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Resumo:

Este artigo tem como intuito mostrar como o RPG pode ser usado como ferramenta didatico-
pedagodgica interdisciplinar. Trata-se de um trabalho desenvolvido com alunos dos sétimos, oitavos e
nonos anos do terceiro ciclo do ensino fundamental, do Centro pedagdgico da Universidade Federal de
Minas Gerais. Com o desenvolvimento do trabalho intitulado “RPG e a construgdo de narrativas —
explorando a fantasia”, em formato de GTD — Grupo de trabalho diferenciado, conduzimos os estu-
dantes a um “mergulho” na realidade do RPG, a fim de terem contato com elementos relacionados ao
jogo e, também, relacionados a geografia, no que tange a construcdo e leitura de mapas, e a lingua
portuguesa, no que se refere a construgdo de textos narrativos. Os estudantes desenvolveram habilida-
des relacionadas a essas duas areas do conhecimento de modo divertido e envolvente. Com a realiza-
¢do do jogo, dada as suas multiplas potencialidades, também focalizamos a importancia do trabalho
em equipe e incentivamos a leitura de historias classicas do universo de fantasia medieval, para fun-
damentar a constru¢do das narrativas.
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INTRODUCAO

O RPG (Role-Playing Game) consiste basicamente na criagdo de uma narrativa, na
qual os jogadores criam e interpretam personagens, unindo elementos das famosas historias
criadas por JRR Tolkien, autor do best seller “O senhor dos Anéis”, e de outras histérias miti-
cas, levando seus jogadores a participarem de desafiadoras aventuras imaginarias. Esse tipo
de jogo tem a capacidade de estimular a criatividade dos seus participantes, possuindo o po-
tencial de, através do exercicio da fantasia, agir positivamente no desenvolvimento mental e

social dos jovens.

O trabalho intitulado “RPG e a Construcdo de Narrativas — explorando a fantasia” foi
desenvolvido com os estudantes, adolescente entre 13 aos 15 anos, do 3° ciclo de formagao
humana, Gltimo mddulo do ensino fundamental. O objetivo do trabalho foi ensinar aos discen-
tes o funcionamento e estrutura do RPG, a fim de usarmos o jogo como ferramenta didatico-

pedagogica. Nesta perspectiva, o jogo foi utilizado como instrumento para explorar a criativi-
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dade, estimular o trabalho em equipe e, também, para desenvolver habilidades relacionadas a

leitura de mapas e a producao de textos narrativos, os quais foram publicados em um blog.

Inicialmente, os estudantes foram introduzidos no mundo dos RPG’s, para conhecer
0 jogo, seus estilos mais famosos, suas estruturas, suas regras, racgas ¢ classes de personagens
etc. Em um segundo momento, foi criado, juntamente com os alunos, os roteiros de aventura,
0s personagens, 0s cenarios € mapas que orientaram as jornadas. Na sequéncia, o jogo teve
efetivamente seu inicio. A partir desse momento, as narrativas foram ganhando vida, por meio

dos elementos concretos do jogo RPG.

Nesta perspectiva, buscamos trabalhar a constru¢do de narrativas escritas para reali-
zacdo dos jogos, de forma dindmica e ludica, o que propiciou bastante engajamento e desen-
volvimento dos estudantes, tanto no ambito do jogo quanto no da leitura e criagdo dos mapas

e textos narrativos.

Acreditamos que o jogo elaborado tem se constituido em uma estratégia pedagogica
em que os alunos se implicam e sdo implicados em seu processo de pensar, de elaborar novos

sentidos, de conhecer e de agir criticamente.

O que é 0 RPG?

