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Resumen
La educacion es esencial en practicamente todas las sociedades. Es una forma en que se puede
transformar la realidad. Con el objetivo de ayudar a los maestros y estudiantes a mejorar su
aprendizaje, en este articulo discutimos la union entre dos enfoques pedagogicos: educar a
través de la investigacion y educar a través del juego. En general, los juegos se mencionan en
el contexto educativo relacionado con la Educacion de la Primera Infancia, por lo que
discutimos en este articulo como es posible usarlos en la Educacion Superior, dirigida a jovenes
y adultos. Para lograr eso, se eligio el Role-playing Game (RPG), un juego hablado, en el que
los personajes son creados e interpretados por los jugadores, como en un teatro improvisado.
Creemos que la ensefianza a través de la investigacion puede ser una estrategia utilizada en la
construccion de juegos del tipo RPG, asociando elementos de entretenimiento a la préctica de
la ensefianza. Discutimos una forma de llevar el juego al aula para generar aprendizaje, pero no
solo a través del acto de jugar, sino también a través de la construccién del juego en si. La
practica de la ensefianza a través de la investigacion se puede utilizar en la base necesaria para
el disefio de la trama y la configuracion de los juegos. Por lo tanto, creemos que, si bien es
posible utilizar RPG como herramienta pedagdgica para ensefiar contenido, tener la

oportunidad de crear juegos, historias y aventuras puede ser tan rentable como el hecho de jugar.

Palabras Claves: Educacion a través de la Investigacion, Educacion Superior, Role-playing
Game, Juegos en la Educacion.
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Educating Through Research, Educating Through the Game: The Role-Playing Game
(RPG) as a Teaching Strategy in Higher Education

Abstract

Education is essential in practically every society. It is one of the ways in which reality can be
transformed. Aiming to support teachers and students in the enhancement of their learning, we
discuss in this article the union between two pedagogical approaches: to educate through
research and to educate through the game. In general, games are mentioned in the educational
context related to Early Childhood Education, so we discussed in this article how it is possible
to use them in Higher Education, aimed at young people and adults. To accomplish that, the
Role-playing Game (RPG) was chosen, a type of spoken game, in which the characters are
created and interpreted by the players, in a kind of improvised theater. We believe that teaching
through research can be a teaching strategy used in the construction of games of the RPG type,
associating elements of entertainment to the practice of teaching. We discuss in this work a way
of taking the game to the classroom to generate learning, but not only through the act of playing,
but also through the construction of the game itself. The practice of teaching through research
can be used in the necessary foundation for the design of the plot and the setting of the games.
Thus, we believe that — while it is possible to use RPG as a pedagogical tool to teach content —
having the opportunity to build games, stories and adventures can be as profitable as the very
act of playing.

Key words: Education through Research, Higher Education, Role-playing Game, Games in
Education.

Educar Pela Pesquisa, Educar Pelo Jogo: O Role-Playing Game (RPG) Como Estratégia
Na Pratica Docente No Ensino Superior

Resumo

A educacio ¢ imprescindivel em praticamente todas as sociedades. E uma das formas pela qual
se pode transformar a realidade. Buscando apoiar professores e alunos na potencializagédo de
suas aprendizagens, discutimos neste artigo a unido entre duas abordagens pedagogicas: educar
pela pesquisa e educar pelo jogo. Em geral, 0s jogos sdo mencionados no ambito educacional

relacionados a Educacdo Infantil, portanto discutimos neste artigo como é possivel utiliza-los
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no Ensino Superior, voltado a jovens e adultos. Para esse fim, foi escolhido o Role-playing
Game (RPG), um tipo de jogo falado, no qual os personagens séo criados e interpretados pelos
jogadores, em uma espécie de teatro improvisado. Acreditamos que o ensino pela pesquisa
possa ser uma estratégia de ensino empregada na construcdo de jogos do tipo RPG, associando
elementos de entretenimento a pratica do ensino. Articulamos, neste trabalho, uma forma de
levar 0 jogo a sala de aula para gerar aprendizagem, mas ndo apenas por meio do ato de jogar,
mas também pela construcdo do jogo. A pratica do ensino pela pesquisa pode ser empregada
no embasamento necessario para a concepc¢do do enredo e da ambientacdo das partidas. Assim
sendo, acreditamos que — embora seja possivel utilizar o RPG como ferramenta pedagogica
para ensinar conteudos — ter a oportunidade de construir jogos, histérias e aventuras pode ser

tdo proveitoso quanto o préprio ato de jogar.

