéao
ou utilizacdo de objetos de aprendizagem ndo convencionais. Esses séo elementos
de um processo de ensino-aprendizagem pautado no estimulo a criatividade
(LUCKESI, 2014).

Dentro dessa perspectiva apresentada pela aprendizagem criativa, a cultura
Maker surge como proposta, representando uma metodologia ativa que visa a
elaboracao de objetos de aprendizagem, cujo finalidade é a construcéo de recursos
didaticos com a participacdo direta dos estudantes.

3.3 GAMIFICACAO DA EDUCACAO

A gamificagdo pode ser traduzida como a utilizagdo de elementos de jogos
em contextos diversos, o processo de gamificacdo tem como um dos aspectos
principais uma mecanica de recompensa ou feedback, onde os participantes vao
progredindo ou evoluindo de acordo com seu desempenho (BULSARELO;
ULBRICHT; FADEL, 2014).

A gamificacdo est4d diretamente ligada ao sentimento de prazer que
consequentemente influencia no engajamento dos participantes, trazendo alguns
beneficios no ambito da cognicdo e memorizacdo. Todo jogo apresenta uma
finalidade um objetivo final. Dentro dessa perspectiva € possivel tracar um cenario
final determinando resultados tais como perder, ganhar, empatar. Isso promove um
estado motivacional que leva o participante a se desafiar para realizar a

concretizacdo de seus objetivos.

Segundo Alves e Teixeira (2014), os participantes se propdem a jogar devido
a trés motivos: aprender, relaxar ou simplesmente se entreter e socializar. Esses sao
gatilhos que levam um individuo a se engajar na pratica de um jogo ou numa

atividade gamificada.
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Bulsarelo, Ulbricht e Fadel (2014) fazem uma classificacdo do estere6tipo ou
do tipo de jogadores, tragcando os perfis que representam a participacdo desses

jogadores no decorrer do jogo:

a) os exploradores sao jogadores que visam a aumentar a experiéncia,

fazendo com que a sua proépria vivéncia no jogo seja seu objetivo final;

b) os socializadores canalizam sua preocupacdo na troca de experiéncias
possibilitando uma maior predisposicdo a jogos do tipo colaborativo,

priorizando uma construcdo mais elaborada e consistente;

c) os empreendedores focam em ganhar, ter sucesso, obter premiacdo, com
isso € natural perceber o desinteresse desses jogadores quando ndo obtém o
éxito ou a vitoria,

d) os predadores sdo empreendedores mais vorazes. Para eles ndo é

suficiente ganhar é necessario que alguém perca, criando assim um

sentimento de competicdo por superacao, em que o perdedor é subjugado.

O autor ainda comenta que todos jogadores apresentam tracos desses quatro

esteredtipos, podendo uma ou outra caracteristica se sobressair.

Os jogos com imersao narrativa, como é o caso do RPG, tem um grande
trunfo na perspectiva educacional, por reunirem elementos que auxiliam a efetivacéo
do processo de ensino-aprendizagem, uma delas é o sentimento de pertencimento

ou imersao total no processo.

O jogador cria uma identificacdo com o personagem, a interatividade estimula
a manutencdo da atencdo e as regras do jogo garantem o envolvimento do
estudante na dindmica do jogo (SANTOS, 2017).

Vale salientar que a narrativa € o exercicio de contar uma historia ou
experiéncia, potencializando a comunicacdo, a memorizacdo e a construcdo de
conhecimento, uma vez que 0 jogo aguca a capacidade dos estudantes de se
colocar numa posicao proativa, sendo protagonista do processo. Ativando o que

Negrini (2001) chama de dominio pessoal, muito influenciado pela ludicidade.
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3.4 FUNDAMENTOS DA ECOLOGIA E AREAS CORRELATAS

A Ecologia é uma area de conhecimento que estar contida no estudo da
Biologia. Os conceitos béasicos abordados na Ecologia nem sempre sdo de facil
compreensao, deve se levar em consideracdo que a Ecologia se apropria de
saberes de outras areas da Biologia para conseguir promover a compreensao dos

seus proprios conceitos.

As relacdes ecoldgicas de acordo com Odum (2006) sdo denominadas
interacOes entre dois ou mais organismos, que se caracterizam por representar um
mecanismo complexo de relacdes entre os individuos, que podem assumir aspectos

positivos ou negativos para os individuos envolvidos.

Essas relacdes sao tao particulares que podem ser preponderantes para a
sobrevivéncia dos participantes dessa relacdo. A interacdo acaba também
exercendo um papel limitante no crescimento de uma determinada populagdo, uma
vez que promove competicdes entre espécies de mesmo nicho ecoldgico ou inibicdo
do desenvolvimento de uma determinada espécie, gerando exclusdo competitiva, ha
também casos de predacdo e parasitismo que controlam o crescimento de

populacdes. Esses sao s6 alguns exemplos desse conjunto de interacfes existentes.

Segundo Amabis e Mathos (2016) até nas interacdes negativas, em gue sO
um individuo é beneficiado, existe uma relacdo de dependéncia. Na predacéo, por
exemplo, o crescimento populacional da presa é limitado pelos predadores, sem
esse mecanismo de regulacéo, as presas se tornariam uma verdadeira praga, em
contrapartida o predador necessita de uma oferta consideravel de alimento para

sobreviver.

O conceito de simbiose, que muitas vezes é empregado de forma errbnea,
deve ser explicado de uma forma mais esclarecedora, levando em consideracao

toda ou qualquer forma de interrelacdo ecoldgica existente.

O conteudo que reune o conjunto de conceitos basicos a serem trabalhados
no ensino da Ecologia, estar reunido em um tema geral intitulado como integragcéao

da biodiversidade.



39

Somando essas peculiaridades e fatores que influenciam direta ou
indiretamente nessas integracdo, € notdvel a necessidade de fomentar o
aprendizado das interacfes ecoldgicas, até mesmo para disseminar a importancia
de outros aspectos como o estudo dos dominios morfoclimaticos, a conservacéo da
biodiversidade, ciclos da matéria e energia, mitigacdo dos impactos ambientais e
diminuicdo da acdo antropica a fim de regular o equilibrio ecoldgico. S&o questdes
que devem ser tratadas de maneira contundente e eficaz a fim de promover a

melhor compreensao e desenvolvimento de estados de consciéncia.

O sujeito ecoldgico, termo difundido por Carvalho (2007), ajuda na
compreensao do papel ecolégico do ser humano, o principio da educacdo ambiental
deve ser fortemente enfatizado, por ser um tema que engloba varios eixos teméaticos
e integra os contetudos abordados na Ecologia, bem como em areas correlatas, isso

tudo por ser um tema transversal.
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4 MATERIAS E METODOS

A presente pesquisa obedeceu a um roteiro de uma pesquisa acéo e relato de
experiéncia, apresentando metodologia qualitativa e quantitativa com abordagem

conceitual e operacional.

De acordo com Tripp (2005), a pesquisa acdo se adequa perfeitamente em
pesquisas Vvoltadas para o ambito educacional, uma vez que promove a
possibilidade da imersdo do pesquisador na sua prépria préatica, fazendo com que a
sua relacdo com o seu objeto de estudo seja mais profunda e direta e com isso |lhe

dar condicdo de fazer interpretacfes mais apuradas e auto avaliacdes.

A pesquisa acdo também se caracteriza pela possibilidade de realizar um
diagnéstico inicial e posteriormente estabelecer uma intervencado, no intuito de sanar

algumas incongruéncias encontradas no itinerario formativo.

A observacdo participante possibilita uma percepcdo mais apurada da
realidade do objeto de estudo, bem como suas praticas e elementos
comportamentais, a ponto de extrair dados relevantes, fruto das observagdes. Tem
como finalidade a intervencdo ideolégica e metodolégica, com proposito da

estimulacao do ensino-aprendizagem (TRIPP, 2005).

Outra caracteristica notavel da pesquisa-acdo € apresentar um carater
instantaneo, obtendo uma maior abertura para solucionar problemas de forma mais

direta.

Tripp (2005) também lista algumas caracteristicas da pesquisa a¢ao, destas
podemos destacar a capacidade de interverséo, o carater continuo e participativo e

a proé- atividade dos atores.

A pesquisa de cunho qualitativa possui uma maior afinidade com pesquisas
sociais e na area de educacado, devido ao seu carater de analise mais subjetivo,
extraindo do objeto, um leque maior de possibilidades de discursbes mais

peculiares.

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que n&o pode ser
guantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracfes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco
mais profundo das rela¢gbes, dos processos e dos fendbmenos que n&o
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podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis. (MINAYO, 2001. p.
21).

A importancia de uma analise estatistica ndo pode ser negligenciada, a leitura
e validacao de dados quantitativos é tdo importante quanto a andlise qualitativa, os
dados numéricos podem revelar uma série de consideragbes relevantes na

conclusao da pesquisa.

De acordo com Minayo (2001) o aspecto qualitativo e o quantitativo n&o
mantém uma relagédo de confronto em que uma se contrapdem a outra. Na realidade

existe uma complementacéo trazendo uma riqueza maior para pesquisa.

A presente pesquisa também apresenta um relato de experiéncia que visa
demonstrar todo o processo de aplicacdo do recurso didatico, bem como a
verificagdo dos resultados. Todo o desenho da intervencdo é apresentado,
descrevendo as etapas da pesquisa, relatando a utilizacdo do recurso didatico
elaborado, com a finalidade de promover a formacdo de um quadro analitico para
inferir a influéncia do RPG como recurso didatico para a promoc¢ao da progressao do

processo de ensino-aprendizagem.

4.1 CAMPO E SUJEITOS DA PESQUISA

O estudo foi desenvolvido em uma Escola Técnica Estadual (ETE) do estado
de Pernambuco, onde o pesquisador leciona a disciplina de Biologia. Localizada
estrategicamente no limite dos municipios de Recife e Jaboatdo dos Guararapes,

beneficiando varias comunidades adjacentes.

No ano do desenvolvimento da pesquisa, a escola possuia um total de 493
estudantes matriculados, desse total participaram 71 estudantes, cursando o terceiro
ano do ensino médio no curso técnico integrado de desenvolvimento de sistemas.
Os estudantes estavam divididos em duas turmas, terceiro ano A com 36 estudantes

e terceiro ano B com 35 estudantes.
Sua estrutura conta com auditorio, biblioteca, bloco de servigos e vivéncia,
quadra poliesportiva coberta, laboratérios especiais voltados para ensino

profissionalizante, 12 salas de aula e laboratorios de biologia, quimica, fisica,
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matematica, linguas e informatica. Os cursos técnicos oferecidos sdo o de
administragao e o de desenvolvimento de sistemas.

Os estudantes do terceiro ano do Ensino Médio foram escolhidos para serem
0 publico alvo da pesquisa pelo fato do conteudo de Ecologia estar organizado
dentro do planejamento de aulas do ano letivo da turma em questéo.

Os estudantes nessa faixa etaria, possuem uma predisposicéo a utilizacdo de
jogos sejam de cunho digital ou ndo. Os gamers, como se auto intitulam, passam
bastante tempo imersos em jogos digitais e cultuam também varios elementos da
cultura pop, essas caracteristicas observadas foi um dos fatores que motivou a
escolha do publico alvo.

Dos 71 estudantes participantes da pesquisa, mais da metade jogavam ou ja
tinham jogado algum tipo de RPG e todos possuiam aparelho smartphone com
acesso ao aplicativo Whatssap.

Fatores como a frequéncia do uso e a facilidade na utilizagdo de recursos
interativos, como aplicativos de redes sociais e outros aplicativos que estao
relacionados com as tecnologias da informacédo, também tiveram influéncia para a
escolha dos participantes da pesquisa.

Entretanto o engajamento da pesquisa foi voluntario, mediante a um processo
de inscricdo e do esclarecimento da pesquisa. O resultado da inscricdo foi
surpreendente pelo fato de que todos os estudantes se propuseram a participar.

A presente pesquisa foi submetida ao comité de ética de pesquisa da UFPE,
situado na Avenida das Engenharias, s/n, prédio do centro de ciéncias da saude
(CCS) 1° andar, sala 4, CEP: 50740-600, Cidade Universitaria, Recife-PE, Brasil.
Com o numero do CAAE: 91833418.1.0000.5208.

4.2 INSTRUMENTOS

A pesquisa apresenta como estratégia de coleta de dados a observacéo
participante, sistematica, com aplicacdo de exame diagnostico, exame poés
intervencdo com o RPG didatico, para obter um indicador da evolucao do processo e

analises das gravac¢fes durante as sessdes do jogo.

Gravadores de audio, foram utilizados para auxiliar no processo de
levantamento de dados e resgate dos dialogos realizados pelos estudantes ao longo
do jogo.
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O gquesito interatividade foi auxiliado pelo aplicativo WhatsApp, para isso foi
criado um grupo no aplicativo, de forma que os estudantes utilizaram as ferramentas
disponiveis no aplicativo para interagirem entre si e com o professor em momentos
extra sala de aula, e toda interatividade realizada por esse meio foi utilizada para
realizar praticas do ensino hibrido, funcionando como um canal para expor informes,
textos, videos e esclarecimento sobre os conteddos e praticas que estavam

ocorrendo em sala de aula.

Para utilizacdo do RPG como recurso didatico, ndo ha necessidade de
utilizacdo de ferramentas muito elaboradas, basta ter em maos a ficha de
personagem, dados, o manual de regras e o enredo da aventura. Essas sao
consideradas as ferramentas fundamentais para se jogar um RPG.

Outros recursos auxiliares podem ser utilizados como facilitadores do
processo, destes podemos destacar o gride, que tem a possibilidade de marcar a
posicdo dos personagens no cenario, op¢cao muito Gtil quando ocorre um confronto
ou uma acao deliberada em um local especifico; os tolkiens que s&o miniaturas ou
marcadores especiais que representam os personagens no gride; 0s mapas que Sao
muito importantes para estabelecer um panorama geografico da aventura; recursos
de som ou video que tem um poder de criar uma certa atmosfera favoravel na
dindmica do jogo, deixando a experiéncia vivenciada pelo jogo mais sensitiva,
textos, simbolos, objetos ou qualquer elemento que possa contribuir de alguma
forma para uma maior compreensdo do cenario e da narrativa da aventura, bem

como no desenrolar da trama, sdo bem-vindos.

Os recursos auxiliares sao considerados secundarios e facultativos, a nao

utilizac@o desses recursos ndo inviabiliza a pratica do RPG.

No jogo elaborado na presente pesquisa, utilizou-se do sistema D20, que usa
dados especiais de faces diferentes, D4 (4 faces), D6 (6 faces), D8 (8 faces), D10
(10 faces), D12 (12 faces) e o D20 (20 faces), o que facilita nas jogadas de testes
especificos. Caso ndo seja possivel a utilizacdo desses dados, existe a alternativa
de utiliza-los através de um aplicativo para smartphone, que simula a rolagem dos
dados, dentre os aplicativos roladores de dados, sugerirmos o Dirce ou dados que é

um aplicativo gratuito e de facil utilizagéo.



44

4.3 PROCEDIMENTOS E ANALISES

As etapas do projeto aconteceram de forma gradual no primeiro quadrimestre
de 2019, obedecendo a uma sequéncia de acfes que serviram de pré-requisito para
culminar no cumprimento dos objetivos e na analise da eficacia da aplicacdo do
RPG, da forma em que foi elaborado e adaptado aos sujeitos da pesquisa, de modo
que essa intervencdo em sala de aula reuniu subsidios suficientes para
instrumentalizar a aplicacdo desse recurso didatico por outros docentes,
concretizando o produto final em um modelo de intervencdo com utilizacdo do
recurso didatico apresentado, perfeitamente passivel de adaptacbes para que se
adeque a varias realidades.

A figura 1 apresenta de forma sintética e esquematica as etapas que
estruturam esta pesquisa, sendo seguida da descricdo individualizada de cada

movimento metodoldgico.

Figura 1- Etapas da pesquisa

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com as etapas da pesquisa.

O projeto pedagdgico realizado na escola foi denominado de “aventuras &
conhecimentos”, mesmo nome dado ao sistema de regras elaborado para o0 jogo,
utiizado na presente pesquisa, esse projeto pedagdgico criou uma atmosfera
favoravel para aplicacdo das etapas da pesquisa. As atividades realizadas estavam
intimamente  relacionadas ao processo de gamificagdo educacional e
consequentemente favorecendo a insercdo do RPG como ferramenta didatica. Com
isso varios instrumentos foram utilizados de forma integrada e sequencial,
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promovendo o desenvolvimento de habilidade e competéncias pautadas no
compromisso com a aprendizagem. Exercitando sempre a interdisciplinaridade,

visando a uma ampliacdo na abordagem dos contelidos.

Para isso toda metodologia foi inserida dentro do projeto pedagdgico,
Aventuras & conhecimento, o que possibilitou a construcdo de um itinerario
formativo a partir do desencadear das etapas, que estavam presentes no
planejamento. Com a perspectiva da manutencdo de uma sequéncia didatica,

reunindo elementos que agiram de forma complementar ou de forma alternativa.

Prado (2003) defende que o desenvolvimento de um projeto, fortalece a
iniciativa de promocéo do desenvolvimento de atividades que possuem um carater
gradual, priorizando os meios pelo qual haja uma culminéncia e consequentemente

um produto ou a chegada de um estagio final do processo.