O RPG ¢ um tipo de jogo de tabuleiro criado por Gary Gygax e Dave Arneson, em
1974, ambos estudantes da Universidade de Minnesota nos Estados Unidos. Os dois criadores
eram jogadores do famoso jogo de estratégia chamado “War” e eram fas dos livros de fantasia
medieval “O Hobbit” e a trilogia “O Senhor dos Anéis”, escritos por J.R.R. Tolkien. Inspira-
dos pelas obras de Tolkien e pelos jogos de guerra de tabuleiro, eles criaram o primeiro RPG,
no qual, ao invés do jogador controlar exércitos, como no jogo “War”, ele controlava apenas

um herdi.

O RPG ¢ um jogo colaborativo, no qual cada participante assume o papel de um per-
sonagem e, juntamente com o “mestre” do jogo, cria narrativas fantésticas, seguindo os livros
de regras escolhidos previamente. Depois da criagao do primeiro RPG, varios outros sistemas
de regras foram surgindo, uns mais complexos, outros mais simplificados. A partir da escolha
de qual sistema seguir, os jogadores sdo guiados por uma aventura escolhida pelo mestre, na
qual as vivéncias e escolhas dos personagens vao moldando a historia e influenciando nos

acontecimentos finais da trama.
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Um ponto importante a ser destacado no RPG ¢ que os jogadores ndo apenas jogam,
eles devem também interpretam o seu personagem, ou seja, eles devem pensar como o perso-
nagem, falar como o personagem, transformando um simples jogo em uma verdadeira atua-
¢do, 0 que torna o jogo mais realista e imersivo, estimulando ainda mais a imaginagdo ¢ a
criatividade dos seus jogadores. No livro “Heroic Worlds: A History and Guide to Role-
Playing Games”, Schick (1991, p. 10) diz que:

“A tomada de decisdes dos jogadores impulsiona a historia e o resultado varia de-
pendendo daquilo que os jogadores fizerem. E mais uma maneira pela qual os RPGs
diferem do teatro. Numa pega, os atores interpretam as falas como estas foram escri-
tas; num role-playing game, os atores inventam a historia de improviso”. (SCHICK,
1991, p. 10).

Nesta perspectiva, podemos perceber como a historia nunca esta totalmente pronta,
por mais que seja previamente escolhida pelo mestre do jogo. Ela se transforma de acordo
com as atitudes realizadas pelos herdis, por meio das quais cada jogador pode tomar a atitude

que achar mais interessante para seu personagem, criando-se assim, a historia.

As narrativas criadas sdo chamadas de aventuras, consistindo em uma narrativa com
inicio, meio e fim. Caso uma aventura chegue ao seu final e o mestre e jogadores decidam
comecar outra com os mesmos personagens, da-se o nome de campanha. Campanhas em RPG

podem chegar a durar semanas ou até meses.

As técnicas do jogo:

Como dito anteriormente, existem diversos sistemas e formas de se jogar RPG. O sis-
tema original “Dungeons & Dragons” sofreu diversas reformulacdes com o passar do tempo,

ganhando versdes atualizadas, sendo a mais atual denominada Dungeons & Dragons 5.0.

De versao para versao, regras foram mudadas, personagens, classes, ragas, inimigos e
monstros foram incluidos, fazendo com que o jogo ndo ficasse estagnado, dando sempre uma

nova cara ao estilo do jogo.

Inicialmente, o jogo consiste na criacdo dos personagens. Cada jogador escolhe uma
classe para seu heroi. Entre elas, ¢ possivel encontrar diversas “profissdes” conhecidas das
histérias de fantasias, tais como, guerreiro, mago, ladrao, clérigo, arqueiro. No ambito dessas
classes, existem especialidades, como mago de fogo, guerreiro paladino, sendo tudo definido