Palavras-chave: Educacdo pela Pesquisa, Educacdo Superior, Role-playing Game, Jogos na

Educacao.

. Introducgéo

Imprescindivel em praticamente qualquer sociedade, a educacdo é um fendbmeno complexo,
sempre questionado, e em constante transformacao (Acioly-Régnier, Andrade e Régnier, 2013).
E, igualmente, um dos meios pelo qual se pode produzir modificagdes na sociedade (Paviani,
2010). Neste trabalho, abordamos a educacéo, a pesquisa em sala de aula e como ela pode ser
integrada a préatica docente por meio de um jogo especifico: o Role-playing Game.

A educacdo tém sido alvo de muitas criticas, e algumas delas sdo antigas, como a da
“reproducdo social”. Esse posicionamento se da por conta de abordagens voltadas a copia,
memorizacdo, repeticdo, recompensa e punicao, que costumam ser recorrentes em instituicoes
educacionais de todos os niveis (Ramos, 2012).

Castanho (2007), em seu artigo Pesquisa em Pedagogia Universitaria, defende que é preciso
repensar 0s processos na universidade. Behrens (1999) concorda, ao discutir o paradigma
emergente, afirmando que, para superar a ideia de “reprodu¢@o”, € preciso tomar uma postura
Critica em relagao a docéncia, rompendo uma inércia que se estabelece na academia: “basta
caminhar nos corredores das institui¢des de ensino superior para observar o que ocorre nas salas

de aula. Em sua grande maioria, os professores estdo explicando o contetdo no quadro de giz,
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a classe acompanha em siléncio e ao que parece, o docente da aula para ele mesmo” (Behrens,
1999, p. 384).

O paradigma emergente diz respeito a uma associacao entre uma abordagem progressista (que
busca transformacéo social, instigando o didlogo, a discussao coletiva e a reflexdo), uma viséo
holistica (maneira menos fragmentada de ver o mundo e se posicionar ante ele, buscando
entender o ser humano em sua totalidade) e o ensino com a pesquisa (discutida neste artigo). O
fato de haver pesquisadores buscando repensar o ensino e a aprendizagem, demonstra que ha
um interesse em aprimorar as metodologias educacionais, ou seja, 0 ambiente educacional ainda
é tido como necessario a nossa sociedade e a nossa cultura. Por conta disso, ha um movimento
permanente de reestruturacdo desse espac¢o, buscando responder as demandas sociais que se
modificam ao longo do tempo (Ramos, 2012).

A evolucdo da sociedade traz consigo modificacbes também para a educacdo. Dentre 0s
diversos metodos que vém sendo criados e pesquisados buscando atender as demandas de uma
educacdo em constante movimento, um nos é particularmente interessante neste artigo, a
educacdo pela pesquisa. Trata-se de uma abordagem que busca, entre outras coisas, “o
desenvolvimento da autonomia e socializag¢@o dos sujeitos envolvidos” (Moraes, 2012, p. 102).
Assim sendo, mobiliza alunos e professores em dire¢do a construcdo de novos conhecimentos
por meio do dialogo, da investigacdo e da argumentacao.

A falta de didlogo e debate pode levar a violéncia, algo que tem se tornado cada vez mais
comum na sociedade contemporanea. A titulo de exemplo, em uma pesquisa conduzida em
algumas capitais brasileiras (Abramovay, Castro, Silva, & Cerqueira, 2016), 42% dos
estudantes de Ensino Médio entrevistados afirmaram ter sofrido algum tipo de violéncia fisica
ou verbal no ambiente escolar. Essa mesma pesquisa revelou que muitos fatores influenciam e
desencadeiam algumas dificuldades de relacionamento na escola, como ameacas, roubos,
bullying, etc.. Por conta disso, o “estar juntos” na escola tém sido um desafio constante. A falta
de dialogo também se encaixa nesse contexto, dificultando a solucdo dos conflitos.

