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Resumo:

A presente pesquisa surge por interesse € iniciativa de um grupo de estudantes do 7° ano do
Centro Pedagégico em aprofundar os estudos sobre um jogo que praticam: RGP (Role-
Playing Game) ou em portugués, Jogo de Interpretacao de Papéis. O artigo descreve o proces-
so de produgdo do RPG intitulado “As Cronicas de Brasar”, desenvolvido por este grupo de
estudantes, na escola, em horérios intra e extraclasse. A metodologia da pesquisa consistiu em
leitura bibliografica, a coleta de informagdes por meio da observagdo do jogo, producao de
entrevistas e questionarios dirigidos aos players. Por meio da apresentacdo do jogo desenvol-
vido pelos estudantes, o artigo aponta as potencialidades do RPG na aquisi¢ao do conheci-
mento, com ou sem a presenga de um professor.
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Hoje sabemos que o brincar e o jogar sdo acdes que se associam ao aprender. No uso
do corpo, da mente, dos sentidos, de associacdes e de representacdes presentes no ato de jogar
encontramos formas de simbolizar e ressignificar o mundo. O aprender pelo jogo como estra-
tégia pedagbgica para envolver criangas e jovens no que se pretende ensinar tem sido um
meio praticado por professores e educadores para atrair a aten¢do de seus estudantes, na apre-

sentacdo ou fixacao dos conteudos escolares:

No passado, existiram diversas modalidades de associagdo, através da complementa-
ridade, sob a forma da recreagdo ou do artificio. J4 a associagdo moderna, v€ no jogo um po-
tencial desenvolvimentista e educativo, se enraiza no pensamento romantico. (BROUGERE,

2002, p. 6)
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Dentre as modalidades de jogo existentes, daremos destaque ao jogo que ficou co-
nhecido no Brasil por suas iniciais em lingua inglesa — RPG, ou Role Playing Game, que se

caracteriza por ser um jogo de interpretacao de papéis:

(...) os jogadores sdo transferidos para um lugar e uma época imaginarios e encar-
nam personagens ficcionais, seguindo um enredo predefinido e contado por um nar-
rador. Enquanto os acontecimentos sdo descritos, todos precisam imaginar o que es-
ta ocorrendo e sdo instigados a resolver os enigmas. Das respostas e decisdes depen-

de o desfecho da historia. (BIS, 2017, s/p).

O RPG tradicional pode ser acessado por meios analdgicos em livros-jogos e tabulei-
ros ou em uma versao digital que se joga online. Em todos os casos, além dos jogadores se faz
necessaria a funcdo do mestre de jogo, que nos jogos analdgicos se consolida em um dos par-
ticipantes e na versao digital pode ser uma programacao de computador. Nas palavras de Hit-

chens e Drachen (2008, p.16):

Os participantes dos jogos estdo divididos entre os jogadores, que controlam perso-
nagens individuais, e os mestres do jogo (que podem ser representados por software
em exemplos digitais) que controlam o restante do mundo do jogo além das perso-
nagens dos jogadores. Jogadores afetam a evolugdo do mundo do jogo através das
acdes de seus personagens. As personagens controladas por jogadores podem ser de-
finidas em termos quantitativos e/ou qualitativos e sdo individuos definidos no mun-
do do jogo, ndo identificados apenas como papéis ou fungdes. Essas personagens
podem potencialmente se desenvolver, por exemplo, em matéria de competéncias,
habilidades ou personalidade. A forma deste desenvolvimento estd pelo menos par-
cialmente sob controle do jogador e o jogo ¢é capaz de reagir a estas mudangas. Pelo
menos um, mas ndo todos os participantes t&ém controle sobre o mundo do jogo além
de um unico personagem. Um termo comumente utilizado para esta fungdo ¢ mestre
do jogo, embora existam muitos outros. O equilibrio de poder entre os jogadores e
mestres do jogo, e a atribuicao dessas fungdes, pode variar, mesmo dentro de uma
Unica sessdo de jogo. Parte da fungdo de mestre do jogo normalmente é para se pro-
nunciar sobre as regras do jogo, embora essas regras ndao precisem ser quantitativas
em qualquer forma ou se embasar em qualquer forma de resolucdo aleatéria. (HIT-

CHENS; DRACHEN, 2008, p.16 APUD SCHMIT; MARTINS; 2011, p. 7077).
Iremos refletir sobre a natureza do jogo e o jogo educativo, derivadas da observagao
da criagao de jogo de um RPG, desenvolvido por jovens de 12 e 13 anos de idade, que cursam
o 7° ano no Centro Pedagédgico da UFMG. Inicialmente, o proposito da pesquisa seria apon-
tar, por meio do RPG criado - As Cronicas de Brasar - o potencial educativo do mesmo, co-
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mo um desdobramento do que os estudantes ja haviam criado para jogar nos intervalos da
escola. No desenvolver da pesquisa, observando e entrevistando os estudantes, uma pergunta
se tornou latente: haveria um valor educativo na criagdo do jogo por si, mesmo sem a media-
¢do de conteudos ofertados pelo professor? O que aprendemos ao jogar? Buscaremos respon-

der estas questdes elucidando a natureza do jogo e da criagdo em si.