pelo jogador, durante a criacdo do seu herdi.
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Depois de definida a classe que o jogador ird viver a aventura, os jogadores distribu-
em os pontos de atributo para seu her6i. Os atributos sdo divididos em atributos fisicos e atri-
butos mentais. Na maioria dos sistemas de RPG, os atributos sdo: 1. fisicos: for¢a, constitui-
¢do, destreza e agilidade; ii. mentais: inteligéncia, forca de vontade, percepgao e carisma. Os
jogadores comecam com uma quantidade de pontos definidos pelo sistema de jogo escolhido
e distribuem esses valores dentro dos atributos, de acordo com o que julga ser mais importan-
te. Por exemplo, no RPG, as magias sdao influenciadas pelo atributo da inteligéncia, ou seja,
caso o jogador escolha jogar com um mago, provavelmente, aquele ird focar uma quantidade
maior de pontos de atributo na inteligéncia ao invés de forca. Ja um guerreiro, provavelmente,
ird gastar mais pontos em for¢a ou destreza. Apos a atribui¢do dos pontos, os jogadores de-
vem escolher entre diversas vantagens e desvantagens para o seu personagem. Estas caracte-
risticas irdo influenciar o personagem em diversas situagdes do jogo. Algumas dessas caracte-
risticas sdo: fobias, cddigos de honra, ganancia, distragdo, megalomania, boa fama, genialida-
de, aparéncia inofensiva, entre outras. O mestre define quantas vantagens e desvantagens os
jogadores devem atribuir ao seu personagem, dando uma maior identidade a cada her6i. Apos

estas etapas, a ficha do personagem esta pronta, assim, o mestre pode dar inicio a aventura.

Grande parte do que acontece no RPG ¢ definido por dados. Existem diversos dados
disponiveis para jogar, mas os mais comuns sao os dados de 4, 6, 8, 12 e 20 lados. Sdo com
esses dados que o jogador define a quantidade de pontos de dano que um ataque do heroi ira
infligir em um inimigo ou também se ele foi bem ou malsucedido em uma ag¢do. Um exemplo
tipico € este: um heroi pode usar um teste de percepcao para saber se tem algo no cenério que
nao foi descrito pelo mestre ou que tenha passado despercebido pelos jogadores. O mestre
define o nivel de dificuldade para ser bem-sucedido na agdo, definindo qual valor o jogador
devera tirar no dado para “perceber” algo no cenario. Caso o jogador seja bem-sucedido, o
hero6i pode encontrar um item valioso no cenario; caso fracasse, esse item ficara para tras. Os
dados estao presentes durante todo o jogo, sendo utilizados em praticamente todos os momen-

tos.

Existem vérias outras regras no RPG que sdo descritas em livros, e que deixam o jo-
go muito complexo, sendo necessario um certo estudo por parte de seus participantes. Jogado-
res iniciantes geralmente t€ém um pouco de dificuldade para assimilar todas essas regras, mas,

com o tempo, tudo ¢ assimilado e torna-se natural e intuitivo.
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E praticamente impossivel descrever todas as regras do RPG neste artigo. Por isso,
ressaltamos que tudo que foi descrito acima € apenas uma visdo ampla de um jogo que possui

inimeros detalhes que deixam o jogo ainda mais unico e complexo.

Pecas do jogo e suas fungoes:

Em um jogo tradicional de RPG s@o necessarios alguns instrumentos para se ter uma
experiéncia mais completa de jogo. Entre os instrumentos mais importantes podemos destacar
o uso das miniaturas, mapa, grid de batalha, dados, livros do mestre, livros de monstros e li-

vro do jogador.

As miniaturas sdo as representagcdes dos personagens, sendo usadas no grid de bata-
lha para representar o posicionamento de cada herdi no ambiente. Sdo com as miniaturas que
os herdis se deslocam pelo cenario durante uma batalha, tendo em vista que, em uma batalha,
o herdi pode se deslocar para ter um melhor posicionamento e evitar os ataques do adversario
ou utilizar de uma estratégia de batalha com os companheiros. Geralmente, as miniaturas pos-
suem um valor elevado no mercado e um bom recurso que pode ser utilizado € a impressao de

miniaturas em papel, tornando-as de baixo custo, sem perder o efeito.

Figura 1: Miniaturas de personagens.

Fonte: https://www.bucaneirosjogos.com.br/fog-tropa-humanos - acesso: 09/09/2017.