A educacédo tem um papel preponderante nesse contexto, preparando e aprimorando os alunos
no que diz respeito a argumentacao, essencial ao dialogo aberto e a convivéncia em sociedade.
Quando se restringem 0s questionamentos e as discussdes, 0 ambiente educacional passa a ser
um lugar de reproducéo de desigualdades (Ramos, 2012). N&o seria justamente este o papel da
educacéo — contribuir para que os individuos se desenvolvam e possam cumprir seu papel social

com propriedade?
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A vista disso, propomo-nos, neste artigo, a trabalhar uma problematica que diz respeito a pratica
docente. Acreditamos que permitir que o professor tenha acesso a diferentes tipos de abordagem
em sua pratica docente pode potencializar o seu oficio. Dessa forma, discutimos nas proximas
linhas o que ¢é o educar pela pesquisa, como essa abordagem pode ser aplicada em sala de aula
e como 0 processo pode ser potencializado por meio da utilizagdo de um tipo de jogo especifico,
0 Role-playing Game.

1. Pressupostos para a pesquisa em sala de aula

Com as modificaces na educacgdo, surgem novas abordagens para sustentar as mudancas que
se apresentam na sociedade. Acompanhando esse movimento, transformam-se procedimentos
em relacdo a pratica docente e as atividades em sala de aula. Educar pela pesquisa surge como
mais uma abordagem que busca apoiar o desenvolvimento da autonomia dos educandos.
A educacdo pela pesquisa tem por objetivo a “formacdo de sujeitos criticos e autonomos,
capazes de intervir na realidade com qualidade formal e politica” (Moraes, 2012, p. 93), ou seja,
esta diretamente ligada a formacdo de individuos que possam exercer socialmente seu papel.
Conforme assevera Ramos (2012), o discurso é necessario para insercdo no tecido social. Por
conseguinte, para que o individuo possa se constituir cidaddo, precisa se utilizar do discurso, e
isso esta relacionado a sua autonomia.
Em uma sociedade que exige cada vez mais profissionais que produzam de forma autdbnoma e
gue estejam sempre estudando (Behrens, 1999), ensinar com pesquisa vai no sentido da busca
pela autonomia, ensinando os individuos a pesquisarem continuamente, construindo, cada vez
mais, novos conhecimentos. Neste novo cenario, o papel do professor passa a ser de “articulador
e mediador entre o0 conhecimento elaborado e o conhecimento a ser produzido” (Behrens, 1999,
p. 386), podendo ser, dessa forma, potencializado por meio do ensino pela pesquisa.
Pesquisar implica movimento, envolvimento. A pesquisa em sala de aula oportuniza aos alunos
questionar e, em vez de receberem respostas prontas e pré-formatadas, irem em busca de
construir suas préprias respostas. Acerca desse tipo de abordagem, é possivel afirmar que:
«A pesquisa em sala de aula é uma das maneiras de envolver 0s sujeitos, alunos e
professores, num processo de questionamento do discurso, das verdades implicitas
e explicitas nas formagdes discursivas, propiciando a partir disso a construcao de
argumentos que levem a novas verdades. [...] Envolver-se nesse processo € acreditar
que a realidade humana ndo é pronta, mas que se constitui a partir de uma

construcdo humana» (Moraes, Galiazzi, & Ramos, 2012, p. 12)
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Sendo um movimento dialético, espiral, que tém sua origem nos questionamentos dos préprios
alunos, progride em direcdo a construcdo de novos argumentos, novas maneiras de ser, fazer e
conhecer. Os elementos principais do ciclo da pesquisa em sala de aula sdo o questionamento,
a construcdo de argumentos e a comunicacao (Moraes et al., 2012).