O projeto teve Inicio com aulas de exposicdo oral, apresentando a insercao
de elementos da gamificacdo. Artificios como desafios propostos, realizacdo de
exercicios de fixacdo, perguntas diretas, e participacdo no quiz (jogo de perguntas e
respostas), foram algumas formas encontradas para promover o exercicio da
gamificacdo, onde os estudantes eram estimulados a realizar tais atividades para
acumular pontos, denominados pontos de conhecimento (grifo nosso), como estar
especificado logo mais adiante no quadro 1, criando um saldo de pontos que
representou uma moeda de troca, para serem convertidos, posteriormente, em
algum beneficio ou utilidades dentro das intervencdes realizadas com o RPG. Essa

etapa foi considerada a fase inicial do jogo e foi intitulada de fase de garimpagem.

As aulas foram ministradas de forma que os estudantes obtiveram contato
com o conteudo, a partir de exposicdo oral, tendo como recursos didaticos, o livro
didatico, quadro branco, piloto e projetor de slides, que serviram para auxiliar o
professor nas suas exemplificacfes e ilustragcbes esqueméticas, bem como para
enfatizar alguns conceitos.

Segundo Silva et al. (2014) a pratica da gamificagdo ndo necessariamente
deve estar atrelada somente a um jogo em si, mais sim em praticas que tragam a
interatividade e o ladico a tona, fazendo com que os estudantes se sintam

desafiados e impulsionados para atingir 0 seu objetivo de acordo com a proposta da



46

atividade, refletindo na sua motivacéo interior e no seu perfil atitudinal, podendo
apresentar a esséncia de um jogador explorador, empreendedor, socializador ou
predador. Toda essa conjuntura configura o que se decorreu na fase de

garimpagem.

Da mesma forma que esses pontos de conhecimento foram adquiridos,
existiam formas de perder pontos. Caso houvesse descumprimentos de regras ou
condutas inadequadas durantes as aulas, 0os pontos negativos eram administrados
de acordo com o julgamento do professor, decidindo o valor a ser descontado de

acordo com a gravidade da infracéo.

Quadro 1 - Atividades geradoras de pontos de conhecimentos

Atividades Pontos de conhecimento (PC)
Perguntas diretas de forma oral 1
Exercicios de fixacao 1,20u3
Quiz (jogo de perguntas e respostas) Contendo perguntas com  valores
variando de 10 pontos até 50

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.

A medida que as aulas fluiam, os alunos foram motivados a sempre
apresentar uma postura proativa, para conseguir reunir o maximo de pontos de
conhecimento possiveis para depois converterem em beneficios na outra fase do
jogo.

Os estudantes foram listados em ordem alfabética, totalizando 71 estudantes
de duas turmas de terceiro ano do Ensino Médio integrado com o curso técnico de
desenvolvimento de sistemas. Para representar esses estudantes, foi utilizado uma
simbologia, que facilitou na identificacdo dos estudantes. Consiste em associar 0s
estudantes, a partir da letra E, seguindo da letra que representa sua turma A ou B e

finalmente o numero de ordem alfabética de cada sala.

Apoés a fase de garimpagem, os estudantes entraram em outra fase do jogo,
que corresponde a intervencdo com o RPG de mesa propriamente dita. Para dar

inicio a essa fase, necessitou da realizacdo de uma oficina de RPG, para
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apresentacdo das regras do RPG, criagdo do personagem e a explicacdo do
funcionamento do RPG, em relacdo a sua jogabilidade e o conhecimento das regras
bésicas. As regras podem ser consultadas no apéndice A.

As etapas da pesquisa foram organizadas da seguinte forma:

a) etapa 1 (oficina de RPG ) - Nessa etapa os estudantes participaram
de uma oficina de RPG de mesa onde puderam se ambientar de
como funciona o RPG, conhecer o conjunto de regras basicas e
entender como o RPG pode ser utilizado no contexto da sala de aula,
e compreender como esse RPG pode se transformar numa
ferramenta pedagogica. A oficina foi conduzida pelo proprio professor
e ainda nessa etapa houve a criacdo dos personagens;

b) etapa 2 (exposicdo do conteudo e garimpagem dos pontos de
conhecimento — fase 1) - O contetdo de Ecologia que faz parte do
programa dos estudantes do terceiro ano do ensino médio, foi
ministrado na forma de uma sequéncia didatica, abordando os
conceitos e definicbes pertinentes ao estudo de Ecologia, de forma
expositiva e dialogada, nos moldes de uma aula tedrica com
exposicao oral, sem a utilizacdo do RPG. Entretanto as aulas foram
efetuadas com a insercdo de elementos propostos pela gamificacédo
(perguntas realizadas ao longo das aulas, desafios na forma de
atividades, realizacao de quiz) tudo visando criar uma moeda de troca
chamada de pontos de conhecimentos ( PC) que seriam utilizados na
segunda fase do jogo que seria com a intervencdo do RPG de mesa,
essa primeira fase do jogo, fase de acumulacdo de pontos de
conhecimento foi denominada de fase de garimpagem;

d) etapa 3 (Questionario diagnostico) - Os estudantes participantes
foram submetidos a uma avaliacdo objetiva, a fim de tentar
reconhecer alguma deficiéncia na compreensdo dos conteldos
abordados apos finalizacdo das aulas com exposi¢édo oral e da fase
de garimpagem. A avaliacdo objetiva consiste em um exame com
guestdes de multipla escolha, baseado nos exames do ENEM (exame

nacional do ensino médio). Nessa etapa 0s estudantes a partir dos
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resultados, foram inseridos nos grupos focais para que a intervencgao

com o RPG (fase 2 do jogo) tivesse inicio;

e) etapa 4 (intervencdo com RPG de Mesa — fase 2) - Nessa etapa
ocorreu a intervengao em sala de aula com utilizagdo do RPG como
recurso didatico, a intervencdo contou com a participacdo dos grupos
focais, onde os contetudos do estudo da Ecologia foram abordados
novamente dentro da dinamica do jogo, introduzidos de forma natural
e contextualizada. A hipétese € que o0s estudantes otimizem o
processo de ensino-aprendizagem obedecendo a prerrogativa
fundamentada pelo sécio interacionismo/construtivismo,
desenvolvendo de forma paralela atributos tais como, empatia,
cooperacao, trabalho em grupo, raciocinio estratégico, criatividade e
senso critico. A secdo de RPG, como € comumente chamada,
aconteceu na biblioteca e em algumas oportunidades na propria sala
de aula. O RPG foi aplicado sendo inserido num esquema
representado por uma dinamica que foi denominada de ilhas de
conhecimento, que consiste em realizar atividades diferentes, porém
abordando o mesmo tema, formando um ciclo, onde os grupos focais

a cada aula realizassem uma atividade diferente;

f) etapa 5 (Avaliacdo apods intervencdo com o RPG e das ilhas de
conhecimento) — Essa avaliagdo levou em consideracdo o
desempenho dos estudantes no decorrer do jogo. A evolugcdo da
compreensao dos conceitos da Ecologia foi levada em consideracao,
onde as aclGes dos personagens no desenrolar da trama do jogo,
foram analisadas a partir dos dialogos apresentados. Nesse guesito
as gravacdes de audio foram utilizadas para auxiliar no resgate dos
didlogos e deliberagbes realizadas durante o decorrer do jogo, 0s
desempenhos nas ilhas de conhecimentos também foram analisados
para reunir um parecer da participagao do estudante ao longo do jogo,
as ilhas de conhecimentos desempenharam um papel importante na
logistica do jogo, uma vez que 0OS Qrupos que nao estavam

momentaneamente inseridos na pratica com o RPG estavam
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desempenhando outras atividades dentre as possibilidades
apresentadas pelas ilhas de conhecimento, como se estivessem em
outros estagios do jogo. A dindmica nas ilhas foi desenvolvida
obedecendo um ciclo, onde os grupos ao final de uma atividade
migravam para outra ilha e assim sucessivamente, até todos
passarem por todos os estdgios. As atividades das ilhas de

conhecimentos foram retiradas do livro didatico.

Figura 2 — Ilhas de conhecimento (imagens representativas)

RPG pedagogico

Questdes discursivas Exercicios de fixacao

Mapas conceituais

Fonte: Depositphotos!

1 Imagens disponiveis em https://br.depositphotos.com/208685998/stock-illustration-set-tropical-
islands-in-ocean.html, acesso em: 15 de janeiro de 2019.


https://br.depositphotos.com/208685998/stock-illustration-set-tropical-islands-in-ocean.html
https://br.depositphotos.com/208685998/stock-illustration-set-tropical-islands-in-ocean.html
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g) etapa 6 (questionario para indicar a evolucdo do processo de
ensino-aprendizagem) — Foi aplicado um questionario similar ao
questionério diagnostico, com questfes do ENEM (exame nacional do
ensino médio) correspondentes aos eixos tematicos trabalhados,
onde através desse questionario pudemos inferir se ocorreu alguma
mudanca em relagdo ao quadro inicial montado, levando em
consideracdo 0 comparativo com o0 questionario diagnostico, e
verificar também a contribuicdo da utilizacdo do RPG como recurso
didatico para o processo de ensino-aprendizagem. A analise
comparativa que foi proposta, apresenta também a finalidade de
destacar os estudantes que nao se adequaram a metodologia
empregada, dando um indicador de quais estudantes precisam passar
por um novo processo de re-ensino, diferente do que Ihes ja foram

apresentados.

Os riscos diretos para o0s voluntarios participantes da pesquisa estao
representados pela possibilidade de gerar constrangimentos nas interacfes

representadas pelas interpretacdes dos personagens.

Para minimizar os eventuais constrangimentos na intervencao com o RPG, 0s
estudantes tiveram autonomia para criar e interpretar os seus personagens onde
suas atuacdes estivessem compativeis com a sua personalidade, considerando o
perfil dos estudantes, respeitando suas concepg¢des culturais, sociais e religiosas.
Levando em consideracdo que a intervencdo com o RPG teve um aspecto
voluntario, para nao ferir a esséncia das praticas luadicas que prezam pelo
entretenimento e o querer participar, de modo que as atividades envolvendo o RPG
foram inseridas no planejamento de aulas da disciplina de Biologia, como atividades

opcionais ou complementares.

Os estudantes que porventura nao quisessem participar das intervencgdes
com o RPG eram direcionados para outro tipo de atividades dentro das
possibilidades apresentada nas ilhas de conhecimento. Obedecendo a premissa de
que o RPG é um jogo que por esséncia ndo admite obrigatoriedade, toda sua
dindmica é pautada pela ludicidade (AMARAL, 2008).
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Os beneficios diretos e indiretos dessa pesquisa estdo relacionados com a
elaboracao e avaliacdo de um produto pedagdgico, representado pelo roteiro de um
jogo, instruido por um enredo descrito em uma aventura pronta de RPG, bem como
o manual de regras béasicas que dao subsidios para sua aplicacdo, visando
disponibilizar a formacédo de uma sequéncia didatica, baseado na aplicacédo de tal
recurso, cujo objetivo principal é instrumentalizar a aplicacdo de um recurso didatico
nao convencional e como consequéncia, potencializar o processo de ensino

aprendizagem do contetdo de Ecologia lecionado no Ensino Médio.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1. ANALISE DA FASE DE GARIMPAGEM E DAS SITUA(;@ES PRE-RPG (FASE 1
DO JOGO)

Para que houvesse um estabelecimento de uma moeda de troca que promova
a conversao dos pontos de conhecimentos ganhos na fase de garimpagem, os
estudantes tiveram a liberdade de escolher como utilizar seus pontos, dentre as
possibilidades apresentadas na tabela de conversédo de pontos de conhecimento,

ver apéndices A.

Através da andlise do quadro 2, mais adiante, podemos constatar 0 empenho
dos alunos nas atividades gamificadas, a partir da quantidade de pontos de
conhecimentos adquiridos, o resultado foi considerado satisfatorio em relagdo ao
guantitativo da pontuacdo, uma vez que 78% dos estudantes conseguiram somar
mais de 100 pontos de conhecimentos, considerando que o total de pontos possiveis
girava em torno de 250 pontos e que as atividades geradoras de pontos em geral
eram apresentadas na forma de desafios, onde o primeiro a resolver ou responder,

ganhava a pontuacéo.

Quadro 2 - Rendimento em relacédo ao saldo de pontos de conhecimentos (PC)

Categorias Pontos de conhecimento
Insatisfatorio 0abs0

razoavel 50 a 100

Satisfatorio 100 a 150

Excepcional Mais de 150 pontos

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.

De acordo com Silva (2014), os estudantes sao impulsionados ou motivados
de formas diferentes, por isso a perspectiva de ser recompensado ou obter um
beneficio posterior ajudou a fazer com o0 que o0s estudantes se engajassem na

proposta do jogo.

Alves e Teixeira (2014) relatam que a gamificacdo traz elementos de jogos
gue dentro de uma sala de aula pode ser explorado, através de um plano de aula

gue tende a impulsionar os estudantes a evoluir, etapa por etapa, de modo que os
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estudantes tenham um proposito a mais para realizar determinada atividade ou

efetivar sua propria participacédo no decorrer das atividades pedagdgicas.

A gamificacdo € considerada uma metodologia ativa, onde o estudante € o
protagonista do processo de constru¢cdo de conhecimento, portanto eles sdo os

atores principais no processo de ensino-aprendizagem (SANTOS, 2017).

O engajamento dos estudantes é um fator muito importante para efetivacado
do processo, a participacdo macica dos estudantes evidenciou o0 processo de

imersdo na pratica pedagogica proposta.

A grande maioria dos estudantes apresentaram um rendimento satisfatorio
em relacdo a soma de pontos de conhecimentos, algumas exce¢des como foi o caso
do estudante EB2, que apresentou um rendimento abaixo da média, comparado ao
guantitativo apresentado pelos demais estudantes, esse fato pode ser explicado pela
incompatibilidade da pratica para com o perfil do estudante, fazendo com que a sua
predilecdo de atividades seja diferente das que foram propostas no projeto, até

entao.

Vale considerar que outros fatores podem influenciar na questdo do mau
desempenho nas atividades, fatores psicoldgicos, emocionais e até cognitivos fazem
parte dessa problematica (LUCKESY, 1998).

O mau desempenho de um estudante ndo o desqualifica ou o exclui do
processo de ensino-aprendizagem, pelo contrario € um indicador, que sinaliza para o
professor a ndo concretizacdo do processo, dando a possibilidade ao professor
intervir ou atuar de maneira diferente, de uma forma mais particular, buscando
outras vias metodolbgicas, para tentar dirimir as falhas apresentadas por esse
estudante (LUCKESI, 2014).

E importante avaliar o peso representado pelos pontos de conhecimentos
negativos, que foram administrados no jogo, uma vez que a penalizacdo por algum
agravo ou infracdo ao regimento escolar serve como mecanismo para coibir préaticas
gue sdo desfavoraveis para o desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem e com isso garantir 0 estabelecimento de diretrizes para a

manutengao da convivéncia harmonica entre os atores do processo educativo.



Quadro 3 - Quantidade de pontos de conhecimentos adquiridos

ESTUDANTE PONTOS DE ESTUDANTE PONTOS DE
CONHECIMENTOS CONHECIMENTOS
EAL 188 EBL1 150
EA2 175 EB2 10
EA3 129 EB3 98
EA4 118 EB4 101
EAS 187 EB5 100
EA6 99 EB6 149
EA7 180 EB7 222
EA8 179 EB8 98
EA9 130 EB9 155
EAL0 130 EB10 221
EALL 185 EB11 153
EA12 87 EB12 238
EAL3 118 EB13 229
EAL4 129 EB14 224
EAL5 189 EB15 157
EAL6 190 EB16 107
EAL7 130 EB17 92
EA18 164 EB18 150
EA19 193 EB19 95
EA20 179 EB20 155
EA21 162 EB21 104
EA22 115 EB22 103
EA23 71 EB23 101
EA24 180 EB24 98
EA25 162 EB25 100
EA26 129 EB26 151
EA27 115 EB27 101
EA28 140 EB28 91
EA29 188 EB29 99
EA30 129 EB30 227
EA31L 116 EB31 97
EA32 115 EB32 95
EA33 87 EB33 101
EA34 198 EB34 228
EA35 188 EB35 108
EA36 218

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.
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Bulsarello, Fadel, Ulbricht (2014) descrevem a relacdo da gamificagcdo e o

processo educativo, afirmaram de forma enfdtica que o mesmo mecanismo de
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motivacdo por ganhos de beneficios, pode ser usado por acdo antagonica, ou seja,
por penalizacdo, nesse caso 0 sentimento de perca ou receio de diminui¢cdo da sua
participacéo leva também a um cenéario motivacional.

Um bom exemplo é representado pelos estudantes: EA2, EA14, EB4, EBS5,
EB8, EB20, EB23, EB25, e EB29 que se destacaram negativamente por serem
penalizados constantemente pelo uso indevido do celular, sabendo que pela lei
estadual de Pernambuco n® 15.507, de 21 de maio de 2015, torna ilegal o uso de
celular na sala de aula, a ndo ser para uso pedagogico devidamente autorizado pelo
professor.

Entretanto esses estudantes em contrapartida conseguiram reverter esse
saldo negativo, mantendo uma média de 117 pontos, 0 que representa uma
guantidade de pontos relativamente razoavel.

Notou-se que o0s estudantes que apresentavam tal conduta, quando
penalizados, diminuiram a quantidade de casos de reincidéncias. O receio de obter
um prejuizo a partir de uma penalidade, faz com que haja uma inibicdo das condutas
inadequadas (SILVA et al., 2014).

Ja os estudantes: EA3, EA4, EA21, EA23, EB1, EB20, EB30, EB31 foram
penalizados por apresentarem conversas excessivas fora do contexto da aula, o que
acabavam prejudicando o entendimento da aula por partes dos mesmos e dos

outros estudantes.