O mapa ¢ o instrumento utilizado para dar uma nog¢ao espacial de onde os jogadores

estao localizados, criando uma maior ambientagao ao jogo, imersividade e complementando a
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historia. Mapas geralmente sdo feitos a mao pelo mestre ou utilizando-se sites, como o inkar-
nate.com, que oferece uma ferramenta que possibilita a criagdo de mapas com riqueza de de-

talhes.

Figura 2: Mapa criado pelos autores do trabalho.

Fonte: ferramenta disponivel no site: inkarnate.com.

O grid de batalha pode ser descrito como uma espécie de mapa, mas agora com uma
visdo mais aproximada, e € nele que as miniaturas entram em a¢ao, simulando as batalhas e os
caminhos por onde os personagens irdo viver suas aventuras. Geralmente, o grid ¢ quadricula-

do e cada quadrado representa um metro na vida real.

Figura 3: Exemplo de grid.

Fonte: https://g00.gl/BzzpsG - acesso em 09/09/17.
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Como dito anteriormente, os dados sdo instrumentos utilizados para fazer os testes
presentes no RPG, assim como os ataques que os jogadores e inimigos por ventura tiverem
que realizar, pois jogos deste género possuem um carater quantitativo, como descreve Schick
(1991. p. 10): “As habilidades dos personagens e a resolugdo das a¢oes tém de ser definidas
em termos de numeros ou quantidades que podem ser manipulados de acordo com certas

regras”.

Figura 4: Dados mais comuns para uso em partidas de RPG.

Fonte: acervo dos autores.

Os livros disponiveis no RPG sdo utilizados para guiar tanto o mestre do jogo quanto
os jogadores. Sdo nos livros que se podem encontrar informacdes sobre as regras de jogo,
informagdes sobre personagens, inimigos, classes, ragas, equipamentos em geral, itens. E de
extrema importancia a utilizacdo destes livros, tendo em vista que devido a quantidade de
regras e informagdes que o jogo possui, dificilmente alguém conseguiria decord-las. O mestre
e os jogadores podem consultar os livros a qualquer momento durante a partida, caso alguma

davida surja durante o jogo.
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Figura 5: Livro do mestre, monstros e jogador.

Fonte: https://www.clasf.com.br/g/livro-rpg/ - acesso: 20/09/17.

O RPG como estratégias didatico-pedagogica:

No Brasil, a partir das Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental
(1998), temos buscado, cada vez mais, desenvolver praticas didatico-pedagogicas que favore-
cam o didlogo entre professores e educandos, visando a formagdo de sujeitos mais criticos,
reflexivos e autdnomos, que percebam o conhecimento como um todo, de modo teorico-

pratico e significativo.

Nesta busca, temos pensado em estratégias didatico-pedagogicas sob uma concepcao
dialogica e interacionista (BRONCKART, 1999, FREIRE, 1996), que prevé a participacdo
ativa do professor e do aluno na constru¢do do conhecimento. Conjuntamente, eles criam e
participam de situagdes que conduzem ao exercicio efetivo de investigagdo, problematizagao
e resolugdo das situacdes vivenciadas. Acreditamos que, com base no didlogo e na interagao
entre educador e educando, e na participacdo ativa do professor e do aluno, as estratégias di-
datico-pedagogicas estimulam a constru¢do de conhecimento por meio da reflexdo e da criti-

cidade.

A partir desse entendimento, percebermos que a insercao de jogos no ambiente edu-
cacional pode se configurar como um facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Defi-
nido como uma agao livre, vivida em uma ordem ficticia e situada além da vida corrente, o
jogo, por meio do ludico e do prazer, pode se constituir em uma estratégia dialdgica, de cons-

trucdo conjunta de conhecimentos, de criacdo de ambientes desafiadores e reflexivos, que
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viabilizem o desenvolvimento da autonomia e de habilidades que podem contribuir para uma

melhor apropriagdo de contetdos.