Dessa forma, de acordo com os autores, comega-se pelo questionamento. Quando tudo €
tranquilo, ndo ha por que mudar. S&o as inquietagdes que desencadeiam a procura por solugdes,
ou seja, a ideia da pesquisa surge a partir de davidas e demandas dos proprios educandos. Se 0
préprio aluno se questiona, o tema se torna um real problema para ele, algo que lhe interessa —
ndo é algo imposto pelo professor, mas um anseio proprio.

Segue-se, entdo, para a construgdo de argumentos. Nessa etapa, sintetizam-se as informacoes
encontradas e concretizam-se novos saberes. Por meio das reflexdes séo geradas, muitas vezes,
producdes escritas que serdo, em seguida, submetidas a apreciacdo da comunidade envolvida.
Nesse periodo surgem novas leituras, novos aprofundamentos e novas revisoes.

O ciclo se encerra — e se prepara para um novo inicio (espiral) — com a comunicacdo. Nesse
momento ndo estd em foco apenas a producdo escrita e a divulgacdo, mas também os efeitos
produzidos nos individuos implicados no processo. Aprender a se questionar, a argumentar, a
criticar e ser criticado, inquirir, enfim, participar em debates, o que pode levar ao jaA mencionado
exercicio do papel social. Dessa forma, o ciclo da pesquisa contribui no fortalecimento da
autonomia dos educandos.

Um exemplo pode ser encontrado em uma pesquisa realizada por Castanho (2007), na qual foi
solicitado aos participantes que relatassem experiéncias positivas e negativas ao longo de sua
formagéo académica. Um dos pontos mencionados nas narrativas positivas dizia respeito aos
professores que buscavam integrar ensino e pesquisa. Assim sendo, surgem indicios que
apontam para a pesquisa-educacdo como uma estratégia pedagogica, que engaja educadores e
educandos na construcdo do conhecimento.

A partir desses pressupostos, é possivel inferir que a abordagem da pesquisa em sala de aula é
uma forma — ndo a Unica, obviamente — de levar os alunos a se envolverem de forma ativa,
comprometida e reflexiva (Moraes et al., 2012). Para 0s autores, muitos processos Sao
desencadeados a partir da pesquisa em aula: pensar, repensar, problematizar, questionar,
elaborar teorias, experimentar, em suma, construir seus proprios saberes a partir de suas
proprias motivacoes.

O educar pela pesquisa, conforme proposto por Moraes (2012), comega pelas perguntas que

surgem em sala de aula, de modo que todos se envolvam ativamente. E imprescindivel entender,

29



contudo, que as respostas ndo advém simplesmente dos livros e dos autores consultados, elas
sdo construidas pelos proprios participantes — o que ndo significa que ndo devam ser embasadas
nos teodricos que ja desenvolveram as questdes, mas o processo de investigacéo fica a cargo dos
alunos.

A prética da pesquisa em sala de aula, enfim, busca colocar o aluno em evidéncia, no centro do
processo. (Acioly-Regnier e Régnier, 2016) Dai advém mudangas para a pratica docente, pois
os alunos s3o considerados, em sua individualidade e “como sujeitos pensantes, capazes de
tomar as iniciativas de sua aprendizagem. H& uma aproximacdo entre professor e aluno,
passando o primeiro a assumir muito mais uma funcdo orientadora e mediadora do processo
construtivo do segundo” (Moraes, 2012, p. 100). Nesse sentido, Anastasiou e Alves (2007),
quando problematizam a ensinagem (termo utilizado para designar situagdes de ensino em que
efetivamente ocorre aprendizagem), afirmam que Ensino Com Pesquisa permite aos alunos
desenvolverem sua autonomia por meio de um processo de construgdo que permite equilibrar
reproducdo e analise.