Cultura Ludica:

O jogo e a brincadeira compartilham um universo de questdes comuns e se diferem
pela sistematizagdo de propositos e concepgdes. Uma brincadeira pode ser mais livre de obje-

tivos finais do que os jogos e conforme Brougére (2001):

A brincadeira humana supde um contexto social e cultural. E preciso efetivamente
romper com o mito da brincadeira natural. A crianca estd inserida, desde o seu
nascimento, num contexto social e seus comportamentos estdo impregnados por
essa imersdo inevitavel. Ndo existe na crianga uma brincadeira natural. A brinca-
deira é um processo de relagdes interindividuais, portanto, de cultura. E preciso
partir dos elementos que ela vai encontrar em seu ambiente imediato, em parte es-
truturado por seu meio, para se adaptar as suas capacidades. A brincadeira pressu-
pde uma aprendizagem social: aprende-se a brincar. A brincadeira ndo ¢ inata.

(BROUGERE, 2001, p. 97).

Mesmo o brincar, que muitas vezes ¢ entendido como um fazer espontaneo, ¢ uma
construgdo social a produzir novos significados a partir daquilo que ¢ estimulado em seu con-
texto e também sobre o que a crianga observa e assimila do seu entorno. Compreendendo a
centralidade da brincadeira e do jogo na formacdo social, cognitiva e criativa de criangas e
jovens, Vygotsky (2000) desenvolvera o conceito de ZDP — Zona de Desenvolvimento Pro-

ximal que ¢ definido como:

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento po-
tencial. Ou seja, o espago entre aquilo que a crianga sabe fazer por si mesma e o que
ela pode fazer com a ajuda de alguém.(...)Vygotsky entende que a brincadeira cria
uma zona de desenvolvimento proximal da crianga, pois ela tem a oportunidade de

ser aquilo que ainda ndo €, pode agir como se fosse maior do que ¢ na realidade e
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pode saber e usar coisas que lhe sdo proibidas. (LOPES; MENDES; FARIA, 2005,
p- 34)

Nosso intuito ndo sera nos aprofundar neste conceito, mas levantar como a conceitu-
acdo de Vygotsky nos auxilia a compreender a potencialidade do jogo de RPG para aquisi¢do

de conhecimentos e aprendizagens, por meio da oralidade, da simulagdo e da fabulagao:

No decorrer do jogo [RPG] o elemento principal de sua execugdo ¢ a linguagem
oral, que acaba contribuindo para que o sujeito se expresse cada vez mais e com
maior facilidade, pois suas palavras sdo os instrumentos de que precisa para realizar
a interpretacdo exigida pelo jogo. Por tras delas estd um enredo, no caso do Mestre,
e um histoérico, no caso do jogador. E permeando ambos estd o sistema jogado e sua
vivéncias. Como uma fala mais elaborada, os histéricos dos jogadores ampliam seu
repertdrio cultural na medida que 1éem para produzi-los, aumentando o proprio vo-
cabulario, expressando-se melhor oralmente e conseqiientemente na escrita. E ai que
a escrita se evidencia, na construgdo desses enredos e historicos (...) Isso leva no-
vamente a uma reflexdo acerca da concepcao de zona de desenvolvimento proximal,
onde as 'trocas' com parceiros mais capazes ajudam nas fung¢des ainda nio desenvol-
vidas. O processo ocorre nos grupos de RPG observados em que uns ajudam os ou-
tros inclusive no processo da escrita. Na confec¢do dos historicos os Mestres orien-
tam os jogadores a descreverem, a vida do personagem em detalhes, com riqueza de
elementos para que a interpretagdo seja fiel e coesa, € nesse processo uns auxiliam
aos outros, seja no empréstimo de livros, na corre¢do ortografica ou na conclusivi-
dade das histérias individuais. (BRAGA, 2000, pg. 71 apud SCHMIT; MARTINS,
2011, p. 7083)