No entanto no geral os estudantes que foram penalizados, sendo
descontados pontos de conhecimentos do seu saldo, conseguiram manter uma taxa
de rendimento considerada satisfatoria. As penalizacbes eram administradas de
forma gradual em relacéo a sua reincidéncia, o que funcionou como fator de inibicédo
das referidas condutas.

Mesmo apdés as penaliza¢des, ocorreram alguns casos de reincidéncia, porem
na maioria dos casos os estudantes mudaram suas condutas para evitar novas
penalizagoes.

Analisando as atividades geradoras de pontos de conhecimento observou
uma prevaléncia maior em relacdo a participacdo de alguns estudantes em
responder as perguntas feitas durante a exposicdo do conteudo. Os estudantes:
EA5, EA15, EA16, EA19, EA20, EA22, EA34, EB12, EB21 e EB27 se destacaram
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por apresentarem um rendimento acima da média em relacdo as atividades
geradoras de pontos de conhecimento, dando um destaque maior nas perguntas
diretas.

Por conta dessa concentracdo maior de estudantes que efetivamente
respondiam as perguntas realizadas ao longo das aulas, se restringindo a um grupo
de 10 estudantes, se fez necessario a utilizagdo de um sorteio entre os estudantes
para tentar criar um sistema mais equilibrado de oportunidade, visto que outros
fatores particulares do universo complexo da natureza humana influenciavam na
participacdo dos estudantes. (NEVES; DAMIANI, 2006).

Para a efetivacao do sorteio de uma maneira mais rapida e prética foi utilizado
um aplicativo de sorteio de smartphone, chamado “sorteio”, que facilitou na dinamica
da escolha para quem a pergunta seria direcionada. A partir dai observou-se uma

maior diluicdo dos pontos de conhecimento originados dessas perguntas.

Como sugestdo € importante que o professor tenha sempre em maos uma

forma de registrar esses pontos, para que depois 0s mesmos sejam contabilizados.

Os exercicios de fixacdo sdo importantes dentro do processo, devido a
necessidade de tentar consolidar a compreensao do contetdo através da resolucéo

de questdes que refletem os conceitos vistos na teoria.

Segundo Moran (2015) é exercitando a pratica ou desempenhando atividades
que se propdem a colocar os estudantes numa posicdo mais proativa, buscando
sempre imprimir o que foi absorvido nas aulas tedricas para que o processo de

internalizagdo cognitiva se concretize.

As atividades na forma de exercicio de fixacdo apresentam duas finalidades
dentro do contexto do jogo didatico, uma € permitir que o estudante verifique se de
fato assimilou as informacdes apresentadas na aula com exposicdo oral, outra
finalidade € o ganho de um bénus representado pelos pontos de conhecimento que
funciona como uma moeda de troca, fomentado a motivacdo dos estudantes em

buscar da compreenséao do conteudo.

Isso implica numa proposta metodolégica, pautada pelo conjunto de
caracteristicas apresentadas pelo individuo ativo, sendo abastecida por processos

essencialmente motivacionais representados pela gamificacdo que visa atraves de
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desafios e atividades, promocdo de uma dinamica que pertencem ao universo ludico

encontrados nos jogos de uma maneira geral.

A Ultima etapa dessa fase pré — RPG foi marcada por uma atividade que
funcionou como desfecho da fase de “garimpagem?”, ou seja, da fase da acumulacéo
de pontos de conhecimentos, que foram utilizados na fase de intervencdo do RPG,

como forma inicial da dinamica do jogo de RPG.

Para isso contamos com um jogo de perguntas e respostas (QUIZ) que tinha
como principal objetivo criar uma atmosfera de desafio em forma de questbes que
visam, premiar aquele estudante que conseguir acertar o0 maximo de questdes

possiveis e levar esse saldo de pontos para ser utilizado na intervencdo com o RPG.

Os estudantes: EA36, EB7, EB10, EB12, EB13, EB14, EB30 e EB34
obtiveram uma margem significativa de pontos devido ao engajamento e a
dedicagédo nas atividades propostas e por terem mantido uma certa regularidade na
concretizacdo das atividades. Vale salientar que o Quiz foi uma atividade em grupo
prevendo um reforco na questdo do trabalho em grupo e no socio

construtivismol/interacionismo.

Vygotsky apud Neves e Damiani (2006) enfatiza a importancia da troca de
experiéncias entre 0s grupos heterogéneos, o que traz a possibilidade do
desenvolvimento matuo a partir do sécio construtivismo, que prega a construcéo de

habilidades e competéncias pela troca realizada entre os individuos.

Na dinamica pode-se observar as discussdes deliberadas entre os estudantes
para se chegar num consenso sobre a respostas a serem dadas, sempre com uma
atuacao maior dos estudantes: EA36, EB7, EB10, EB12, EB13, EB14, EB30 e EB34
gque se destacaram em relacdo ao quantitativo de pontos de conhecimento
adquiridos, 0 que consequentemente funcionou como mecanismo para impulsionar

os integrantes do grupo que ainda ndao estavam no mesmo patamar cognitivo.

Luckesi (1998) traduz esse impeto apresentado pelos estudantes na
participacédo das atividades, como atitude de aprendizagem, porém ele enfatiza que

s6 podemos vislumbrar essa atitude de aprendizagem se houver motivacgéo.
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Apos ter decretado o fim da fase de exposicdo do conteudo de forma oral e
dialogada, conjuntamente com a aplicacdo de atividades gamificadas, fase de
garimpagem, visando a fixagdo e compreensao dos conteludos, comegou-se a

transicdo para a proxima fase.

Prevendo a utilizacdo dos pontos de conhecimentos, ganhos na fase de
garimpagem, na fase de intervencdo com o RPG, fez-se necessario a formacao dos

grupos focais.

Esses grupos foram formados utilizando as informacfes obtidas a partir do
resultado da avaliacdo do desempenho de um exame, denominado questionario
diagnostico, que consistiu em aplicar um exercicio com questdes objetivas, para
tentar identificar possiveis lacunas na compreensdo dos conteudos pelos

estudantes.

Esse questionario possibilitou visualizar possiveis deficiéncias nha

compreensao de alguns conceitos apresentados no contetdo exposto.

Os conceitos expostos na sequéncia didatica foram baseados nos eixos
tematicos propostos pelo conteddo “integrando a diversidade bioldgica”, do
programa do ensino médio de biologia, baseados nos parametros curriculares do
estado de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2013).

O questionario contendo 16 questdes objetivas de multiplas escolhas, foi
baseada pelo modelo do ENEM, apresentando um contexto atual e uma forte

presenca da interdisciplinaridade.

Segundo Pozo e Crespo (1998) as provas de verificacdo de aprendizagem de
forma objetiva visam analisar os resultados numa perspectiva mais diagnostica,
numa tentativa de identificar erros conceituais ou deficiéncias no processo de

compreensao dos conteudos abordados.

Luckesi (2014) alerta de como 0s exames sdo utilizados de forma errbnea
para medir a suposta aprendizagem dos estudantes numa visdo meritocratica,
entretanto um sé mecanismo avaliativo ndo é eficaz para mensurar o aprendizado

do estudante, por ser uma forma muito superficial de verificacdo, o mais indicado é
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gue os exames funcionem como uma maneira de diagnosticar algum erro ou lacuna

deixado no processo.

O quadro 4 mais adiante, mostra os resultados percentuais em relacdo aos
acertos apresentados pelos estudantes participantes da pesquisa, por eixo tematico,
com isso foi formado os grupos focais incluido os estudantes em cada grupo,
tomando o cuidado de colocar estudantes com bom desempenho juntos com

estudantes com desempenho insatisfatério.

Segundo Neves e Damiani (2006), essa metodologia facilitou o socio
interacionismo, e as intervengdes nas Zonas de desenvolvimento proximal (ZDP)
dos estudantes, para que desencadeassem processos de reconfiguracdes

conceituais.

E importante ressaltar a énfase do trabalho em grupo, promovendo uma
aprendizagem mutua, entre os participantes do grupo, uma vez que os estudantes
mais experientes também aprimorem seu saber quando se permitem a discutir e
explicar aos seus companheiros de grupo, visando o cooperativismo que é uma das
premissas do sociointeracionismo/construtivismo (OLIVEIRA, 1997).

Quadro 4 - resultado percentual em quantidades de acertos do exame objetivo n°1

ESTUDANTE | Eixol | Eixo2 | Eixo 3 | Eixo 4 | ESTUDANTE Eixo 1 | Eixo 2 | Eixo 3 | Eixo 4
EA1 EB1

40% 66% 66% 20% 60% 33% 66% | 66%
EA2 EB2

40% 33% 33% 40% 20% 66% 66% | 66%
EA3 EB3

40% 66% 100% | 100% 66% 66% 66% | 20%
EA4 EB4

20% 60% 66% 60% 40% 66% 66% | 20%
EA5 EB5

40% 66% 66% 40% 40% 33% 33% | 20%
EAG6 EBG6

40% 66% 66% 100% 60% 33% 33% | 60%
EA7 EB7

40% 33% 33% 40% 20% 33% 66% | 60%
EA8 EB8

60% 100% 100% | 100% 40% 33% 66% | 20%
EA9 EB9

60% 100% 100% | 100% 60% 100% 66% | 60%
EA10 EB10

40% 33% 66% 60% 20% 33% 33% | 80%
EA11 EB11

60% 66% 100% | 100% 60% 33% 33% | 40%
EA12 EB12




60

60% | 66% | 100% | 60% 100% | 100% | 66% | 100%
EA13 EB13

60% | 66% | 66% | 100% 100% | 100% | 100% | 80%
EA14 EB14

20% | 66% | 66% | 60% 100% | 33% | 33% | 60%
EA15 EB15

100% | 66% | 66% | 40% 100% | 100% | 33% | 80%
EA16 EB16

60% | 66% | 33% | 60% 60% | 33% | 33% |44%
EAL7 EB17

60% | 66% | 66% | 100% 60% | 33% | 33% | 40%
EA18 EB18

60% | 66% | 33% | 100% 60% | 33% | 33% | 40%
EA19 EB19

60% | 33% | 100% | 100% 60% | 33% | 33% | 40%
EA20 EB20

60% | 33% | 66% | 60% 100% | 100% | 33% | 100%
EA21 EB21

60% | 66% | 100% | 100% 40% | 33% | 33% |40%
EA22 EB22

40% | 33% | 100% | 100% 40% | 66% | 33% | 20%
EA23 EB23

40% | B83% | 66% | 40% 40% | 66% | 66% | 20%
EA24 EB24

100% | 66% | 100% | 100% 60% | 66% | 100% | 60%
EA25 EB25

60% | 100% | 100% | 100% 60% | 33% | 100% | 60%
EA26 EB26

60% | 100% | 100% | 100% 40% | 33% | 100% | 100%
EA27 EB27

60% | 66% | 33% | 100% 40% | 33% | 33% | 20%
EA28 EB28

100% | 66% | 66% | 20% 60% | 66% | 33% |60%
EA29 EB29

60% | 66% | 100% | 100% 100% | 66% | 66% | 60%
EA30 EB30

60% | 66% | 66% | 40% 60% | 33% | 66% | 100%
EA31 EB31

40% | 66% | 33% | 60% 60% | 33% | 33% |20%
EA32 EB32

f00% | 66% | 66% | 60% 80% | 66% | 100% | 100%
EA33 EB33

BO% | 66% | 66% | 60% 100% | 100% | 33% | 80%
EA34 EB34

BO% | 66% | 66% | 60% 80% | 33% | 100% | 60%
EA35 EB35

60% | 66% | 66% | 100% 60% | 100% | 100% | 40%
EA36

20% | 66% | 66% | 60%

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.

As questdes foram escolhidas para apresentarem um nivel elementar de
conhecimento, para que pudessem indicar aqueles alunos que de fato néao

conseguiram assimilar os conceitos basicos representados pelas expectativas de
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aprendizagem abordadas, e que teoricamente ndo desenvolveram competéncias e
habilidades referentes aquele conteudo.

Os estudantes a partir desse resultado foram divididos em grupos, cujo
principal objetivo foi montar os grupos focais, mesclando estudantes que
teoricamente obtiveram notas boas e estudantes que obtiveram resultados abaixo do
esperado.

Os estudantes com os resultados hachurados ou destacados no quadro 4
compde 0s grupos que estdo correlacionados com o0s eixos tematicos, dos
conteudos indicados pela respectiva coluna.

Os estudantes apos serem divididos pelo critério adotado, equilibrando os
grupos com integrantes com bons resultados e estudantes com resultado abaixo do
esperado, foram distribuidos de acordo com a figura 3, onde estéo representados os
estudantes pelo seu codigo de identificacdo possibilitando um comparativo do
rendimento da sua participacao nas fases do jogo.

Figura 3 - Distribuicdo dos estudantes nos grupos focais

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.
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5.2 ANALISE DAS GRAVACOES DO RPG (FASE 2 DO JOGO)

Nessa fase se fez necessario a utilizacdo de gravacbes em audio para
possibilitar o resgate das falas, discursdes e deliberacbes ocorridas na dinamica

realizada com a intervencdo com o RPG de mesa.

O RPG de mesa foi o formato adotado como proposta para intervencao,
apresentadas aos estudantes, numa perspectiva de analisar a influéncia de tal
recurso elaborado para ser utilizado como ferramenta pedagogica.

Segundo Varques (2006), O RPG reune potencialidades que podem ser
utilizadas para possibilitar uma maior contundéncia no processo de ensino
aprendizagem, ja que envolve elementos tais como a ludicidade e a interatividade
gue podem ser abordados de forma positiva, diversificando o método e explorando

novas vias pedagdgicas.

5.2.1 RPG como proposta de ampliacdo do processo de ensino-aprendizagem

Nessa proposta o objetivo € verificar a atuacdo do RPG na perspectiva de
preencher lacunas, ou seja, possibilitar o contato do estudante com o contetdo, de
uma forma mais contextualizada, interativa, Iidica e interdisciplinar, o que estar
bastante presente na dinamica do RPG de mesa, possibilitando um formato diferente
de compreensdo. Portanto se faz necessario analisar e discutir as contribuicdes e
influéncias da aplicacdo do RPG de mesa em relagdo a extensdo da abordagem do
conteudo de Ecologia.

Para a melhor analisar a aplicacdo do RPG de mesa como recurso didatico
vamos utilizar alguns trechos do didlogo dos estudantes quando estavam jogando a
aventura “Em busca do equilibrio ecoldgico” que se encontra na integra no apéndice
B.

Para iniciar esse bloco de andlise vamos destacar o seguinte didlogo na

passagem da narrativa ocorrida na cena 2:

1. EB13: ha ja captei! Um ecotono é uma area de transigcao entre

biomas, ndo é professor?
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2. Mestre: Sim é verdade, e € caracterizado como regies que
apresentam grande biodiversidade.

3. EB14: essa descricdo do local estar parecendo o Pantanal

4. EB29: Se for o Pantanal, to ligado que, € uma area alagada,
cheias de jacarés e aves que se alimentam de peixes

5. EB12: Mais, o importante € saber onde vai estar situada a
instalacdo da organizacdo. Como € mesmo o0 nome?

6. Mestre: capital verde

7. EB2: O professor o senhor disse que tinha umas fazendas nas
redondezas

8. EB7: Eita € mesmo, uma vez eu vi no globo rural que essas
areas do pantanal mato-grossense existe a pratica de criacdo de
gado

9. EB12: entdo com certeza a capital verde deve ter uma base em
uma dessas fazendas

10. Mestre: Bom, vale salientar que para chegar nessa regido vao
ter que ir de balsa ou alguma embarcacéo, devido ao periodo de
cheia, fazendo com que os rios que constituem a bacia

hidrografica da regido aumentem sua foz.

Fazendo uma andlise do trecho, a estudante EB13 consegue correlacionar as
caracteristicas do termo ecotono, apresentado na descricdo, o que € logo refinado
pelo professor, iniciando uma situacdo de reapresentacdo do conceito, porém de
forma mais contextualizada e oportuna, trazendo elementos sinérgicos que

possibilitam uma nova dimenséo interpretativa.

Girotto (2005) denomina esse processo como ressignificacdo do
conhecimento, onde se criar um nivel maior de relevancia para tal conceito

abordado, facilitando a compreensdo do mesmo.

Na linha 3 e 4 os estudantes criam uma associacdo em relacdo aos seus
conhecimentos prévios e o conteudo abordado, identificando o suposto dominio
morfoclimatico, trazendo de forma superficial caracteristicas da fauna desse

dominio. Isso denota mais uma clara oportunidade apresentada, para possibilitar a
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intervencao do professor no que se diz respeito a complementacéo de informacdes

pertinentes do conteudo.

O estudante EB7 na linha 8 faz uma conexdo com uma informacao que ele
teria obtido a partir de um programa de televisdo enriquecendo ainda mais a

situacao didatica do dialogo.

A troca de experiéncias e de conhecimento de mundo, apresentadas pelos
estudantes é muito valido para corroborar com que se prega no sécio construtivismo
e na aprendizagem em geral. Os personagens encarnados pelos estudantes,
exercitam o socio interacionismo, influenciando mutuamente as suas zonas de
desenvolvimento proximal, o que é bastante positivo para efetivacdo do processo de
aprendizagem (NUNES, 2004).