Para Moraes et al. (2012), a pesquisa faz avancar nossa compreensao da realidade. Trazé-la
para sala de aula, conforme afirmam os autores, € um modo de associar alunos e professores
em um movimento de questionamentos e descobertas — €, enfim, construir novas realidades.
Dessa forma, e diante do exposto, apontamos o fazer pesquisa em sala de aula ja como uma
abordagem pedagdgica por si s6 — os autores citados trazem estudos apontando diferentes
formas de aplicar a pesquisa em sala de aula como como recurso educacional. Cremos, contudo,
que seja possivel aliar essa abordagem a uma outra estratégia de ensino — jogos na educacao —
de modo a potencializar a aprendizagem em sala de aula e congregar os beneficios de duas
abordagens educacionais.

Il. O espaco dos jogos no ensino superior: Role-playing Game e Educacéao

Em geral, as pessoas tém prazer em jogar — 0 entretenimento é recorrente na vida cotidiana. A
histéria da humanidade comprova que existiam jogos em praticamente todas as sociedades
(Dorner, Gobel, Effelsberg, & Wiemeyer, 2016). Como o ambiente educacional é parte
integrante da sociedade, ndo ha como fazer uma “separag¢ao” entre esta ¢ aquele, de modo que
os individuos transitam entre um ambiente e outro carregando sempre consigo sua cultura, seu
modo de vida e suas histdrias individuais. Assim sendo, 0 jogo permeia diversos momentos e

espacos da vida.
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A questdo do ludico, muito aludida no ambito da educacdo (sobretudo na Educacdo Infantil),
estd relacionada ao brincar. Nesse contexto podem ser mencionados tdpicos como jogos,
brinquedos e diversdo. H4, nas brincadeiras e no jogo, também, uma funcdo educativa:
proporcionam-se, ao individuo que joga, aprendizagens e desenvolvimento de saberes,
conhecimentos e compreensdo do mundo (Santos, 2010). Por conta disso, 0 jogo € aqui
considerado também por sua face como apoiador da aprendizagem. Une-se entretenimento,
prazer pelo recrear-se e desenvolvimento cognitivo.

Embora muitos estudos tenham sido publicados mencionando a eficiéncia do ludico e de outras
abordagens que ndo sdo tdo comuns no ambito da “aula tradicional”, Almeida (2003) ainda
percebe, a0 menos na educagdo brasileira, um movimento de “depdsito do saber académico”,
muitas vezes ndo incentivando discentes a “descobrirem” o conhecimento. Para o autor, ao ndo
encorajar o aluno a descobrir, pesquisar, pensar criticamente, acaba-se por incentivar a copia e
a reproducdo — algo que, conforme mencionamos, também foi criticado por Ramos (2012).
Assim sendo, a questdo do ludico em sala de aula se mostra relevante ndo s6 na Educacéo
Infantil, mas em todo o percurso formativo. O jogo e a brincadeira no contexto educacional
podem funcionar como influéncia aos estudantes no que diz respeito a sua constituicdo nao
apenas intelectual, mas também cidadd — jogar pressupde exercitar a criatividade e interagir
socialmente.

E comum na Educagéo Bésica a utilizacdo de jogos em aula para ensinar contetidos. No Ensino
Superior, contudo, essa pratica ndo é tdo recorrente. E possivel encontrar, sim, professores que
utilizam a abordagem ladica em cursos universitarios, mas nao € tdo comum quanto no Ensino
Fundamental, por exemplo. Talvez isso seja motivado por uma crenga popular de que “adultos
devem ser sérios” e “brincadeira € coisa de crianga”. Mas serd, realmente, que nao ha espaco
para 0 jogo no Ensino Superior? Podemos encontrar uma aproximagdo da tematica “jogos”
vinculada ao ensino de adultos em pesquisas que tém sido realizadas acerca de serious games
e gamification.