O RPG tem sido pesquisado por muitos educadores (SCHIMIT; MARTINS, 2011) e
utilizado como recurso pedagdgico, dada a abrangéncia das habilidades e dos contetdos pas-
siveis de ser desenvolvidos por meio dele. No site Portal do Professor, encontramos diversos
planos de aulas baseados no RPG como recurso didatico, associado a outras estratégias peda-
gbgicas e a conteudos escolares. Alguns pesquisadores destacam que no uso do RPG associa-

do a uma ancoragem de contetidos, deva ser somente uma etapa de uma sequencia didatica:

Para que o RPG esteja a servigo do aprendizado, sua transposi¢do do universo ado-
lescente para a sala de aula ndo pode ser direta. O fundamental ¢ que a acdo esteja ancorada
num conteudo especifico que sirva de base para a aventura. A partir dai, os estudantes discu-

tem e fazem pesquisas para descobrir como seus personagens devem agir. Cabe ao professor
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analisar se as propostas da turma sdo possiveis - e coerentes - a luz do contetido em questao.
(..) O consenso [entre professores] desta vez, € que o RPG deve ser apenas uma etapa do ensi-
no do conteudo. Ter consciéncia disso ¢ fundamental para que o jogo, além de divertir, tam-

bém ajude a turma a avangar”. (BIS, 2007, s/p).

Rocha (2006) aponta que o fundamental ¢ que o contetudo seja transformado de modo
a estar integrado ao prazer do jogo:
O jogo ja faz parte da educagdo, mas ainda se trata de um artificio pedagégico. E o
trabalho do educador controlar o seu conteudo, fazer com que o jogo proporcione a
crianca a possibilidade de adquirir conhecimentos relevantes, que nao seriam adqui-
ridos no jogo praticado sem o seu controle direto. O educador deve transformar o
conteudo em jogo, oferecé-lo de forma que a crianga possa envolver-se com o mes-

mo, imaginando-se participante de um jogo e ndo de uma atividade escolar. (RO-

CHA, 2006. P. 26)

As Cronicas de Brasar — Relato de experiéncia:

Como professora e artista visual, leciono Artes Visuais/Audiovisuais no Centro Pe-
dagogico da UFMG. Sempre gostei de jogos e a ludicidade ¢ um elemento constitutivo das
minhas aulas para o Ensino Fundamental, contudo apesar de conhecer o jogo, nunca joguei
RPG. No ano de 2016 fui procurada por um estudante, o Marcos, para que eu apreciasse um
desenho de um personagem de game que ele havia criado. Ele fazia parte de um grupo de es-
tudantes do 6° ano que estavam comecando a desenvolver um jogo nos horarios de intervalo.
Em entrevista com o estudante Nathan ele explica como a ideia de criar um jogo de RPG sur-
giu:

Inicialmente, para gente ter essa ideia do RGP eu e o Marcos criamos ela mais por
brincadeira, por que até 14, a gente nao sabia mesmo o que era um RPG, a gente
achava que RPG era mais um mundo mais brincalhdo, assim. Depois, a gente foi en-
tendendo o que era e a gente quis seguir essa ideia pra ser pessoas que na vida real a
gente nunca poderia ser, tipo um mago, um guerreiro, um assassino, uma deusa (...),
muitas classes e diversas ragas que tem no RPG. E a gente queria muito criar o RPG

para fazer inicialmente muitas aventuras, tanto que o nosso intuito quando a gente

foi criar o RPG a gente ja tinha em mente nossa primeira aventura (...)".

ENTREVISTA CEDIDA dia 21 de setembro de 2017. Nathan Guerra.
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Sugeri que eles fizessem uma carta enderegada aos professores e por meio dessa,
demonstrassem o interesse deles em uma oficina de jogos, € assim, eles fizeram uma solicita-
¢do contendo assinaturas de meninos, meninas e também de professores da escola apoiando-
0s na iniciativa. Apresentei a proposta ao coletivo de professores e convidei um estudante de
graduacdo em Licenciatura em Artes Visuais, o Anderson Costa, que ja havia participado de
um grupo de pesquisa sobre jogos na Escola de Belas, para que ele propusesse um GTD
(Grupo de Trabalho individualizado) sobre o assunto Jogo, na escola. Neste momento, aquilo
que emergiu do interesse dos estudantes, observado por mim no momento, foi a fagulha ne-
cessaria para a articulagdo entre os docentes de um espago formalizado dentro dos tempos ¢

espacos de aprendizagem da escola, para acolher a livre vontade e iniciativa dos estudantes.