Ao considerar essas potencialidades do uso de jogos no contexto educacional, deci-
dimos usar o Role Playing Game (RPG) como estratégia didatico-pedagogica para explorar a
criatividade, estimular o trabalho em equipe e, também, para desenvolver habilidades relacio-
nadas a leitura de mapas e a producao de textos narrativos escritos pelos nossos estudantes do

3° ciclo de formacao humana do ensino fundamental, do CP-UFMG.

Segundo Macedo (1993): “[...] jogos de regras e de construgdo sdo essencialmente
férteis no sentido de criarem um contexto de observacdo e didlogo — dentro dos limites da
crianga — sobre processos de pensar e de construir conhecimento”. Desta forma, o aluno tem a
oportunidade de visualizar a “utilidade” dessas informacdes, ndo as tendo mais como algo
abstrato e mecanico de uma copia da lousa. Informagdes adquiridas em situagdes-problema
tém maior possibilidade de tornar-se significativas para o individuo e, dessa forma, transfor-

mar-se em um conhecimento adquirido (MACEDO; PASSOS; PETTY, 2000).

Em sintese, usar o RPG em sala de aula ¢ ter um recurso a mais para o processo de
ensino-aprendizagem, que visa uma estimula¢do ampla dos potenciais cognitivos e afetivos

dos alunos (MARCATTO, 1996; RIYIS, 2004).

O RPG e a construcio de narrativas:

Neste trabalho, estamos usando a defini¢do de jogos apresentada por Koster (2004),
para quem o jogo, em sua esséncia, ¢ tudo aquilo que desafia a mente. Um bom jogo prende a
atencao do jogador que busca, em tultima anélise, entender como ele funciona e o que fazer
para que os padrdes apresentados pelo jogo sejam padrdes considerados bem-sucedidos.
Quando um jogador domina o funcionamento do jogo, esse instrumento passa a se tornar en-

fadonho, por carecer de estimulos.

A essa nogao de jogo, aliamos a no¢ao de narrativa, a qual estamos assumimos como
uma forma textual de contar uma historia por meio de um narrador, personagem(ns), tempo,
espaco e enredo. Esse ultimo, constituindo-se por pontos de vista, conflitos e desfecho; utili-
zando-se ou ndo de imagens, tal como observado na literatura, no cinema, na televisdo, no
RPG, no videogame, entre outros. A articulacao de todos esses elementos precisar constituir

uma unidade de agdo, situada em um tempo e lugar, e desenvolvendo-se através da relacao de
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causa e efeito, como coloca Coelho, 2002. O RPG, por ser uma forma de narrativa de grande
acdo, partilha, com essa tipologia textual, dos mesmos componentes. Portanto, ¢ esta partilha

o elo entre RPG ¢ a construgdo de narrativas, tal como propomos.

A proposta de trabalho: GTD — RPG, explorando a fantasia.

O Grupo de trabalho diferenciado — GTD ¢ uma disciplina em um formato diferenci-
ado, pois focaliza temas transversais como fomento para o ensino-aprendizado de algum con-
tetido. Além disso, ¢ realizado em formato de oficina, com um numero reduzido de alunos, de

anos escolares diferentes.

Nesta perspectiva, 0 GTD — RPG, explorando a fantasia foi proposto aos estudantes
do 3° ciclo do CP com a intengdo oportunizar aos alunos uma abordagem diferenciada de te-
mas relacionados a geografia e a lingua portuguesa, respetivamente, leitura e construgdo de

mapas e producdo de textos narrativos.

Logisticamente, o referido GTD foi organizado da seguinte maneira: trés turmas com
uma média de 15 alunos em cada. Cada turma foi dividida em trés grupos, com cinco alunos
cada. Um desses estudantes assumiu a fun¢do de “mestrar” o jogo; os outros quatros assumi-
ram o papel de personagens, os quais efetivamente iriam interagir por meio da narrativa criada
pelo mestre. O mestre era responsavel por escrever a narrativa, contando com a contribuicao
dos companheiros de grupo, para que a historia fosse efetivamente vivenciada. Apds o jogo,
as narrativas foram publicadas em um blog criado pelo monitor-professor, para socializagao e

divulgacdo das aventuras criadas por cada grupo.