Na linha 10 o professor aproveita o contexto para abordar conteddos que
originalmente sdo abordados pela geografia, demonstrando o papel da

interdisciplinaridade presente no jogo.
Na cena 6 podemos destacar e analisar o seguinte dialogo:

1. Mestre: Certo pessoal, deixa eu situar vocés no cenario, VOcés
estdo em meio a uma vasta planicie verdejante, com algumas
formagBes arbustivas e poucas formas arboreas, no horizonte é
notavel as formas do relevo composto por planaltos e chapadas
gue dominam o plano de fundo da visdo de vocés, entretanto é
nitido o impacto da acdo antropica no terreno, muitas vogorocas
e processos erosivos degradam o solo, deixando o local um
verdadeiro vale infértil
EB32: Mais professor, 0 que € uma vogoroca?

3. Mestre: E um processo erosivo, que é caracterizado pela
formacdo de verdadeiras crateras no solo, comprometendo o
mesmo.

EB21: Isso no caso é consequéncia da atuagdo da mineradora?

Mestre: Exatamente

E interessante frisar a grande capacidade de abordagens de contetidos

correlatos e a interdisciplinaridade na proposta dessa pratica pedagodgica, na
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situacdo apresentada pela dindmica do jogo. Pode-se abordar caracteristica do
relevo da regido, as condicdes do solo, sem falar na possibilidade de abordar
guestdes mais profundas, adentrando na sociologia e na educacédo ambiental.

A interdisciplinaridade e transdisciplinaridade sdo métodos empregados que
contribuem efetivamente para a concretizagdo do processo de ensino-
aprendizagem, levando em consideracdo o grande potencial de abrangéncia e de
manutencdo da conectividade das areas, entendo que existe a integracdo entre os
saberes (FAZENDA, 1994).

5.2.2 RPG como proposta de indicagdo da progressao do processo de ensino-

aprendizagem

Na andlise das situacBes problemas podemos inferir com mais clareza os
indicadores de que os estudantes se apropriaram do conhecimento abordado nas

aulas

AplOs os estudantes estarem devidamente ambientados e de fato darem
continuidade na sequéncia do jogo, ainda na cena 1 se deparam com a primeira
situacdo problema que € a leitura e interpretacdo do mapa, onde se espera que 0S
estudantes consigam identificar os principais biomas abordados, a partir das suas

caracteristicas impressas no mapa.

1. EA22: vejamos, no caso devemos nos direcionar a essa base
gue me parece uma area de pantano, por causa dessas areas

alagadas aqui, e que fica separando outros dominios
2. EA13: Sim, eu lembro que na aula o professor falou que quando
iSso acontece sao areas de transicao

3. EA31: beleza entdo vamos para la

Nota-se que o conteudo fluir de maneira automatica e instintiva, € um
indicio que os estudantes conseguiram abstrair 0s conceitos sobre biomas
apresentados, conseguindo correlacionar as informacbes com as ilustracbes

representadas pelo mapa.
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O processo que desencadeia o0 ensino aprendizado € materializado no
desenrolar de situagcbes problemas, o que nos faz crer que a utilizagdo do
conhecimento fica mais evidente quando se tem um gatilho ou uma condigédo bem
contextualizada (POZO; CRESPO, 1998).

Na cena 2, temos uma situacao problema apresentada, mascarada numa
acao do jogo, onde os Personagens Jogadores terdo que finalizar a informacao do

scaner biologico:

O tuiuit é um passaro perfeitamente adaptado a areas alagadas e charcos,
apresentando uma alimentacéo de pequenos peixes e crustaceos, em que 0s peixes
podem se alimentar tanto do zooplancton quanto do fito plancton que por sua vez os
crustaceos citados se alimentam do fito plancton. Qual seriam os niveis troficos dos

seres citados...? (Grifo do autor).

Essa forma de apresentar a problemética traz um elemento motivacional a

mais, devido ao apelo imposto pelo jogo.

O jogo tem a capacidade de envolver, de aumentar o nivel de motivacao, por
ter essencialmente uma contribuicdo na formacéo instintiva do ser humano, levando

em consideracao a sua prépria natureza (HUIZINGA, 2014).

De acordo com a situacao problema apresentada todos os jogadores tiveram
éxito nas suas respostas, indicando a compreensdo elementar do conceito basico

sobre a organizacao dos niveis troficos.

A partir de um trecho verificado na passagem do cenario 3, podemos fazer

outras analises:

1. Mestre: vocés percebem que a Unica forma de ir para o andar de
cima € pelo elevador.

2. EA31l: E agora como vamos usar o elevador? Tem que ter a

senhal

EA32: velho, o bicho vai pegar agora.

EA27: calma! Vamos analisar a situacao.

EA22: Professor, no painel, o que significa produtividade?

o g M W

Mestre: Bom, eu s6 posso descrever a situacao.
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7. EA23: poxa ficou dificil.

8. EA19: esperem um pouco, vamos raciocinar, se estamos no nivel
dos produtores, o0 andar de cima deve ser os dos consumidores,
entdo a senha tem que ter a ver com 0s consumidores.

9. EA31: mais bicho! O que tem trés letras que podemos relacionar
com os consumidores.

10.EA22: deve ser alguma coisa relacionada com os herbivoros,
nao sao eles que sédo os consumidores primarios?

11.EAA4: professor pode olhar no livro?

12.Mestre: Bom, vamos interpretar, vocés tém que simular a
situacdo como vocés estivessem la de verdade, a ndo ser que
vocés tentem pesquisar algo nos computadores que os cientistas
estavam usando.

13.EA31: eu vou tentar!

14.Mestre: Ok, porém para sua surpresa 0s computadores também
tém senha.

15.EA13: J& sei! que burrice! Ta na cara se tem a ver com
produtividade e ja que estamos numa piramide, que deve ser
uma representacdo de uma piramide ecoldgica de energia, entéo
deve ser aguelas siglas que representam as produtividades.

16.EA22: Eita € mesmo, entdo digita ai PPL (produtividade primaria

liquida).

O estudante EA22 inicialmente apresenta falha na compreensédo e conexao
do conceito de produtividade, porém estabelecendo o contato com seus parceiros
mais experientes, o desenvolvimento do conceito pode ser concretizado, 0 que

prever Vygotsky na sua teoria do sécioconstrutivismo.

E na inter-relacio que os estudantes podem interferir nas zonas de
desenvolvimentos proximal possibiltando uma nova configuragdo no saber
(OLIVEIRA, 1997).

A situacdo problema que € imposta serve como gatilho para desencadear

uma cadeia de conceitos que se conectam até culminarem no conceito em questao.
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Isso é possivel devido ao grande poder de contextualizacdo do exercicio

imposto pelo RPG, criando uma atmosfera que fomenta uma situacao ideal em que

0S conceitos sao trabalhados de forma mais concreta (AMARAL, 2013).

Na cena 4 do jogo foi apresentado aos personagens jogadores, o termo

endossimbiose, esperava-se que 0s estudantes classificassem o termo como uma

interacdo ecologica, entretanto a maioria desvirtuou o conceito, fazendo a

associagao somente como uma interagéo desarmonica.

1.

EA21: Era sO o que faltava, o sir guler que nem € um de nos,
estar doente, vai acabar nos atrapalhando, deixa ele aqui no
vilarejo.

EA24: Nada disso ele também é um de nés entdo temos que
cuidar dele.

Mestre: O curandeiro fala “Ele estar com alguma espécie de
endoparasita, que vai atacando de forma avassaladora os 6rgaos
internos provocando infeccBes generalizadas. A Unica forma de
curd-lo € preparando uma infusdo de uma planta epifita das
familias das bromelidceas, que podem ser encontradas na copa
de arvores de grande porte” (grifo do autor).

EA25: Ele esta com vermes (risos).

EA24: Ele esta com um endoparasita que € estabelecida por uma
interacao ecoldgica que no caso é uma relacdo desarmdnica.
Mestre: Bom pessoal, nesse caso sim, mas nem sempre a
endossimbiose é uma interacdo desarmdnica, vocés lembram do
exemplo do protozoario e do cupim, entdo pode ser uma relacéo

harmdnica em alguns casos.

E sempre importante momentos como esses para fazer correcbes

conceituais, através de intervencdes feitas pelo professor ou até talvez um dos

estudantes com um nivel de conhecimento mais apurado.

O papel do professor como mediador é imprescindivel, é ele o responsavel

por aparar as arestas deixadas pelas incongruéncias do processo que ainda nao
foram devidamente efetivadas (ZABALA, 1998).
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Nas cenas 7 e 9 sdo colocadas situacdes similares, em relacdo a sua

abordagem, que é verificar o nivel de abstracdo em relacdo as questbes ambientais

e perspectiva para o futuro.

Escolhemos um trecho do dialogo da cena 9:

1.

EA34: Inacreditavel, como € que pode, isso € uma tremenda
sacanagem, Como Sir Guler péde nos trair, isso néo vai ficar

assim!

2. EA16: calma gente!

3. EA19: e &e professor o que vai acontecer agora?

4. Mestre: vejam s6 pessoal, vocés podem fazer teste de

conhecimento para quem sabe, eu possa apurar melhor o
raciocinio de voceés, se € gue vocés me entendem!

EAL15: entdo ok, eu primeiro.

6. Mestre: fagam um teste de iniciativa para estabelecermos uma

ordem no turno.

7. EA15: Pronto professor eu comeco, tenho a maior iniciativa.

Mestre: Ok, role o dado para vermos o seu resultado no teste de
conhecimento.
EA15: certo, tirei 15 no dado com mais 8 de conhecimentos

gerais.

10.Mestre: Entdo seu resultado é 23, beleza, vocé foi bem-sucedido

no teste, a dica é a seguinte: Conceito apresentado pela
comissdo de estudos ambientais em 1987, note que o painel

consta 16 lacunas, entdo a senha tem 16 caracteres.

11.EA15: E aé gente vocés sabem?

12.EA34: ha ja sei é desenvolvimento sustentavel!

13.EALl: Como assim tem que ter 16 letras
14.EA5: digita SUSTENTABILIDADE!!!

15.Mestre: Quando vocés terminam de digitar a porta se abre e

vocés estao livres.

Para o melhor entendimento da dinamica do jogo, o teste de conhecimento

referido no didlogo é um artificio presente no jogo, na ficha de personagem consta
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uma pericia chamada conhecimentos, que serve para representar o nivel de

conhecimento do personagem sobre determinado assunto.

Fica claro diante da situacdo que os estudantes EA34 e EA5 tinham
conhecimento sobre assunto, possibilitando que em conjunto, chegassem na

resolucao do problema.

Vale salientar que essa forma pouco convencional de verificagcdo do
conhecimento, ndo € o bastante para afirmar a concretizacdo do processo de
aprendizagem, entretanto representa um indicador ou diagnostico de que o

estudante apresenta um certo nivel de compreenséo.

E um consenso entre os educadores em dizer que avaliagdo € um processo
complexo, que exige um conjunto de procedimentos para possibilitar uma avaliacéo
correta (SILVA, 2009).

Segundo Luckesi (2014) a avaliacdo de aprendizagem escolar deve ser um
processo individualizado, atendendo as particularidades de cada estudante, no
sentindo de proporcionar a inclusdo de todos no processo, realizando o diagnostico
para analisar de fato o nivel de compreensédo do estudante com o compromisso pela

aprendizagem.

Os didlogos apresentados nas analises foram selecionados para melhor
representar a contribuicéo da intervencdo do RPG de mesa como recurso didatico, e

de como tal recurso pode ser usado no processo de ensino-aprendizagem.

5.3 ANALISE DOS RESULTADOS DO EXAME APOS A FASE 2 DO JOGO, PARA
VERIFICAR A EVOLUCAO DO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Os resultados do exame apoés a intervengcdo com o0 jogo, em especial a fase
com a utilizacdo do RPG de mesa como recurso didatico, estabeleceu um parametro
para promogdo de analises comparativas de um quadro inicial da proficiéncia dos
estudantes ou do seu nivel de compreensao do conteudo, com um quadro final onde
pode-se inferir a evolugcédo do nivel de compreensdo dos conteudos ou constatar as

falhas no processo de ensino-aprendizagem.
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Os provaveis erros conceituais ou falhas no processo podem ser
evidenciados numa analise comparativa, ndo com intuito de medir a aprendizagem
mais sim demonstrar um indicador apresentado pelos resultados, possibilitando um
melhor direcionamento no planejamento de a¢cdes ou para melhor reconfiguracédo da

metodologia e ndo para denotar o ndo aprendizado do estudante (LUCKESI, 2014).

Os graficos representados nas figuras 4 e 5 demostram o0s resultados em
percentual de acertos referente as duas turmas envolvidas na pesquisa,
comparando a primeira atividade avaliativa e a segunda atividade avaliativa na forma
de exames objetivos, onde as mesmas competéncias e habilidades foram
verificadas, levando em consideracdo 0s eixos tematicos que estdo envolvidos no

estudo da Ecologia.

Os exames foram construidos com questdes dos anos anteriores do ENEM,
tentando relacionar as questdes e seus conteddos com o0s eixos tematicos do estudo
de Ecologia, as questdes foram selecionadas correlacionando o mesmo contetdo

abordado no primeiro exame.

Figura 4- Grafico comparativo de acertos entre o exame 1 e 0 exame 2 da turma A

COMPARAGAO DE ACERTOS ENTRE O EXAME 1 E EXAME 2

@ Percentual de acertos do exame 1 @ Percentual de acertos do exame 2

=
0
©
A2
Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
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Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.

100%

80%

33%

0%
I ()%
33
L N3
(0%
I ()%
I ()%,
I () %
33
I (G0
33
I 1 0 0%
I 330
I ] 0 (0%
P
I 339
e 33
I 33
33
I 330

66%
e /0%
I 2 ()0
I 33
(0%
(0%

w

7 EA30 EA31 EA33 EA34




72

Figura 5- Grafico comparativo de acertos entre o exame 1 e 0 exame 2 da turma B

Fonte: SILVA, R. C. A. da, 2019.
Nota: Figura elaborada pelo autor de acordo com os dados da pesquisa.
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As figuras 4 e 5 que representam os resultados comparativos em relacdo ao
namero de acertos, eles se restringem a mostrar os resultados dos estudantes
evidenciados com resultados insatisfatorio, no primeiro exame, fazendo um

comparativo com os resultados do segundo exame.

A partir da andlise desses resultados, foi possivel visualizar melhor onde
provavelmente poderia ter ocorrido alguma falha do processo, ou que destacaria o
estudante envolvido num possivel resultado insatisfatério, possibilitando um estudo

mais apurado das variaveis e fatores que o levaram a apresentar tal resultado.

Vale ressaltar que o intui desses exames dentro da pesquisa nao foi afirmar o
insucesso do estudante em relacdo a consolidacdo do seu aprendizado, mais sim
criar um parecer e buscar novas alternativas para promover novos processos

diferenciados para dar sequéncia ao processo de ensino-aprendizagem.

Luckesi (2014) contribui nesse pensamento quando afirma em dizer que o

7

ensino-aprendizagem € um processo que envolve questdes particulares de cada

7

sujeito, € necesséario um certo olhar individualizado, para vislumbrar um melhor



73

diagnostico e realizar uma avaliagdo mais efetiva, pautada no desenvolvimento de

competéncias e habilidades e no compromisso com a aprendizagem.

Os estudantes: EA20, EA23, EA31, EB2 e EB11 mantiveram o0 mesmo nivel
de acertos comparando o primeiro exame com o segundo exame, e 0 estudante EB7
apresentou uma queda no seu resultado inicial, entretanto dentre esses estudantes,
0 Unico estudante que ndo se saiu bem na fase inicial do jogo foi o estudante EB2,
com um saldo pouco expressivo de pontos de conhecimento na fase de garimpagem
e sua participacdo foi inexistente nas deliberacbes no grupo de WhatsApp, esse
mesmo estudantes na fase 2, pouco participou das acées promovidas pela aventura
de RPG. Entretanto o seu desempenho nas ilhas de conhecimento foi satisfatério
cumprindo com todos os desafios e tarefas propostas.

De acordo com Zabala (1998) € necessario a diversificacdo do método para
poder oportunizar a contemplacéo das diferentes formas de aprendizagem, de forma
que o sistema néo exclua o estudante com rendimento insatisfatério, mais que novas

ferramentas pedagdgicas possam ser testadas para contribuir no processo.
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6 CONCLUSAO

Contudo, o RPG demostrado na presente pesquisa, levando em consideracao
todas as suas facetas, pode ser usado como recurso didatico com grande potencial
para o estudo de Ecologia, como também em outras areas do conhecimento,
estimulando o desenvolvimento de praticas docentes fundamentadas na

interatividade e protagonismo estudantil.

O RPG contribuiu no sentido de possibilitar uma nova via metodoldgica,
porém nem sempre vai ser a mais indicada para alguns estudantes, de fato é
necessario a realizacdo de um diagnostico para melhor escolher as praticas

pedagogicas a serem utilizadas e adequa-las ao contexto dos estudantes.

A ludicidade sempre esteve presente na dinamica do jogo, fazendo a
articulacéao entre a abordagem do conteudo e o entretenimento, tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais instigante e atraente, através de préaticas que
dinamizam as aulas e colocam os estudantes como personagens ativos e atuantes,

sendo verdadeiros protagonistas do processo.

A comunicacdo e as relacdes interpessoais foram constantemente
exercitadas ao longo do jogo, uma vez que as praticas que foram propostas,
enfatizaram a interatividade entre os participantes, estimulando o trabalho em grupo

de forma cooperativa.

O relato de experiéncia apresentado no presente trabalho, péde constatar
uma elevacgao no nivel de satisfacdo, algo que foi relatado pelos préprios estudantes

participantes.

Vérios fatores foram explorados no uso do RPG como recurso didatico,
podemos citar como exemplo, o exercicio da imaginacdo, a capacidade critica,

resolucao de situacdes problemas e contextualizacdo do conteudo.