O GTD Jogos aconteceu no 2° semestre de 2016 e desencadeou um processo de cria-
¢do e pesquisa dos estudantes do que mais tarde intitulou-se “As Cronicas de Brasar”. Os es-
tudantes contaram que inicialmente o jogo que eles estavam criando estava muito preso,
amarrado. Havia uma infinidade de classes de personagens, mais de 50 classes mas muitas
dessas classes eram apenas variagdes de personagens com o mesmo atributo. O monitor An-
derson apresentou, durante o GTD, muitos jogos de tabuleiro, livros de RGP e referencias da
literatura fantastica. O estudante Daniel Miranda comenta:

O RPG ¢ um jogo muito aberto, ele pode ser moldado durante a historia, inclusive,
se a gente fizesse uma coisa muito linear deixaria de ser um RPG. (...) O Anderson
ajudou muito, ele levou muitos jogos de tabuleiro, nds jogamos, ele ajudou a gente e

em muita coisa, foi o Anderson que ajudou a gente a produzir. (ENTREVISTA CE-
DIDA em dia 21 de setembro de 2017 por Daniel Miranda.)

O GTD Jogos finalizou-se com o fim do ano de 2016 e todo o material produzido por
eles ficou guardado comigo na escola. Em 2017, devolvi o material e os estudantes retomaram
o desenvolvimento do jogo, nos horarios de intervalo. No fim do 2° semestre de 2017, o grupo
me procurou para orientd-los em uma pesquisa sobre RPG para ser apresentada na Fe-
brat/2017. O grupo hoje € composto por 8 estudantes, 6 meninos e 1 menina, que cursam o 7°
ano do Ensino Fundamental que joga o RPG na hora do intervalo: Charles Santos de Souza
Meira 7C, 12 anos; Fernanda Amaral Parreiras 7A, 13 anos; Nathan Henrique da silva 7A 13
anos; Gustavo Luciano dos santos 7C, 12 anos; Dimitri Augusto Perdigdo Ferreira 7B, 13

anos; Camilo Hinojosa Milanés 7A, 12 anos; Daniel de Miranda Almeida 7B, 13 anos.
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Figura 1: A mesa de jogo do RPG As Cronicas de Brasar no espaco da
biblioteca do Centro Pedagogico / UFMG.
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Foto: Silvia Amélia N. Souza.

Em suma, o RPG “As Cronicas de Brasar” foi desenvolvido pela vontade de criar e
jogar dos estudantes, alimentados pela iniciativa de um estudante de graduagdo em Cinema
que pesquisava jogos na Escola de Belas Artes, e que ofereceu um GTD (Grupo de Trabalho
Diferenciado) sobre o assunto, e pela minha vontade de ser uma facilitadora do processo ofe-

recendo o recurso do tempo e do espaco da escola para isso.

O desenvolvimento e a criagdo do jogo aconteceram em encontros presenciais dos
estudantes na escola, com registros escritos e auxilio de alguns recursos digitais. As anota-
¢des sobre o jogo foram registradas em folhas de papel soltas, cadernos e por fim, organizadas
em uma pasta. Um grupo criado no aplicativo WhatSap, intitulado “RPGeiros” auxiliou na
comunicacao entre os players para tomadas de decisao e escolha sugestoes para aprimoramen-
to do jogo, funcionando como féorum permanente para decisdo de nomes, atributos, regras,
invencao de novos lugares. O uso de um site de criagdo de mapas finalizou a versdo do mapa
de Brasar inicialmente criada no papel. Os estudantes criaram também uma conta do RPG no

Instagram e no Facebook, com objetivo de divulgar o jogo.
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Figura 2: Mapa de Brasar.

Fonte: Criado em conjunto pelo grupo de RPGeiros, 2017.

Os estudantes narraram que para ser um bom jogador de RPG ¢ preciso “apenas cria-
tividade e um pouquinho de sorte” e maioria joga porque comegou a criar o jogo no GTD Jo-
gos, que desencadeou o processo de criar e jogar. Nas CroOnicas, para criar um personagem
voce precisa de criar um nome, definir sua personalidade com 3 qualidades e 3 defeitos, esco-
lher a sua classe que sdo Paladino, Barbaro, Samurai, Monge, Mago, Alquimista, Necroman-
cer, Invocador, Espadachim, Ladino, Ranger, Engenheiro, Gravitacionista, Druida, Mercena-
rio, Lanceiro e Sacerdote. E preciso também criar uma historia para o personagem e definir
seus atributos, espalhando 13 pontos entre os atributos sendo: metalurgia, construgdo, cozi-
nha, alquimia, labia, carisma, exploragdo, aprendizagem, raciocinio, sabedoria, zuera, doma-
¢do, resisténcia, atletismo e furtividade. O atletismo, por exemplo ¢ um atributo que define a
velocidade e assim, quem ataca primeiro. Para ganhar mais pontos de vida ele tem que atacar
e o dano ¢ calculado da seguinte forma: o valor do ataque + o valor da arma + o niimero do
dado. Cada personagem tem sua HP (pontos de vida) e se esfor¢a para ndo deixar com que
seus pontos zerarem. Para isso, tem que enfrentar situagdes diversas de interagdo entre os par-