OBJETIVOS:

Com o desenvolvimento deste trabalho, objetivamos estimular o interesse dos alunos
pela cria¢do de narrativas, com inspiragdo na literatura de fantasia cldssica, através da indica-

¢do de contos, livros e filmes do género.

O trabalho perpassa, também, o campo da geografia, pois os discentes ¢ que carto-
grafaram o ambiente onde a histdria se passava, descreveram os ambientes e paisagens tipicos
dos livros de fantasia. Isso porque, no RPG, o mestre deve descrever as paisagens de uma

forma que dé€ uma nog¢ao de como ¢ o lugar onde a aventura esta sendo vivida, em detalhes, o
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que se torna um fator de grande imersividade dos estudantes frente ao contetido geografico e

assegura uma melhor experiéncia de jogo.

O cenario da aventura ¢ um local imaginado e estabelecido primeiramente na orali-
dade, com a narragdo do mestre e a interacao dos jogadores. Depois, materializa-se na forma
escrita, possuindo caracteristicas proprias, inspiradas nos aspectos da literatura cléssica do

género.

A iniciativa €, portanto, mais uma maneira de demonstrar que a leitura e a criagao de
narrativas sdo instrumentos de conhecimento abrangente, seja ela na forma de um livro litera-

rio ou na forma de um jogo de RPG, entre outras possibilidades.

METODOLOGIA E PRATICA

Inicialmente, as quatro primeiras aulas tiveram um carater expositivo, introduzindo
os alunos no mundo do RPG. Na primeira aula, foi feita uma dindmica com os estudantes, a
partir da exibi¢do de um trecho do filme O Senhor dos Anéis. Nesse trecho, ocorria uma em-
boscada e os herois lutavam com dezenas de inimigos. Apos a exibicdo, foi proposto aos dis-
centes que reinterpretassem a cena, em uma batalha contra alguns inimigos que o monitor-
professor interpretaria. Esta dindmica visou apresentar uma situa¢do de batalha em uma parti-

da de RPG, como forma de um contato inicial dos estudantes com o estilo de jogo.

Na segunda aula, foi feito um apanhado do que ¢ o RPG, detalhando suas origens,
inspiragdes, os estilos de jogos, entre outras curiosidades sobre o jogo. Na terceira aula, foram
explicadas as regras gerais do RPG, de uma forma simplificada, devido ao tempo disponivel e
faixa etaria dos estudantes, bem como carga-horaria do GTD. Todas as regras do RPG foram
criadas pelo monitor-professor, com base nas regras originais do sistema classico Dungeons

& Dragons. Essas regras foram apresentadas aos discentes de modo expositivo.

A quarta aula foi direcionada aos alunos que teriam a fun¢do de mestre. Utilizando-
se de alguns videos disponiveis no Youtube, os alunos tiveram contato com canais direciona-
dos aos fas de RPG. Esses videos continham dicas de como contar a narrativa para os jogado-
res, além de exemplos de partidas, para que os alunos internalizassem o modo como pode ser
uma partida narrada e como eram feitas as interagdes dos jogadores via narrativa. Para essas
aulas, foram utilizados os canais do Youtube denominados Game Chinchila ¢ Formag¢ao Fire-

ball.
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No quinto dia de GTD, foi feita a escolha dos mestres, trés alunos demonstram inte-
resse em serem os mestres. Em seguida, esses mestres auxiliaram os jogadores na elaboracao
das fichas de cada personagem. Cada jogador escolheu suas classes, definiu seus pontos de
atributos, vantagens e desvantagens. Desta aula em diante, os estudantes iniciaram efetiva-

mente 0 jogo.