De forma pedagdgica, o jogo elaborado, utilizou da interdisciplinaridade e da
transdiciplinaridade, demonstrando diversas situacfes didaticas em que o0s
conteudos de outras areas do conhecimento puderam ser explorados de forma

integrada, a fim de solucionar uma problemética.
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A transdiciplinaridade foi evidenciada na forma de conteudos correlatos que
fluiam imersos na problematizacéo e foram abordados de forma paralela em meio ao

contexto.

O RPG e o sociointeracionismo ja possui por esséncia, uma relacdo intima
indissociavel, isso ficou claro na pratica do jogo, o que criou um cenario que permitiu
o desenvolvimento de deliberacdes e interpretacdes, que por sua vez promoveram o
ensaio de situacdes propostas pelo jogo que culminaram numa melhor compreenséo
do estudo, esse aspecto foi vivenciado de modo bastante intenso na aplicacdo do

jogo.

Ha uma busca incessante para estabelecer métodos mais adaptados ao
contexto atual, visto que velhas praticas tradicionais ndo se enquadram com as
necessidades dos estudantes contemporaneos. Portanto podemos concluir que a
utilizacdo do RPG como recurso didatico se enquadra numa proposta eficaz de
intervencgéo didatica.

Verificou-se a importancia do professor diante do processo de ensino-
aprendizagem, o papel do docente jamais deve ser destituido ou minimizado, sem a
figura do professor alguns processos sao inviaveis, anulando a relacdo de causa e

efeito representados pelo ensinar e aprender.

O RPG quando é empregado de forma pedagdgica, também pode ser
considerado um jogo didatico, ou seja, um recurso didatico pautado no lidico. Na
presente pesquisa o RPG foi utilizado como jogo didatico, apresentando uma étima

aceitacdo e engajamento.

A gamificacdo, classificada como metodologia ativa, cujo a proposta é
promover praticas ladicas com ou sem a presenca de jogos, foi um dos elementos
chave do jogo de RPG elaborado. Se fez necessario explicar, que o jogo foi dividido
em duas fases, a primeira fase ndo houve a utilizacdo do RPG propriamente dito,
porém foi uma fase de preparacéo onde os jogadores deveriam ganhar pontos para

usar na fase que efetivamente se utilizaria o RPG.

Essa conexdo entre as duas fases tornou o jogo ainda mais abrangente, no

sentido de intensificar a progressdo do processo de ensino-aprendizagem,
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transformando o método num processo gradual, envolvendo varios elementos

proprios da gamificacdo e do RPG.

Os contetdos abordados no estudo da Ecologia, foram expostos nas duas
fases do jogo, sendo trabalhados de forma direta com explicacdes e exemplificacdes
orais em aulas teoricas e por meio de desafios e atividades estabelecidas pelo
método da gamificagdo e finalmente os conteddos foram também abordados
utilizando o RPG como pano de fundo para ampliar a exploracdo do conteudo e
facilitar a utilizacdo de situacdes problemas de forma contextualizada pela dinamica

do jogo.

A utilizacdo do RPG no formato elaborado por essa pesquisa, é perfeitamente
aplicavel em qualquer ambito escolar, desde que seja adaptada as varias realidades
escolares, as condi¢cbes que influenciam na dinamica escolar devem ser analisadas
para que haja uma melhor forma de aplicacdo de tal recurso pedagdgico. Vale
salientar que o RPG n&o necessita de ferramentas tecnologicas ou recursos

inacessiveis para a maioria das instituicdes de ensino, sejam publicas ou privadas.

O RPG abriu portas para uma melhor compreenséo do estudo de Ecologia, 0os
estudantes vivenciaram um jogo didatico tendo o RPG como elemento principal, com

algumas adaptacfes necessarias para aplicar esse recurso didatico em sala de aula.

E importante destacar e fazer algumas considera¢des sobre alguns pontos
observados no decorrer das intervencdes. Um dos pontos a ser considerado € a
realizacdo das oficinas de RPG, como alguns estudantes ndo apresentavam
nenhuma noc¢do de como funcionava o RPG, é necessario um tempo maior para
realizacdo de uma oficina, para que realmente esclareca as duvidas sobre o jogo e

de como vai ser a dindmica em relacéo as fases do mesmo.

O tempo € o principal inimigo na realizacdo do RPG como recurso didatico, é
importante formular um planejamento das acfes bem elaborado, a fim de propiciar a
boa conducéo do jogo, o professor deve estar preparado para possiveis imprevistos,

mais que isso nao atrapalhe o direcionamento da aventura.

Foi observado que no formato de saga alguns estudantes ficam um pouco
dispersos, devido ao fato de ser um RPG com uma aventura mais longa, é

importante garantir o carater ludico desse produto, em geral as aventuras mais
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curtas de no maximo quatro cessdes fazem mais sucesso. Entdo cabe ao mestre

adaptar ou sé utilizar uma das partes que compdem a saga.

Como sugestdes para pesquisas futuras existe a possibilidade de promover
um estudo da aplicacdo desse recurso pedagogico a distancia, em momentos

extraclasse, usando o aplicativo discord disponiveis para smatphones.

Uma das particularidades encontrada na pesquisa, € 0 momento escolar em
gue os estudantes estejam passando, de acordo com 0S COMPromissos impostos
pelo sistema educacional, conflitos de interesses podem influenciar de forma
negativa na aplicacdo do recurso didatico, € muito importante planejar muito bem

para que nao haja fatores que quebrem a sequéncia didatica.

Um dos momentos cruciais do jogo é a conexao entre as fases, é necessario
que os estudantes tenham conhecimento pleno das possibilidades de convencao
dos pontos de conhecimentos, ganhos na primeira fase do jogo, para permitir o seu

melhor uso.

As ilhas de conhecimento foi um elemento integrador na dindmica do jogo,
representa uma estratégia inovadora sendo conectada ao RPG, isso tudo com intuito
de viabilizar e potencializar a aplicacdo do RPG em sala de aula, nessa configuracao
0s estudantes participaram de um ciclo dinamico de atividades sem perder o foco do
jogo, realizando atividades ludico-pedagdgicas numa proposta gamificada,
culminando no uso de um RPG como recurso didatico, com objetivo de contribuir

com o processo de ensino-aprendizagem.

Ficou evidenciado que, por si s6 0 RPG nao efetiva ou finaliza o processo de
ensino-aprendizagem, ele € um elemento integrante de todo o processo, que atua
catalisando e contribuindo para o aumento de possibilidades ou vias pedagoégicas

gue convergem para efetivacdo da aprendizagem.

A exposicado oral da teoria em relacdo ao contetudo de Ecologia realizada pelo
professor, foi um fator preponderante para ter condicdes minimas em relagdo ao
nivel de compreenséo, para dar inicio na utilizagdo do RPG como recurso didatico,
as duas fases do jogo representam claramente a conexao entre a teoria explorada

na fase um e uma intervengao pratica caracterizada pelas agcdées no RPG na fase
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dois, entretanto o processo pode ser invertido utilizando o RPG como pratica

introdutéria do conteudo.

Os conceitos basicos do estudo de Ecologia foram facilmente destrinchados
envolvidos pela pratica altamente contextualizada promovida pelo RPG,
estabelecendo um pano de fundo para a exposi¢cao dos conteudos, explorando bem

as situacdes problemas e dando significado as situacdes didaticas.

Finalmente podemos concluir que o RPG como recurso didatico contribui
para o ensino de Ecologia, amplificando as possibilidades de intervencao
pedagogica de forma mais contextualizada e interdisciplinar, fazendo com que o
estudo da Ecologia ganhe outra dinamica metodoldgica, com intuito de potencializar

0 processo de ensino-aprendizagem.

A pesquisa cumpriu com 0s objetivos, apresentando um jogo de RPG como
uma excelente ferramenta pedagogica, em forma de produto, analisando sua
aplicabilidade em sala de aula e suas contribuicbes para melhor compreensédo dos
conceitos béasicos da Ecologia, elaborando instrumentos para nortear o uso desse
recurso por outros docentes e testar novas possibilidades para melhor adaptar ao

perfil dos estudantes e das instituicdes de ensino.
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Introducéo

7

Aventuras & conhecimentos é um sistema de RPG que foi elaborado,
baseado no sistema de RPG conhecido como sistema D20, mesmo sistema que
rege jogos como o celebre Dungeons and Dragons, que foi o primeiro jogo de RPG
de mesa, criado no inicio da década de 70 e até hoje € considerado por muitos, a
obra prima dos jogos que compdem esse formato. O sistema D20 usa como base

para realizagao dos testes um dado de 20 faces.

Para se ter uma ideia o Dungeons and Dragons ou simplesmente D&D é
caracterizado por apresentar uma grande quantidade de regras que tem como

objetivo, transformar o jogo numa experiéncia mais verossimil possivel.

Entretanto para ser utilizado em sala de aula de forma pedagdgica, se fez
necessario a realizacdo de algumas adaptacfes e até mesmas alteracbes nas
regras basicas para permitir a fluidez do jogo no ambito escolar. Uma das

perspectivas desse sistema € a articulacao do jogo com a gamificacdo educacional.

Nesse manual estardo descritos em tdpicos todas as instrucbes para se
comecar e guiar uma aventura de RPG levando em consideracédo a dinamica da sala
de aula e a jogabilidade necesséaria para manutencdo de uma experiéncia ludica e

interativa.

Esse sistema atende a qualquer tipo de ambientacdo, uma vez que suas
regras apresentam uma certa flexibilidade podendo ser reconfiguradas a critério do

mestre, possibilitando assim um leque maior de abordagens.

O presente manual se propde a apresentar um formato de regras, que tem o
papel de ser o escopo para o estabelecimento das diretrizes que vdo compor o
regimento do jogo. Portanto para propiciar o melhor entendimento, os topicos

presentes nesse manual foram organizados da seguinte forma:

1 Nocdes basicas sobre o0 RPG de Mesa

2 Elementos do jogo

3 Como fazer um personagem

4 Aventurando-se

5 Como conduzir o jogo (topico direcionado ao mestre)
6 llhas de conhecimento
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1 NocdOes basicas sobre o RPG de mesa

Os jogos tipo RPG séo caracterizados por apresentar um estimulo ao uso da
imaginacdo e da interatividade, desvendando um universo fantastico, onde a

ludicidade exerce um papel importantissimo para o sucesso dessa pratica.

Como todo jogo, o0 RPG de mesa é pautado pelo entretenimento, e para que
ISSO ocorra 0s participantes devem estar impelidos a participar, mesmo que 0s
motivos que levem a participacao de cada jogador sejam diferentes, porém no final o

divertimento dever ser garantido.

Existe uma certa liberdade quando se joga o RPG de mesa, 0s personagens
sdo montados visando a formacdo de um estilo de jogo ou como vao agir dentro da
dindmica do jogo, o conjunto de atributos e habilidades de um personagem refletem

como o personagem atuara no desenrolar das acdes do jogo.

Um dos destaques do RPG € que nédo existe um roteiro pronto, ou um Unico
caminho possivel a ser trilhado, existem diversas possibilidades no desenrolar da
histdria, fazendo com que a criatividade, o senso de estratégia, a comunicacao e a

resolucao de situacdes problemas sejam exercitadas constantemente.

Os jogos de RPG tém como principio basico, a cooperagdo, os participantes
se reunem, montam seus personagens e vao em buscar de um objetivo comum,
unindo forcas e constituindo um grupo, onde cada personagem contribuira com suas

potencialidades, para no final realizar a missédo que se propuseram a cumprir.

Para se jogar RPG s0 basta ter um narrador e uma boa histéria para contar,
personagens com habilidades, que os capacitam a realizar as tarefas propostas pelo
jogo, regras que possam reger as acdes dos personagens e dados para fazer os

testes necessarios.
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2 Os elementos do jogo

O RPG possui alguns elementos essenciais para o funcionamento do jogo,
dependendo do formato ou do sistema adotado existe algumas variagdes possiveis

nas suas aplicacoes.

O mestre ou narrador é a figura do jogo que se encarrega de narrar a
aventura, dirigindo todas as cenas e mediando as interacfes realizadas pelos
personagens, conduzindo o jogo e administrando todas as situacées. E funcdo do
mestre instituir os testes que 0s personagens deveram realizar bem como

estabelecer as consequéncias dos resultados.

Os personagens jogadores (PJs), sdo as pecas principais do jogo, sdo 0s
jogadores que promovem toda dinamica e interatividade do jogo, 0s personagens
criados séo interpretados pelos jogadores, afim de cumprir o objetivo proposto pela
aventura, os PJs se utilizam de habilidades estabelecidas na construcdo do

personagem e que estao registradas na ficha de personagem.

Non Player caractere (NPC) ou Personagem do mestre (PDM), séo
personagens criados pelo mestre com o propésito de interagir com os PJs para criar
um ambiente verossimil e que os PJs tenham condicdo de interagir com

personagens figurantes que tem um papel importante no cenario.

O cenario simula uma situacao real ou uma representacdo do ambiente do
jogo, onde os PJs tém a condicdo de interagir e consequentemente dar seguimento

ao jogo de acordo com a narrativa proposta pelo jogo.

Os dados séo recursos usados no jogo, que permitem a realizacdo do
controle de algumas situagcdes desencadeadas ao longo do jogo, fazendo com que a
sorte seja um elemento presente no jogo, porém sendo regida por um quadro
probabilistico condicionado pelos valores de atributos pertencentes aos personagens
e que podem influenciar nos resultados dos testes, podendo ocasionar
consequéncias negativas ou positivas. Os dados podem ser fisicos ou utilizados por
meio de aplicativos de smartphones que simulam a rolagem dos dados. Sugerimos o

aplicativo Dice ou dados.
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Pode-se dizer que a ficha de personagem é a alma do personagem, é nela
que estao registradas todas as informacdes pertinentes e necessarias para compor
a caracteristica dos personagens e que serdo usadas nas acdes deliberadas pelos
préprios PJs no desenrolar da narrativa. Caracteristicas fisicas, personalidade,
talentos, pericias, equipamentos sdo exemplos de atributos contidos na ficha de um

personagem.

Alguns elementos secundarios podem ser usados, porém séo facultativos,
uma vez que o nao uso dessas ferramentas nédo inviabiliza a realizacdo do jogo.
Desses elementos secundarios podemos citar: Mapas, tolkiens, gride de batalha,

escudo do mestre etc.

Os mapas, auxiliam na determinacdo da localidade em que se encontra o

cenario ou cria um parametro regional para a aventura.

Gride de batalha ou simplesmente gride, € uma representacdo esquematica
de um plano espacial, onde pode-se demonstrar visualmente a localizagdo dos
personagens em um determinado cenario, isso ajuda muito na interpretacdo de

algumas ac¢des que necessitam da determinacéo da localizacdo de cada integrante.

Os tolkiens sdo marcadores posicionais que sao colocados no gride para
indicar o posicionamento dos personagens, podendo ser representados por
bonecos, figuras ou qualquer elemento que possa servir de marcador para

representar os personagens.

O escudo do mestre, € um painel onde o mestre cria um isolamento, entre a
area da mesa onde os jogadores estdo jogando e o local onde o mestre vai realizar
sua narrativa, com a finalidade de criar uma atmosfera de suspense em relagéo as
suas jogadas e ocultar informacdes importantes sobre a aventura evitando o
metajogo’. O escudo do mestre também funciona como um quadro de resumo das
principais tabelas de regras e resultados de testes, para propiciar uma consulta
rapida.

Outros recursos podem ser usados para ilustrar melhor o cenéario ou
ambientacdo, recursos que promovam sonorizagdo, emprego de videos, textos ou
até objetos que possam enriquecer a elaboracdo da imaginacdo podem ser

utilizados.



1 Meta-jogo: E caracterizado pela forma com que os jogadores se utilizam de informagfes extrajogo
para ganhar algumas vantagens durante o jogo.

3 Como fazer o personagem

A montagem dos personagens no RPG costuma ser um processo complexo e
bem elaborado, devido a riqueza de detalhes e caracteristicas que o personagem
deve reunir. Entretanto dependendo do sistema € possivel fazer um personagem

mais sintético, visando dar énfase a fluidez do jogo.

A proposta do sistema adotado pelo projeto Aventuras & conhecimentos €&
otimizar o emprego do RPG pedagdgico na sala de aula para que esse recurso seja
viavel e perfeitamente possivel, levando em consideragcédo o tempo, a jogabilidade e

a dindmica em sala de aula.

Por isso reunimos na construcdo da ficha, alguns atributos que sédo de fato
imprescindiveis para a realizacdo do RPG, bem como outros pontos que irdo fazer o

sistema ter elementos mais particulares e autorais.
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1 e | & |
l¢ | |
= | [0 |
|
|

e Aventuras &_
Conhecimentos

b

Outras caracteristicas [JW’:
Pontos de vida

[ W e

Recursos

c | [
2 r | 12

talentos

Iniciativa |

J

Reflexo I

J

)
i
I
il

1
i

Mod
Pericias Total  Atributo Graduagdo

Equipamentos

-

L

T —

L
)
N
)

Atributos Total Zﬂt?;uto BoNUS Reagdes
(=41 N[ &
| |[pestreza ' ‘ l Fortitude | XP
[ [esmiess "Bl
[ |[ntetigéncia '
o ]
[ ]|carisma I i
Defosa Total B.D Mt;d destreza
1 ‘
]
Ataque Total BA M
| |
1

——
J .

B B & = & u &




89

Esse € um Modelo de ficha de personagem, foi adaptado da ficha de
Dungeons & Dragons disponivel no site: https://rpgbento.weebly.com/fichas.htm,
acessado no dia 18 de marco de 2018.