ticipantes propostas pelo mestre do jogo. Todas essas regras que sdo variagdes de outros jogos
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foram criadas pelos estudantes considerando os heréis e as referéncias com as quais eles mais

se identificam.

Rocha (2006) em sua dissertacao “RPG: jogo e conhecimento”, reflete sua experién-
cia como jogador e como professor da seguinte maneira:

Ao refletir sobre minha experiéncia com o RPG, compreendi que apesar de nunca ter
me preocupado com o que aprendia durante o jogo, adquiri muitos conhecimentos
ao jogar RPG, mesmo sem pretensdo alguma de o fazer. Grande parte destes conhe-
cimentos ndo me ajudariam a tirar uma boa nota numa prova ou passar no vestibular,
mas sdo Uteis para a vida, para refletir, me tornar uma pessoa mais consciente daqui-
lo que acontece a minha volta. Afinal um jogo de RPG imita a vida, com exageros ¢
fantasia que tornam o jogo divertido, certamente, mas nao deixa de ser cheio de va-
ridveis e situagdes inesperadas e acima de tudo proporciona a interagdo com outros
seres humanos a todo instante, exatamente como fazemos no cotidiano. (ROCHA,
2006, p. 11)

As reflexdes acima em muito se aproximam daquilo que foi observado na dinamica
dos jogadores das “Cronicas de Brasar”. Ao criarem um mundo baseado na literatura fantasti-
ca, com referencias da cultura japonesa e mitologia grega, os estudantes reformulam suas pro-
prias concepg¢des de mundo referenciando-se a outras culturas. Uma observagao sobre o nome
do jogo pode também elucidar como a influéncia estrangeira da criagdo do RPG ¢ marcante.
De acordo com o estudante Gustavo, o titulo do jogo nasce associado ao nome Brasil, contu-
do, as cosmogonias € mitologias dos povos de origem indigena ou africano, ndo aparecem nas
referéncias utilizadas pelos estudantes. Hoje € possivel encontrar livros de RPG e sobre RPG
em portugués, mas a grande parte da literatura sobre e de RPG ainda esta escrita em lingua

estrangeira.

CONSIDERACOES FINAIS

Um dos principais desafios da pesquisa sobre o processo de criagdo de um RPG foi
lidar com um objeto de natureza mutdvel. Como nos aponta a definicdo de Role-playing Ga-
me acima “o modo de interagdo entre o jogador e o jogo pode mudar de forma relativamente
livre entre [opgOes] configurativas e interpretativas” (HITCHENS; DRACHEN, 2008, p.16), e
assim produzir uma experiéncia processual e interativa, de continua fabulacdo e permanente

mudanga.
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Observamos que, em base no que foi desenvolvido e criado pelos estudantes, que a
criagdo do jogo por si, mesmo sem a mediacdo de contetdos ofertados pelo professor, teria

um valor de aprendizado valido de ser fomentado dentro da escola.

A cria¢ao do jogo foi um processo de aprendizagem, movido pelas inteligéncias e
vontade destes estudantes, sem a necessidade de aplicar o termo educativo para qualifica-lo.
Imaginar, representar e criar sdo praticas fundadoras de nossa existéncia e do aprender. O
jogo, em linhas gerais, por sua natureza ludica e relacional possibilitou o rearranjo de elemen-
tos constituintes de praticas interessantes e instigantes para os jovens. Consideramos, contudo,
que o limite da emancipacao intelectual e do aprendizado autonomo foi dado pela vontade e
iniciativa dos estudantes. Se ndo ha interesse dos jovens em criar um jogo, ndo ha como avan-
car. E neste momento que o papel do professor como propositor ou provocador é fundamen-
tal, pois cabe a ele fomentar entre os jovens este interesse, cativar. Assim, o RPG enquanto
pratica de lazer, livre de controles externos e interesses pedagogicos, também pode oferecer
oportunidades de aprendizagem aqueles que criam, no ambiente escolar um rico momento de

interagdo e aprendizagem.
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