Quando os jogos comecaram, os jogadores € o mestre apresentaram muitas dificul-
dades acerca da assimilacdo de algumas regras. Isso ja era esperado, dada complexidade que
existe por trds do RPG, mesmo tendo sido feitas todas as adaptagdes para melhor compreen-

sdo dos alunos.

Frente a esse percalgo, foi proposto aos alunos que, caso eles ndo concordassem com
alguma regra, ela poderia ser alterada, e que poderiam ser adicionadas novas regras. Esse pro-
cedimento fundamenta-se na sugestdo de Hagen (1994, p. 69) aos jogadores: “Ultrapasse as
regras: as regras foram feitas para manter os jogadores nos trilhos. Se a sua imaginacao for
superior as regras, entdo, ultrapasse-as”. Apos esses ajustes, os jogadores conseguiram seguir

com 0 jogo, sem maiores problemas.

No decorrer das partidas de RPG, a animagdo e engajamento dos estudantes-
jogadores era visivel. A maioria dos mestres conseguiu executar sua fungdo com desenvoltu-

ra, criando historias coerentes, coesas, criativas, com foco e articulagdo entre as batalhas.

Figura 6: GTD — RPG — Explorando a fantasia.

Fonte: acervo dos autores.
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No encontro final, os jogadores e mestres deram suas opinides sobre o RPG e sobre o
GTD em si. Os jogadores disseram que, com o passar do tempo e ganho de experiéncia de
jogo, as estratégias utilizadas para resolver os problemas foram mudando, tornando-se mais
complexas e interessantes. Além disso, a ideia de competicao, mesmo esse ndo sendo o foco
do RPG, foi se diluindo, e os jogadores foram colocando mais foco nas aventuras a serem
vividas. Isso porque os estudantes perceberam que, no RPG, nio ha vencedor, como confirma
Marcatto (1996, p. 15) em:
“Nesse jogo ndo ha vencedor, a cooperagdo vale mais que a competigdo, pois muitas

vezes ¢ preciso o trabalho de equipe para se chegar ao fim ou continuar a aventura. E

assim que o RPG facilita a interacdo ¢ socializa os jogadores”.

Os estudantes relataram que, com o passar do jogo, perceberam que a cooperacdo era
mais benéfica para seus personagens. Assim, foram assimilando a verdadeira inten¢do do jo-
go. J4 os mestres conseguiram melhorar sua capacidade de criar as bases da narrativa, € mos-

traram maior interesse pelo género literario estudado.

Desta forma, ¢ notdvel como o GTD conseguiu cumprir seus objetivos, trazendo uma
forma diferente de abordar uma literatura riquissima, de explorar os mapas e de desenvolver
habilidades para o trabalho em equipe. Esse resultado confirma a eficacia do uso do RPG co-
mo estratégia pedagogica, passivel de unir varios pontos relacionados a formagdo dos estu-

dantes.

CONSIDERACOES FINAIS

O RPG ¢ um jogo de representacdo, definido como uma atividade cooperativa, na
qual um grupo de jogadores, guiado por um mestre, que coordena e narra o jogo, cria uma
historia coletivamente, sob a forma oral, escrita ou animada. Trata-se de uma narrativa intera-
tiva, episodica e participativa. Esse formato de jogo favorece a construcdo de metéaforas e re-
presentacdes imaginarias que podem conduzir a liberdade, ao estimulo a indagagado, ao dialo-

go entre diferentes saberes e ao exercicio da recriacdo, por parte dos estudantes.

A utilizagdo do RPG como estratégia pedagogica visa favorecer aos alunos vivéncias
metaforicas de situacdes-problema, desperta os discentes para a leitura e para a produgdo de

texto, desenvolve habilidades de leitura e constru¢ao de mapas e, também, desenvolve habili-

918



dade de trabalho em equipe. Desta forma, acreditamos, também, que tal vivéncia pode favore-
cer o desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico-reflexivo do estudante, possibi-

litando a construcao do saber com naturalidade e funcionalidade.
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