A ficha passou por algumas modificacbes para poder atender melhor as
especificidades do sistema criado, para aplicar o RPG pedagdgico em sala de aula,

visando uma experiéncia didética, ludica, interativa e gamificada.

As legendas sobre o preenchimento dos campos em relagdo as

caracteristicas fisicas ou particulares estédo descritas no quadro abaixo:

1 llustrag@o da personagem ou algum
simbolo que a represente

Nome da personagem

Caracteristicas dos olhos

Caracteristicas do cabelo

Caracteristicas da Pele

Altura

Peso

Idade

©| 0 N O O Ml WO DN

Género

Poder ou caracteristica incomum

[N
o

=
=

Oficio do personagem

Personalidade

=
N

Os personagens variam de acordo com a aventura escolhida e a
ambientacdo, o mestre tem a liberdade de criar estereétipos de personagens que
julgar necessario para estabelecer um certo equilibrio no grupo de personagens, 0s
personagens podem apresentar talentos ou bodnus especificos, como também
algumas fraquezas e desvantagens, cabe ao mestre administrar esses talentos mais
especificos, disponibilizando um leque de possibilidades de estereotipos diversos
para que o0s seus jogadores facam a escolha mais adequadas para o seu perfil de

personagem.
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A personalidade é muito importante para a interpretacdo dos personagens. A
montagem da personalidade do personagem € uma particularidade de cada jogador,

porém existe um modelo que pode servir como base.

Benfeitor Bondoso
Ordeiro Legalista
Equilibrado Neutro
Rebelde Caotico
Espirito livre Mente aberta
Cruzado Justo

No campo onde estar escrito jogador, € o local reservado para escrever o

nome do estudante que criou o personagem.

O campo itens se refere a qualquer objeto que porventura 0s personagens
venham a ter, podendo ser algo adquirido durante a campanha ou ja relacionado no

momento de criacdo da personagem.

No campo outras caracteristicas podem-se descrever algumas caracteristicas
fisiondbmicas, alguns tracos peculiares da sua personalidade ou até o seu estilo de

se vestir.

O estabelecimento dos atributos é algo crucial para a formagcdo do
personagem, porque sdo os valores de atributos que vao determinar o0s
modificadores que influenciam na composicdo de varias carateristicas do
personagem, como por exemplo os valores de reacdes, os valores de defesa e

ataque, os pontos de vida e as pericias do personagem.

Forca Vigor fisico

Destreza Aqgilidade e equilibrio do corpo

Constituicdo Saude do personagem

Inteligéncia Capacidade de resolver problemas

Sabedoria Conhecimento construido

Carisma Nivel de empatia e capacidade de
comunicacao

Para se estabelecer os valores de atributos devem ser distribuidos
inicialmente os valores seguidos dos seus respectivos modificadores 20 (+5), 18

(+4), 16 (+3), 14 (+2), 12 (+1), 10 (+0) sem que ocorra repeticdo, de modo que a
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critério do jogador os valores sdo preenchidos colocando os maiores valores
naqueles atributos que se procura enfatizar. Por exemplo se o jogador deseja criar
um personagem cujo destaque € o vigor fisico deve colocar o maior valor no atributo
forca, por outro lado um personagem que se destaca pelo seu vasto conhecimento

deve colocar o maior valor em sabedoria.

Existem quatro tipos de reagdes, dentre elas temos a iniciativa que estabelece
0 quanto a personagem é rapida em tomar decisdes, isso representa uma grande
vantagem no jogo, porque quanto maior é o valor de iniciativa maior € a chance de a
personagem interpretada iniciar o turno de acéo (que vai ser explicado melhor no
tépico aventurando-se), a iniciativa € igual ao modificador de destreza.

O segundo tipo de reacdes € a fortitude que representa a capacidade da
personagem de resistir a condi¢bes adversas ou alguma substancia que possa ser

danosa a sua saude fisica. A fortitude é igual ao modificador de constituigdo.

Reflexo representa a habilidade de se esquivar ou se antecipar a um
movimento, costuma ser muito Util quando se é surpreendido. O reflexo € igual ao

modificador de destreza.

Vontade é uma reacdo que diferente da fortitude visa resistir a males que
afetam a mente. Vontade € igual ao modificador de sabedoria.

Os pontos de vida (PV) sédo equivalentes a quantidade de dano que um
personagem pode receber e continuar vivo, um personagem que tiver seus pontos
de vida reduzidos a zero estard inconsciente, se seus pontos chegarem a ficar
negativos entre (-1) a (- 8), estard morrendo perdendo um ponto de vida a cada
rodada se nado for curado ou estabilizado, se caso chegue a (-9) em fim estara
morto. Os dados de vida séo os tipos de dados que o personagem deverda jogar para
estabelecer seus pontos de vida. Os dados de vida correspondem aos valores da
constituicdo, inicialmente os personagens comecam com o valor total do seu dado

de vida.
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Constituicao Dado de vida
20 1D20

18 1D12

16 1D10

14 1D8

12 1D6

10 1D4

Os valores de ataque correspondem a um somatorio entre a base de ataque —
B.A (que corresponde ao nivel do personagem) e o modificador de atributo
correspondente ao tipo de arma usada, se for uma arma de corpo a corpo usa-se 0
modificador de forca, se no caso for uma arma de ataque a distancia se usa o
modificador de destreza. O dano de cada ataque é especificado na descricdo da

arma utilizada.

O dano varia de acordo com o nivel de acerto de uma determinada jogada, o
mestre decide se o dano deve ser total ou fragmentado. Um bom exemplo € quando
um ataque tem como resultado o valor exato do bonus de defesa do alvo atacado,
recomenda-se que o dano seja reduzido pela metade, por entendermos que o
ataque nao atingiu uma parte vital do seu alvo, porem se caso o0 ataque seja bem
sucedido com cinco ou mais pontos de ataque superior a defesa do oponente, o

dano deve ser normal.

Os valores de defesa correspondem a um somatorio entre a base de defesa —
B.D (10 + o bonus adquirido de algum item ou equipamento de prote¢cdo) mais o
modificador de destreza. O valor de defesa é a soma dos totais de itens de protecao.

As pericias sao habilidades adquiridas pelos personagens ap6s um certo
treinamento ou aquisicdo de graduacao naquela determinada pericias. Para se obter
os valores de graduacdo de um personagem no primeiro nivel deve-se jogar dois
dados, o primeiro correspondente a inteligéncia e o segundo correspondente a

sabedoria, 0s tipos de dados a se jogar devera obedecer a seguinte tabela:



20 1D20
18 1D12
16 1D10
14 1D8
12 1D6
10 1D4
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Nos niveis mais avancados os valores de graduacdo sdo adquiridos

somando-se os valores dos modificadores de inteligéncia e sabedoria para cada

nivel subsequente.

Os valores totais de pericias € um somatdrio da sua graduacdo e o

modificador correspondente aquela pericia, por exemplo a pericia natacdo usa-se o

modificador de for¢a por requerer um certo teste de vigor fisico.

Atletismo Forca
Acrobacia Destreza
Furtividade Destreza
Prestidigitacao Destreza
Investigacdo Inteligéncia
Empatias com animais Carisma
Intuicdo Inteligéncia
Medicina Sabedoria
Percepcéo Inteligéncia
Sobrevivéncia Sabedoria
Atuacdo Carisma
Enganacéao Carisma
Persuaséo Carisma
Intimidacéo Carisma
Conhecimentos Sabedoria

Dessa lista os personagens podem escolher seis pericias, também € possivel

a permissao para criacdo de novas pericias que ndo estdo contempladas na lista,
entretanto deve ser analisada e autorizada pelo mestre.

Os talentos sao habilidade inatas do individuo, € como se fosse um dom, que
faz parte da caracteristica ou do oficio do personagem em guestdo, porém podem
ser adquiridos ao longo do tempo, os talentos sempre conferem bonus a alguma
caracteristica do personagem, seja aumento de algum atributo, potencializacdo de

base de ataque ou base de defesa, aquisicdo de mais graduacdo de pericias,


https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#1
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#2
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#3
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#4
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#7
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#10
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#11
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#12
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#13
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#14
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#15
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#16
https://rpgmaisbarato.com/blog/pericias-ded-5e-pdf/#18
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melhoramento das reacdes ou até mesmo aumento de pontos de vida. O
personagem ganha trés talentos no nivel 1 (dois a sua escolha e um caracteristico
da sua ocupacdo). A cada 3 niveis subsequentes o personagem ganha mais um

talento.

Os equipamentos representam qualquer coisa ou utensilios que possam ser
usados pelo personagem, devem ser descritos com detalhando suas especificidades

e informacgdes pertinentes.

Os recursos representam alguma forma de dinheiro ou riqueza, seja em
espécie ou objetos de valor. Os recursos devem ser convertidos em uma moeda

comum dentro da ambientag&o do jogo.

O nivel corresponde a progressao do personagem que € condicionada aos
valores de pontos de experiéncia (XP), que por sua vez sdo adquiridos apos a
avaliacdo do desempenho do personagem na aventura, critérios como participacao,
interpretacdo, resolucdo de situacdes problemas e concluséo do objetivo proposto
sdo levados em consideracdo para se ganhar pontos de experiéncias. Para um
personagem passar para o segundo nivel é necessario obter 1000 XP, e para cada

nivel subsequente a quantidade é dobrada e assim sucessivamente.

1000
2000
4000
8000
16000

OB WIN

Os pontos de conhecimento € um item da ficha de personagem que faz uma
conexdo direta com o processo de gamificacdo educacional, uma vez que o
estudante pode utilizar os pontos que foram ganhos na sala de aula na fase de

garimpagem.

Esses pontos de conhecimentos podem ser usados de diversas formas,
dentro das possibilidades do jogo, esses pontos representam uma moeda de troca,
para que o estudante possa potencializar o seu personagem no jogo ou adquirir

alguma vantagem, da mesma forma que muitos jogos de video game fazem.
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| +1 Ponto de atributo | 50 |
| + 1 base de ataque | 20 |
| + 1 base de defesa | 20 |
| + 1 pontos de reacdes | 30 |
| + 1 graduacao de pericias | 5 |
| + 1 pontos de vida | 10 |
| + 1 talento | 100 |
| + 1 recurso 1 |
[ +1XP 1 |
| + 1 na rolagem dos dados | 1 (no méximo 5 por jogada) |

Na fase de garimpagem o professor fica livre para instituir quais as atividades
serviram como geradores de pontos de conhecimento, vale salientar que o professor

deve dar aulas teéricas de forma concomitante com a fase de garimpagem.

4 Aventurando-se

Apbs a finalizacdo do processo de formacgdo do personagem, a fase 2 do jogo
poderd ter o seu inicio, é imprescindivel que os personagens estejam familiarizados
com as regras basicas, para que interpretem 0s seus personagens extraindo tudo

gue eles podem oferecer para o sucesso da aventura.

s

Para que as acbes ocorram de forma ordenada, é necessario o
estabelecimento de um turno, onde o personagem que obtiverem o maior resultado
num teste de iniciativa, iniciara a rodada. Sugerimos que apds a acdo do jogador
com maior iniciativa, crie-se uma ordem de realizagcbes de jogadas que se

mantenham até o fim da cena, isso ajuda a dar maior fluidez ao jogo.

No turno os personagens poderdo executar suas a¢oes, respeitando um limite

de acdes possiveis dentro daquele turno.

Podemos pegar como exemplo, um personagem que pretende arrobar uma
porta para salvar um colega que estar sendo feito de refém por um assaltante, no
seu turno ele podera arrobar a porta, porém sé podera agir novamente no turno

seguinte, passando a vez para 0s outros personagens presentes no cenario.
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O turno é administrado pelo mestre, fazendo as interpretacbes cabiveis,
respeitando o bom senso e levando em consideracdo algumas variaveis que alteram

ou influenciam algumas acdes.

Um bom exemplo é um personagem que possui um talento reflexos rapidos, o
mestre podera interpretar que ele possui duas acées em um Unico turno por conta
desse talento, podendo assim realizar duas acbes na mesma rodada, ou seja
arrobar a porta e atirar no assaltante.

Entretanto todas as acdes estdo condicionadas aos resultados dos testes
realizados pelos dados, portanto mesmo que o0 personagem consiga arrobar a porta
e atirar, se for malsucedido no teste de ataque, errard o tiro, 0 que trara

consequéncias, que vao ser decididas pelo mestre.

Os testes sao realizados mediantes as jogadas de um dado de 20 faces
(1D20), que preciséo atingir um nivel de desafio (ND) para que seja bem-sucedido, o
resultado da rolagem dos dados se soma com o bénus relacionado com aquele
teste. O mestre interpretara o resultado de acordo com o resultado podendo ser um

resultado excepcional ou um erro critico.

5 Conduzindo o jogo

Toda dinamica do jogo € regida pela narrativa, € necessario que ela seja
previamente elaborada, visando a prevencéo dos imprevistos inevitaveis em um jogo

de RPG e a condugéo natural do jogo.

E importante que o mestre consiga mediar as situacdes, de forma imparcial,
porém um bom mestre encontrara mecanismo que evitem que 0S seus aventureiros
nao tenham um fim tragico, mesmo que o quadro seja muito desfavoravel. Um bom
exemplo é gquando o mestre coloca aquele NPC, que aparece quando ndo se tem

mais esperancas e salva todo o grupo.

Um dos principios do RPG é a diverséo, e uma aventura onde todos do grupo
morrem ou ndo conseguem cumprir a aventura, podera estar com um nivel de

desafio muito alto para os jogadores.
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Os objetivos da aventura devem estar bem claros, e desafios secundarios
podem acontecer, porém o mestre deve ter a habilidade de conduzir a situacéo para

gue os aventureiros voltem para o foco da aventura.

A cooperacao € a esséncia do RPG, os personagens devem formar um grupo
onde todos colaborem para 0 sucesso coletivo, eventualmente podem ocorrer
desavencas entre 0s personagens, porém isso ndo pode prejudicar a harmonia do
grupo, o mestre deve estar bastante atento e coibir atos de rivalidade ou de

competicao.

O tempo sempre € um inimigo do RPG e quando é empregado de forma
pedagdgica em sala de aula, se torna um problema bem mais critico, € muito
importante que o mestre tenha a capacidade de ditar o ritmo do jogo, fazendo com

gue o tempo nao seja desperdicado com situacdes ndo muito relevantes.

A capacidade de improviso € também uma das competéncias do mestre, da
mesma forma que um professor em uma aula comum, sem apoio de recursos
didaticos mais elaborados, apresenta um certo poder de improviso, nao € diferente

de um mestre diante de uma situacéo de jogo.

A regra de ouro é o bom senso e o jogo de cintura, vale salientar que se trata
de um RPG pedagdgico e que o divertimento, o sociointeracionismo/construtivismo e
0 senso de estratégia estdo em prol do ensino aprendizagem, fazendo com que o
RPG seja uma o6tima ferramenta para ampliacdo e evolucdo do processo de ensino-

aprendizagem.

6 ilhas de conhecimento

As ilhas de conhecimento foi uma estratégia criada para permitir a aplicacéo
do RPG pedagdgico em grupos focais, sem excluir os demais grupos da dindmica do

jogo.

Portanto foi elaborado um esquema onde 0S grupos Se reversavam na
realizacdo de atividades, que de forma paralela com o RPG funcionavam como

estadgios do jogo, com seus desafios proprios, o término de cada estagio e
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consequentemente a migracdo para outra ilha sé era possivel com a finalizacdo da

atividade proposta pela ilha correspondente.

As atividades das ilhas ficam a cargo do professor, podendo ser alteradas

como achar melhor.

As ilhas de conhecimento também pode funcionar como um reflugio para
aguele estudante n&o participante do jogo, para que nao fique a “deriva”, uma vez
que o jogo didatico ndo pode ser uma atividade imposta ou obrigatoria, para ndo
desconfigurar a esséncia do ludico, portanto esse estudante seria direcionado a uma
dessas ilhas onde participaria da atividade, que seja mais pertinente com a sua

predilecdo, criando assim um aspecto inclusivo ao jogo.

Esquema exemplificativo das ilhas de conhecimentos

RPG pedagdgico

Questoes discursivas

Mapas conceituais

Fonte: Imagens disponiveis em https://br.depositphotos.com/208685998/stock-illustration-set-tropical-
islands-in-ocean.html, acesso em: 15 de janeiro de 2019.


https://br.depositphotos.com/208685998/stock-illustration-set-tropical-islands-in-ocean.html
https://br.depositphotos.com/208685998/stock-illustration-set-tropical-islands-in-ocean.html
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Em busca do equilibrio ecolégico

Em um futuro ndo tao distante a humanidade sobrevive em um planeta a beira
de um colapso ambiental, como consequéncia do total desequilibrio ecologico
acarretado por acdes antropicas inconsequentes, que inicialmente foram promovidas
por instituicbes comandadas por uma organizagdo denominada capital verde, que
originou um império chamado Tecnobio, que imp6em uma ditadura que controla os
anicos centros urbanos e 0s recursos naturais que ainda restaram. Esse quadro de
total calamidade ecolbgica e os efeitos colaterais consequentes desse desequilibrio
ambiental colocam em xeque a sobrevivéncia dos seres humanos. Diante disso um
grupo de opositores rebeldes conseguem construir uma maquina do tempo que
possibilitaria voltar no tempo para tentar desarticular o capital verde e mitigar os

impactos ambientais desencadeados pela humanidade.
Duracgéo da atividade: 10 horas aulas de 50 minutos
Disciplinas: Biologia, geografia e sociologia
Introducao

Em busca do equilibrio ecolégico é uma aventura que pode ser jogada com até
10 participantes, ndo apresentando a necessidade de ter personagens ja pré-fixados,
priorizando assim o exercicio da criagdo dos personagens, que por si s6 ja € uma
atividade potencialmente enriguecedora levando em consideracdo 0s aspectos

pessoais de cada jogador.

7

Antes de iniciar a aventura é necessario apresentar as regras do jogo e o
manual de criacdo de personagens contidas no guia basico “Aventuras &

conhecimentos”.

Vale salientar que sempre existe a possibilidade de adaptagédo conforme o

contexto da realidade de cada sala de aula.

As disciplinas envolvidas podem ser trabalhadas de forma interdisciplinares
sendo sugeridas a abordagem dos contetdos de ecologia (biologia); relevo, hidrografia,
clima e cartografia (geografia); Etica, politica e sociedade (Sociologia) e abrangendo de

forma mais transdisciplinar a educacédo ambiental e os diretos humanos.
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Em busca do equilibrio ecoldgico é uma saga constituida por uma composicao

de 4 miniaventuras que estdo associados aos seguintes eixos teméticos

¢ Integrando a diversidade biolégica

e Ciclagem de matéria e energia

e Matéria e energia, desequilibrio

¢ Questbes ambientais e sustentabilidade

A utilizacdo dessa aventura como pratica pedagogica pode ser organizada

utilizando toda a saga ou ser fragmentada utilizando uma das miniaventuras com a

proposta em enfatizar um dos eixos teméaticos da ecologia.
A Saga é organizada de acordo com o0 esquema abaixo:

Encontro: Apresentacéo das regras e da dinamica do jogo (1 aula)
Encontro: Cenas 1 (1 aula)

Encontro: Cena 2 e 3 (2 aulas)

Encontro: Cena 4 e 5 (2 aulas)

Encontro: Cena 6 e 7(2 aulas)

Encontro: Cena 8 e 9 (2aulas)

o0k wbdE

O encontro nimero 1 € o momento em que os estudantes vao se inteirar das
regras do jogo e de como funciona a dindmica do jogo, é também o momento
reservado para construcdo dos personagens. Os encontros que se sucedem estao
correlacionados com o0s eixos tematicos e podem ser abordados de acordo com a

perspectiva estabelecida pelo professor.

Ambientacao

A narrativa € iniciada e o papel do mestre é inserir os personagens dentro do

universo do jogo, contextualizando o maximo possivel o enredo da aventura.

O mundo ndo é mais 0 mesmo, 0s ambientes naturais praticamente jA ndo
existem mais, os centros urbanos se isolaram numa tentativa de fazer o controle de
epidemias e regular os poucos recursos disponiveis para populagdo, varias espécies
de animais e vegetais foram extintos e todos sofrem com os efeitos colaterais da

poluicéo e das condig¢Oes climaticas alteradas.

Os avancos tecnolégicos conquistados representam uma verdadeira forma de

resisténcia para contornar algumas adversidades presentes, nesse panorama quase



102

apocaliptico, a inteligéncia artificial controla 100% das maquinas e dos
computadores. Tecnologias como o teletransporte, tele cinese e clonagem ja fazem
parte do cotidiano. A engenharia genética ja consegue manipular o DNA de tal forma
gue consegue promover alteracdes significativas nos individuos provocando o

aparecimento de habilidades incomuns nas pessoas.

Muitos recursos foram direcionados para a politica de exploracdo espacial
para tentar colonizar outros planetas, porém nenhuma das missdes trouxeram uma
solucdo significativa, a Unica coldnia que foi criada foi em marte, entretanto sem

grandes perspectivas.

As cidades sdo comandadas por um regime ditatorial que se auto denomina
Tecnobio (os tecndlogos da vida), onde o seu lema é “a Tecnologia em prol da vida”.
Eles pregam que o advento tecnoldégico € a Unica forma de contornar as
adversidades impostas pelas condi¢cdes do planeta. Concentrando todos os esforcos
na descoberta de novas tecnologias que possam ser a solucdo das questbes que
representam maleficios aos seres humanos. E um regime comandado a mio de
ferro pelo imperador Borgan Tenk, que condena qualquer ato de rebelido contra o

regime, 0 seu governo € caracterizado pela restricdo de varios direitos dos cidadaos.

Porém um grupo de opositores desse regime lutam contra essa ideologia e
levantam a bandeira da sustentabilidade, tentando mostrar que o caminho para a
sobrevivéncia da humanidade é buscar uma politica de reparacdo de danos

ambientais e quem sabe recuperar as condicdes ambientais de outrora.

Cena 1: Uma nova esperanga

Ao longo de véarios anos de resisténcias e de tentativas para derrubar o
regime ditatorial da TecnoBIO, um cientista rebelde Carl Morgan que trabalha
infiltrado nas pesquisas tecnologicas do governo, consegue desenvolver uma

tecnologia que promete permitir viagens no tempo.

Esse € o ponto de partida para um plano que pode mudar a realidade atual, o

lider da rebelido Serberio Marx pretende recrutar voluntarios para viajar no tempo
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para desarticular a organizacdo denominada capital verde que desencadearia 0

processo de formagao da Tecnobio.

Nesse momento o mestre deve fazer o discurso do lider da rebeli&o, relatando
a situacdo e o plano elaborado, que visa recrutar voluntarios capazes de cumprir
missdes a fim de impedir a formacao da tecnobio e paralelamente realizar tarefas

para vislumbrar um novo panorama ambiental.

Porém ele alerta para os perigos que podem ser enfrentados e os efeitos
desconhecidos que podem ser acarretados por uma viajem no tempo. Carl Morgan
também complementa que a maquina do tempo desenvolvida possui um mecanismo
de seguranca que traz de volta os viajantes ap6s um tempo estabelecido, um dos
complicadores é que provavelmente s6 havera uma Unica chance de viajar no tempo
uma vez que o principio do funcionamento dessa maquina é a utilizacdo de um
mineral encontrada por uma sonda espacial na exploracdo de uma galéxia anos luz

da Via-Lactea.

Ao aceitarem 0s aventureiros se preparardo para a missao mais importante

das suas vidas.

De acordo com a histéria apresentada por cada personagem o mestre pode
criar uma passagem onde alguns vao se despedir dos familiares, outros vao se
munir de equipamentos e vai ter sempre aqueles que podem querer se preparar

psicologicamente ou emocionalmente.

E chegada a hora de partir, o grupo ja foi instituido, inicialmente os
personagens nao se conheciam, a néo ser pelas reunides marcadas pelo conselho

rebelde.

Existe a possibilidade de um ou outro ter uma relacdo mais proxima, porém

isso terd que ser relatado na montagem da histéria de cada personagem.

Além dos personagens dos jogadores um dos viajantes Sir Guler € um NPC
(non player caracter) um personagem controlado pelo mestre, ele se destaca pelo

seu grande conhecimento em Sociologia e geografia.

Todos os aventureiros de forma obrigatéria estdo munidos de um

equipamento similar a um smart fone e um scaner biolégico, esse ultimo tem a
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capacidade de scanear o0 genoma das espécies bioldgicas para criar um banco de

dados, numa perspectiva de recriar as espécies extintas.

Depois de terem viajado no tempo 0S personagens se encontram em um
grande centro urbano dos tempos atuais, eles devem procurar informagdes a partir
de pesquisas utilizando a internet do seu smart fone ou através de outras fontes, no

intuito de descobrir alguma instalacédo da empresa capital verde.

Numa dessas pesquisas um dos jogadores, o que for melhor sucedido num
teste de obter informagdo conseguira um mapa que destaca os locais de atuacdo da

capital verde.

Situacdo problema: interpretacdo de mapas com a finalidade da

identificacdo dos biomas em destaque no mapa

Fonte do mapa: https://rpglands.wordpress.com/2010/07/04/4-mapas-em-branco-para-voce-por-seus-reinos/

acesso em: 05 de janeiro de 2019


https://rpglands.wordpress.com/2010/07/04/4-mapas-em-branco-para-voce-por-seus-reinos/
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Salvadores da Fauna

Cena 2: Desbravando o pantanal

A instalacdo numero 1 da capital verde se encontra numa area de Ecoétono,
com predominancia de &areas alagadas e com um complexo de péantanos
apresentando uma grande biodiversidade, essa instalacao teoricamente € destinada
a pesquisa, na regido existe muitas fazendas destinadas a criagdo de gado. O Unico

acesso ao local indicado pelo mapa € por embarcacdes que transitam pelos

afluentes da regido, transportando a populacéo ribeirinha.

Situacao didéatica: O professor pode abordar essa ambientacdo para
trabalhar alguns contetudos
e Biologia: pode-se abordar alguns conceitos da ecologia tais como
biocenose, ecossistema, teias troficas, habitat e nicho ecolégico

e Geografia: pode-se abordar as caracteristicas das bacias hidrograficas

e Sociologia: O modo de vida das populacdes ribeirinhas

Os jogadores podem fazer uso do scaner biolégico a qualguer momento, se o
fizerem iram descobrir algumas particularidades biologicas e ecoldgicas da fauna da
regido pantaneira e ganharam 100 pontos de XP

Situacdo Problema: Em uma dessas utilizacdo do scaner biolégico, as
informagdes ficam incompletas, abrindo uma aba que deve ser preenchida

pelo jogador, com informag¢des do tipo, qual é o nivel tréfico do ser

scaneado?

Ao chegar no ponto final da embarcacdo os aventureiros devem seguir por
uma estrada de barro por pelo menos 5 quildmetros, a estrada termina numa

fazenda com um aspecto de abandonada.
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Fazenda chifre de ouro

Nessa fazenda os jogadores se deparam com um cultivo abandonado de soja,
onde ja se observar o restabelecimento de espécies vegetais nativas no meio da

lavoura e um pouco mais distante um pasto onde alguns bovinos se encontram.

Um teste bem-sucedido de percepcdo ou observar ND 10 os personagens

perceberam que o gado presente estd marcado com o simbolo CV.

Situacdo didatica: Nesse cenario é possivel abordar os seguintes
conteudos
¢ Biologia: Sucessao ecologica

e Geografia: Agricultura e pecuaria

e Sociologia: Atividade de subsisténcia e extensiva

Casa do fazendeiro

Dando uma boa investigada no local os personagens vao constatar que a
fazenda ndo estar totalmente abandonada, o fazendeiro mantém um cultivo de
subsisténcia, cultivando algumas hortalicas num pequeno rogado proximo a uma

casa humilde de taipa.

Ao se encontrarem com o fazendeiro, 0S personagens encontram um pouco
de desconfianca e hostilidade por parte do fazendeiro mais com um pouco de
diplomacia ND 8 os personagens acabam ganhando a confianca e logo os convidam
para tomar um cha. La dentro o velho fazendeiro conta como foi a decadéncia da

sua fazenda e seu cultivo de soja.

Fazendeiro: Ap6s a chegada da capital verde, que comecou comprando as
fazendas nas redondezas, fizeram uma proposta querendo comprar a minha
propriedade, mas eu nao aceitei, sofri varios embargos o que me impossibilitou a
venda da soja, até que ndo consegui toca mais 0s negocios e quebrei de forma

definitiva. Aqueles porcos imundos! Mais so sairei daqui morto!



107

Com um pouco mais de conversa o velho fazendeiro acaba informando para

gue lado fica as instala¢gdes da capital verde
O velho aparentando estar bastante revoltado resmunga

Fazendeiro: Aqueles miseraveis ndo devem estar tramando coisas boas, naqueles
laboratorios, eles espalham armadilhas por toda a regido capturando todo tipo de

animais, s6 deus sabe o0 que acontecem com 0s pobres animais.

Cena 3: piramide ecoldgica

A instalacdo da capital verde é toda cercada por cercas eletrificadas e
apresenta guaritas de vigilancia em pontos estratégicos da edificacdo. Um teste de
observar ND 8 possibilita ter um panorama do prédio, que possui uma entrada
principal com um grande portdo que possibilita a entrada de veiculos,
aparentemente numa visao do lado de fora € um prédio com trés andares em forma
de piramide, o térreo seria a base dessa piramide, tanto o térreo como o0 primeiro
andar sdo repletos de janelas, o Ultimo andar representa o cume da piramide, no

topo pode-se observar um terraco que serve como heliporto.

No momento em que eles estdo fazendo as observacbes em relacdo a
edificacOes, eles verificam que se aproxima um helicéptero que pousa no heliporto,
com um teste de observar ND 20 os aventureiros identificam um dos passageiros
desse helicoptero como Borgan tenk que mais tarde no futuro se tornaria o

imperador.

Os jogadores podem questionar o porqué de Borgan tenk aparentar ter a
mesma idade no tempo atual se comparado ao futuro, isso pode ser explicado por
técnicas que aumentam a longevidade e preservam as condicdes fisicas das

pessoas por mais tempo ou talvez o Borgan do futuro pode ser um clone.
Sir gulen pode intervir sugerindo que o grupo deve entrar no prédio e soltar os
animais e depois implodir o prédio

Sir Gulen: Pessoal € nossa obrigacdo salvar os animais, entdo temos que entrar
naquele prédio e descobrir alguma forma de libera-los, eu tenho alguns explosivos

gue podem ser colocados no perimetro do prédio e depois implodirmos.
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Os personagens devem encontrar algum meio de passar pela cerca

eletrificada.

Uma vez do lado de dentro da cerca, com um teste de furtividade ND 20 os
jogadores conseguiram entrar no prédio por uma das janelas do térreo. Caso alguém
falhe no teste terdo que entrar em combate com dois guardas que fazem a vigilancia
desse setor, se 0 embate demorar mais de dois turnos os guardas irdo alertar a
presenca dos invasores. Observagao: as habilidades e bonus dos guardas fica a

critério do mestre.

O prédio representa uma piramide ecoldgica, com os andares representando

0s niveis troéficos.

Situacdo didatica: Os seguintes conteidos podem ser abordados
nesse cenario

e Biologia: Piramide ecoldgica e produtividade

7

O térreo é o andar dos produtores onde pode-se encontrar uma grande
diversidade de plantas e um tanque cheio de 4gua com espécies constituintes do
fitoplancton, existe um elevador e ao lado, algumas roupas e mascaras anti-
contaminagcdo, nesse andar os aventureiros vao encontrar 1d6 de cientistas que
fugirdo ao se depararem com 0S personagens, caso 0S cientistas ndo sejam
neutralizados iram acionar um dispositivo que indica a auto destruicao do prédio por
incineracdo em 30 min ou até o “termino da aula”, fechando todas as saidas,
restando s6 o elevador. Caso capturem algum cientista ele confessara que a Unica
forma de desativar o dispositivo € ir ao ultimo andar e desligar o sistema. O cientista

cometerd suicidio mordendo uma capsula de cianeto.

Cientista suicida: “E tudo pelo bem da humanidade... Ahhhrrri!l”

Situacdo problema: os Pjs ao analisar o elevador, descobre que para
ativa-lo é necessario digitar uma senha com trés digitos num painel

alfanumérico, de acordo com o esquema

Produtividade:
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Espera-se que o0s estudantes associem a senha com as siglas de
produtividade energética de uma cadeia trofica, PPB (produtividade primaria bruta),
PPL (produtividade primaria liquida), PSB (Produtividade secundaria bruta), PSL
(produtividade secundaria liquida).

A senha correta para subir € PPL que corresponde a produtividade disponivel

para o préximo nivel tréfico numa piramide de energia.

Existe um subsolo que corresponde ao nivel dos decompositores, caso 0s Pjs
decidirem descer terdo que fazer testes de fortitude ND 15 a cada turno de
permanéncia nesse nivel,a ndo ser que estejam vestidos com as roupas de protecao
que estdo penduradas no andar térreo, se ndo forem bem-sucedidos, estardo
infectados por superbactérias o que lhe ocasionaram uma reducédo de 1 PV a cada
rodada. Se decidirem explorar esse nivel encontraram varios tanques com matéria
organica em decomposi¢do varios animais mortos pendurados e alguns barris que
aparentemente funcionam como composteiras e biodigestores. Para voltar para o

andar térreo terdo que decifrar a senha do painel do elevador. Senha: COs2.

Liberacdo de Gas:

Se os Pjs conseguirem ir para o proximo andar encontraram o nivel dos
consumidores primarios onde varias espécies de herbivoros se encontram presas
em jaulas ou em gaiolas. Para avancarem para o proximo andar terdo que digitar a
senha novamente no elevador, no entanto a senha agora € PSL que corresponde a
produtividade secundaria liquida que ¢é disponibilizada para o nivel dos
consumidores de primeira ordem. Notaram que o elevador n&o retorna para o andar
térreo, sO existe os botdes para o segundo andar e o subsolo, o que simula a

capitacdo de energia para o proximo nivel ou para o nivel dos decompositores.

No ultimo andar os Pjs encontraram jaulas com alguns carnivoros, € um

corredor que dar para uma porta que se encontra entre aberta.
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Se resolverem entrar vao se deparar com Borgan Tenk que lhes apontam

uma arma.

Borgan Tenk: O que fazem aqui seus malditos! Nao veem que estdo se

intrometendo com algo que vai mudar a humanidade.

Caso se estabeleca um didlogo, Borgan tentara convencer os Pjs sobre a
importancia da sua causa, que € promover avancos tecnoldgicos na engenharia

genética e na biotecnologia e fundar a Tecnobio.

Se os Pjs tentarem confrontar Borgan ou fazer qualquer movimento brusco,

um combate se iniciara.

Borgan Tenk
TR Pontos de vida: 20
o oy Ataque corpo a corpo: 1, punhos 1d4 -1

SR Ataque a distancia: 2 - arma de fogo dano 1d20

Defesa: 15

Iniciativa :7

Fortitude: 4

Reflexo: 1

Vontade: 6

pericias: enganagao:10; evasdo:10; Percepgao:8
’ Habilidades: Persuagdo; conhecimento
y tecnologico

Ficha de Borgan Tenk

Existe um painel de controle na sala, porém para ter acesso ao sistema
operacional dos computadores é necessaria uma senha. Um teste bem-sucedido em
avaliacdo ND 20 podera dar dicas sobre uma possivel senha. A destruicdo do painel

também desativara o sistema.
Dica da senha: Processo pelo qual os produtores obtém sua biomassa.

Se conseguirem derrotar o vildo e desativar o sistema, a aventura “salvadores

da fauna” estara concluida.
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Se a aventura estiver sendo jogada na forma de saga €é necessario
estabelecer um gancho para préxima aventura, esse gancho é a fuga de Borgan,
gue consegue escapar fugindo por um corredor que dar acesso ao heliporto.

Os Pjs terdo acesso as outras instalacdes do capital verde fazendo a leitura

do mapa.

Salvadores da Flora

Os Pjs identificam no mapa uma instalacdo que fica numa regido de clima
tropical mido com temperaturas em meédia de 25 a 40 graus célsius, onde a fauna é
muito biodiversa e a vegetacao € exuberante. As informacfes conseguidas é de que
a capital verde mantém uma unidade de pesquisa vegetal muito renomada e
reconhecida no mundo inteiro, principalmente nas pesquisas de fitoterapicos e

cosméticos.

Porém se julgando pela reputacdo obscura da capital verde no futuro os Pjs

estdo convencidos que algo muito errado estar por traz de tudo isso.

Cena 4: A floresta Higrofita

Seguindo cada vez mais para o norte os Pjs encontram uma extensa floresta
pluvial. Com formag¢Bes mistas, constituindo uma floresta ombréfila densa e

perenifélia, com dossel chegando a 50 metros de altura

Situacdo didatica: Nesse cenéario os professores podem explorar de
forma interdisciplinar os seguintes contetdos
e Grandes grupos de plantas (biologia)
e EstacBes do ano e zonas climaticas da terra (Geografia)

e Etnoecologia (sociologia)

Os Pjs ao chegarem na regido devem tomar uma decisdo se adentram na
floresta numa tentativa de achar a instalagdo por conta propria ou vao buscar um

guia no vilarejo mais proximo, que fica as uns 10 Km do local em que se encontram.
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Antes da decisao sir Guler cai no chdo como se estivesse desfalecendo, ele

se encontra bastante palido e ardendo em febre.

Caso decidam ir ao vilarejo buscar ajuda, encontrardo um homem conhecido

como “peregrino” que prometem ajudar, e leva-os ao curandeiro.

Casa do curandeiro

Inconsciente Sir guler precisa ser carregado até chegar ao curandeiro, que
estar nos fundos da casa fumando um cachimbo que chama a atengdo pela
ornamentacdo da peca. O curandeiro é um bidlogo aposentado que foi admitido a

comunidade apés casar-se com uma das nativas.

Curandeiro: Minha nossa! O seu amigo esta mais para l4 do que para ca, porém eu

sei como cura-lo.

Curandeiro: Ele estar com alguma espécie de endoparasita, que vai atacando de
forma avassaladora os 6rgaos internos provocando infeccfes generalizadas. A Unica
forma de cura-lo é preparando uma infusdo de uma planta epifita das familias das
bromelidceas, que podem ser encontradas na copa de arvores de grande porte.

O scaner biolégico pode ser utilizado para indicar o tipo de vegetal que estao

a procura.

Situacdo Problema: Em uma dessas utilizacdo do scaner biolégico, as
informagdes ficam incompletas, abrindo uma aba que deve ser preenchida

pelo jogador, com informagbes, como por exemplo: qual é a relagdo
ecoldgica estabelecidas entre os organismos scaneados?

O professor tem a liberdade de usar esse gancho para retomar a explicagéao
sobre os tipos de interacdes ecoldgicas existentes, citando exemplos.

Os Pjs saem impelidos a conseguir a planta que salvara a vida do seu amigo.

No caminho peregrino lhes conta que a capital verde vem desmatando varias

areas florestais, causando principalmente lixiviacdo e erosao no solo.

Com um teste de procurar ND 10 ou de sobrevivéncia ND8 acanharam a tal

planta.
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Cena 5: A planta do mal

A aventura continua com 0s aventureiros seguindo pela floresta, agora sendo

guiados por peregrino que conhece essa floresta como ninguém.

Depois de uma longa caminhada pela floresta, os Pjs chegam numa grande
clareira que foi formada pela acdo de madeireiros clandestinos. Isso porque essa

area conta peregrino que é uma area de protecdo permanente.

Situacdo didatica: nesse cenario pode-se abordar como sugestdo os
seguintes conteudos
e Impactos ambientais e conceito de conservacdo e preservacao
ambiental (Biologia)
e Processos erosivos e de empobrecimento do solo e massas de ar
(Geografia)

e Préticas extrativistas humanas (sociologia)

Nota-se que 0 solo da area apresenta processos erosivos avancados por

conta da lixiviagao.

Peregrino conta que um pouco mais a noroeste, existe uma cordilheira de
montanhas que por conta da quantidade de agua que se precipita na regido sao

nascedouros de varios rios que constituem a bacia hidrografica da regiao.

7z

A percolacdo também é intensa formando aquiferos que se estendem por
varios quildmetros no territério. Porém a transpiracdo ndo é tédo intensa devido a

baixa temperatura.

Com um teste de observar ND 15 os Pjs perceberam que o madeireiro ainda
mantém acampamentos no local, caso os Pjs ndo percebam a presenca dos
madeireiros clandestinos, vao ser surpreendidos por 1d6 de madeireiros armados

com pistolas e espingardas

Caso consigam passar despercebidos, perceberam que a extracdo de
madeira € uma atividade secundaria, o principal objetivo da capital verde na regido é
cultivar uma planta geneticamente modificada que tem a capacidade de captar



114

amonia do solo, interferindo no ciclo do nitrogénio, com isso a partir dessa planta
produzir substancia para utilizagdo na industria farmacéutica. Porém no futuro essa
planta se tornou uma verdadeira praga sendo responsavel pela extincdo de varias
espécies de vegetais e animais, iSSo porque € uma planta que apresenta um alto
poder adaptativo competindo com as espécies nativas, além de apresentar antibiose

inibindo o desenvolvimento de outras plantas.

A missdo dos aventureiros é neutralizar os madeireiros e 0s cientistas e

conseguir destruir a plantacao das plantas transgénicas.

Acampamento

Nesse acampamento os Pjs devem encontrar 3 cabanas uma maior e mais
central que é utilizada como laboratorio, as outras duas sdo usadas como ponto de
apoio para guardar equipamentos e utensilios. Existe uma constru¢do improvisada

de madeira que serve de dormitorios para os madeireiros.

Esse acampamento é constituido por 20 madeireiros e 3 cientistas, dez
desses madeireiros vao estar armados e 0s cientistas se forem confrontados

tentaram fugir.

Caso os Pjs tenham sucesso na missdo, a aventura “salvadores da Flora”

estara concluida.

Para que a saga em busca do equilibrio ecoldgico continue, o mestre devera
revelar um audio gravado por borgan Tenk em um dos telefones dos cientistas,
relatando a sua fuga da instalacdo da piramide e comunicando que iria para
instalacdo numero 3, que fica numa mineradora indicada numa regido central no
mapa. Essa novidade instigara os aventureiros a continuar sua cacada a borgan
Tenk
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Da lama ao caos

Os pjs estéo decididos a capturar Borgan Tenk custo o que custar, para isso
se lancam em mais uma aventura, 0 que se sabe é que 0s aventureiros terdo que
acessar uma area de zona tropical, que apresenta um relevo bem acidentado, para
encontrar a mineradora, que atua de forma ilicita, a base de propina e suborno por

parte das empresas.
Cena 6: Catastrofe iminente

Os aventureiros se encontram em um bioma de savana, composto por
vegetacdo arbustiva com arvores de pequeno porte e de troncos retorcidos, a
vegetacdo ndo € muito densa por isso dar para percorrer o trajeto através de jipes
gue podem ser alugados sem maiores dificuldades. Aluguel dos jipes custa de 200 a
500 reais a diaria.

Se escolherem os jipes de 200 reais, 0s jipes terdo pane elétrica e os Pjs vao
ter que seguir a pé, situacdo que acaba deixando 0s personagens exaustos, aqueles
gue nao forem bem-sucedido num teste ND10 de fortitude ficaram com -1 em todos
0S seus testes.

Os PJs encontram a mineradora, que estar situada em um planalto, seguido
de uma extensa planicie, existe uma barragem de contencao para depositar o rejeito
de ferro consequente da extracdo de minério de ferro

Situacao didatica: Sugestdes de contetdos que podem ser abordados
nessa cena
e Impacto ambiental (Biologia)
¢ Relevo (geografia)

e Corrupcéo (Sociologia)

Sir guler alertar que essa barragem teria provocado uma tragédia por conta
do seu rompimento, e liberacdo de uma onda de lama, soterrando vilarejos e

contaminados rios da regido. Causando também contaminacdo de reservatérios de
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agua o qu e ocasionou um problema gravissimo no abastecimento de agua. Sem

falar no desmatamento que ocorreu na regido para construcao da barragem.

Sir guler: Pessoal olha aqui o que eu acabei de ver no banco de informacfes do
computador de bordo, quando eu estava pesquisando sobre o local dessa
mineradora, essa barragem foi rompida causando uma verdadeira catéstrofe, isso

ocorreu no dia...!? Nossa € hoje, daqui a duas horas!!!

Cena 7: Nao foi um acidente

As instalagbes da mineradora ficam a 1 km subindo pelo planalto, caso os Pjs
resolvam ir em direcao a instalacdo da mineradora, com um teste de percepcédo ND
10 perceberam que existem 1d6 de trabalhadores fazendo medicdes e implantando

alguns equipamentos que até entdo ndo se sabe o que realmente se trata.

Um teste bem-sucedido de percepcéo ND 20, fara os pjs perceberem que séo

explosivos sendo colocados em locais estratégicos

Caso os Pjs sejam avistados ou encontrem os trabalhadores, esses irdo

tentar fugir abandonando os artefatos.

Se algum dos trabalhadores forem capturados com um teste de intimidar ou

obter informac¢des ND 15, fara o trabalhador revelar o plano soérdido

Trabalhador: Foi o senhor Tenk que pediu para instalar os explosivos nessa area,
mais nao sabemos o0 porqué, eu ainda questionei qual era a finalidade desses
explosivos e se néo teria o risco de abalar a barragem de rejeito, mais ele me disse

que eu era pago somente para cumprir ordens.

Quando o dialogo se encerra algo inesperado acontece, de forma remota os
explosivos séo acionados e um marcador indicando 10 minutos comega a contar de

forma regressiva.

Trabalhador: Ai meu Deus as bombas foram acionadas, temos que fugir ndo dar
para desarma-las sem a senha e se caso vocés tentarem remové-las do chao elas

irdo explodir por que ela tem sensores de movimentos que aceleram a explosao.
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Situacdo problema: A Unica forma de desarmar as 3 bombas é
inserindo as senhas que consistem em digitar os 3 Rs da sustentabilidade,
gue em relacdo aos 7 Rs existentes teriam mais a ver com um carater mais
preventivo em relacdo ao consumismo. A respostas sdo os Rs (Repensar,
Recusar e Reduzir), caso digitem a senha errada o tempo cai pela metade.

Uma sugestao é que um cronémetro seja utilizado para contar o tempo.

Caso a bomba exploda os pjs receberam 10 d6 de dano + 20 de dano de fogo
e a barragem ira se romper por conta do abalo, o que provocara uma onda de lama
que soterrara tudo num raio de 1 km. Caso os Pjs resistirem a exploséo terdo que
fazer um teste ND20 de velocidade ou destreza para fugir da lama mortal. Caso nao

consigam estardo mortos.

Se forem bem-sucedidos e desarmarem as bombas, conseguiram ter acesso
a mineradora, que foi toda evacuada e poderdo acessar o sistema de informacdes

pelos computadores e descobrirdo os planos reais da corporacao criminosa.

O cancer daterra

Um dos planos da capital verde é utilizar energia nuclear para utilizar essa
fonte energética para suas novas tecnologias. Os Pjs conseguem ter acesso a e-

mails e descobrem que Borgan Tenk, se refugiou na usina.

A Ultima instalacdo da capital verde estar situada numa regido de clima polar
artico, onde se predomina o bioma tundra, o local é uma usina nuclear, que fica na

costa do oceano artico.
Cena 8: Entrando numa fria

Os aventureiros percebem que a Unica forma de desarticular a capital verde é
destruindo a Ultima instalacdo e talvez a mais importante, que é a usina nuclear,
mantida com o dinheiro de organizacdes privadas, que mascaram suas atividades

com a bandeira do desenvolvimento de pesquisas energeéticas.

Apés chegarem na regido, precisam conseguir chegar de alguma forma no

local onde se encontra a usina nuclear, porém a usina fica a 20 km da cidade que
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estdo. A cidade em questdo € caracterizada pela sua intensa atividade industrial o
que faz com que apresente altos indices de poluicdo atmosférica. No caminho é
notavel a condicdo lamentavel da periferia da cidade, onde o nivel de poluicdo
urbana é muito alto, a inversao térmica faz com que a poluicdo atmosférica ocasione
muitos problemas respiratorios. A cidade ndo apresenta um plano de gerenciamento

de residuos solidos, enviando todo o lixo produzido para lixdes.

Situacédo didatica: como sugestdo pode ser trabalhados os contetdos

na perspectiva da educacao ambiental de forma transdisciplinar.

Existe uma Unica estrada que dar acesso a usina, porém sO tem acesso

pessoas autorizadas e funcionarios.

Se os pjs forem abordados por guardas na estrada serdo impedidos de
prosseguir e se insistirem entraram em confronto com 1d6 de guardas fortemente

armados.

Existe a possibilidade de conseguirem invadir a usina contornando o
perimetro da usina, para isso terdo que fazer um teste de sobrevivéncia ou pericia
similar com ND 20 quem ndo tiver éxito no teste sofreram 1d4 danos de frio. Existe
25% de chance de sofrerem o encontro com vigilantes que fazem a ronda, jogue
1D10 duas vezes e verifique o resultado, se o valor der mais de 75 sendo o primeiro
dado a casa das dezenas e 0 segundo a casa das unidades, o encontro acontecera
com 1d4 de vigilantes, que logo entraram em confronto com os PJs.

Cena 9: Cortando o mal pela raiz

Os Pjs podem fazer um teste de furtividade ND15 para se infiltrar nas
dependéncias da usina sem serem percebidos ir tentar chegar na sala de comando
e desativar a usina. Se alguns dos Pjs falharem no teste vao ser percebidos por 1d4
de guardas que abriram fogo contra os aventureiros. Existe um prédio que apresenta
uma entrada que dar para um corredor que se entende por 50 metros e finaliza em

um galpéo.
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A partir desse momento Sir guler toma a frente e conduz o grupo para a area
onde fica o reator, existe um corredor que da acesso a outras areas, porém existe
portas metalicas com visores de vidro blindado que impossibilitam o acesso, essas

portas apresentam painéis para digitar senhas de acesso.
Sir guler: venham por aqui! Acho que eu consigo descobrir a senha.

De forma surpreendente Sir guler consegue digitar a senha correta e abrir a

porta.

Sir guler: Vamos, o que estdo esperando vao, vao, entre a sala de controle deve ser

por aqui.

Sir guler pede para que todos passem e se certifica que todos entraram, e

supreentemente fecha a porta prendendo os Pjs.

Nesse momento os Pjs quando olham para traz percebem que foram levados
para uma armadilha e foram traidos por Sir guler. Os aventureiros veem sir guler
pelo visor de vidro da porta e ficam pasmado com a cena de Sir guler recebendo um

malote de Borgan Tenk
Sir guler: desculpem amigos mais negoécios sdo negocios

Borgan Tenk: Pois é meus caros, o dinheiro compra tudo, mais ndo se preocupem
vamos sanar os problemas do mundo através da tecnologia, estabelecida por uma
nova ordem mundial, € uma pena que vocés ndo vao vislumbrar a ascensdo da

Tecnobio! Hahahahahah!!!!

Além de presenciar Sir guler os trair da forma mais sordida possivel e ver seu

arquinimigo levando a melhor, os Pjs se deparam com uma situagao ainda pior.

Situacdo Problema: Os Pjs foram presos numa area de seguranca
maxima que sO é permitido a entrada com roupas de protecdo contra 0s
efeitos da radiacdo. A cada rodada que permanecerem nessa area terdo que
fazer teste de fortitude ND 20 se falharem no teste sofreram 1d4 de dano por
conta da contaminagao da radiagao.

Para conseguirem escapar a Unica saida € digitar a senha alfabética

gue possibilitara a abertura da porta.
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Senha

Um teste de conhecimento ND20 possibilitara o fornecimento de uma
dica por conta do mestre

Dica 1: Conceito apresentado pela comissao de estudos ambientais
em 1987

Dica 2: Promove uma perspectiva melhor para as geracgoes futuras

Dica 3: E uma forma de manter o desenvolvimento sem causar

impactos consideraveis ao meio ambiente.

Caso consigam digitar a senha correta estarao liberados, e encontrardo Sir
guler e Borgan Tenk no galp&do. Ao avistarem os Pjs os vildes abrem fogo e um

confronto é estabelecido

Caso os Pjs consigam vencer o confronto a missédo estara concluida!

Fim