Conforme asseveram Daorner et al. (2016), os serious games sdo jogos que buscam, além de
proporcionar entretenimento, atingir a0 menos um segundo objetivo como, por exemplo, gerar
uma aprendizagem. Para os autores, ndo ha diferenciagdo entre objetivos primérios ou
secundarios — o que define os serious games €, justamente, a multiplicidade de objetivos. Ja a
gamification (muitas vezes traduzida como “ludifica¢do” ou “gamificagdo”) é uma técnica ou
conjunto de técnicas que objetivam levar conceitos, métodos e elementos de jogos (como

rankings, pontuacdes, conquistas, distintivos) para os mais variados contextos, como
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plataformas educacionais, redes sociais, sites de compras etc. (Dorner et al., 2016). Assim
sendo, é possivel diferenciar o serious game, que € uma classificacdo de jogo, e a gamification,
que é uma forma de aplicar mecanismos de jogos a outros processos, 0 que ndo resultara
obrigatoriamente na construgdo de um jogo.

Essas duas areas de pesquisa revelam que existe um campo proficuo para realizacdo de
investigacOes voltadas a jogos para jovens e adultos, bem como, mais especificamente, para o
Ensino Superior. Whitton (2010), contudo, admite que a forma como se utilizam os jogos na
Educacao Superior precisa ser diferente da forma voltada aos mais jovens. Segundo o autor,
citando Knowles, existem algumas especificidades, a respeito da aprendizagem de adultos, que
precisam ser levadas em conta: a) adultos tem a necessidade de saber o porqué estdo
aprendendo; b) adultos precisam estar no controle de sua aprendizagem; c¢) adultos vém dos
mais diferentes espacos, com as mais variadas histérias de vida e bagagens culturais; d) adultos
estdo aptos a aprender quando precisam aplicar o conhecimento; €) adultos sdo focados em
tarefas.

Assim, os propésitos da utilizacdo de jogos no Ensino Superior precisam estar claros. Muitos
adultos acreditam que o uso de jogos em aula pode ser perda de tempo ou simplesmente nao o0s
julgam interessantes (Whitton, 2010). Dessa forma, ao elaborar uma proposta de uso de jogos
com adultos, é preciso ter em mente que nem todos sdo atraidos por essa abordagem ou a
percebem como interessante.

Neste artigo, contudo, ndo queremos tratar especificamente sobre o uso do jogo em aula, mas
do que ele pode desencadear no contexto educacional, mais especificamente no Ensino
Superior, em que ainda ha muito campo para ser explorado. Para tanto, discutimos uma
abordagem que ndo esta diretamente relacionada ao conteido do que é jogado, mas ao que se
pode fazer a partir da proposta de jogar. Escolhemos, para esse propdésito, o Role-playing Game
(RPG) — Jogo de Interpretacdo de Papéis.

O RPG é um jogo (ou uma categoria de jogos) que se caracteriza por ser falado, coletivo e
cooperativo. Todos 0s personagens sdo criados e interpretados pelos jogadores e o discurso
coletivo é produzido sob forma de ficcdo. E possivel, por meio da interpretacdo dos
personagens, adentrar em um mundo imaginario e cumprir uma determinada missdo. Cada
participante fica responsavel por seu proprio personagem, informando detalhadamente suas
acOes enquanto as partidas se desenrolam (Jaques, 2016).

Por serem muito versateis, os RPGs podem assumir diversos formatos e abordar inUmeras

temaéticas. Dentre os temas mais comuns estéo as guerras medievais, super-herois, exploragdes
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espaciais e ficcdo cientifica. As opg¢des sdo ilimitadas e costumam ir ao encontro dos temas
recorrentes na cultura popular entre os jovens.

Em relacdo ao escopo deste artigo, cabe ressaltar que, embora existam RPGs eletronicos (para
videogames, computador etc.), este trabalho versa sobre os RPGs de mesa (ou tabletop RPG),
que tém esse nome justamente por serem jogados, em geral, em volta de uma mesa na qual os
jogadores apoiam suas anotacdes e possiveis acessorios utilizados para as partidas. Dessa
forma, o mais frequente é que os jogos aconte¢cam quando da presenca de todos os participantes.
Para que 0 jogo ocorra é necessario um Mestre ou Mediador. Ele é responsavel por criar e
desenvolver o universo onde os jogadores habitardo com seus personagens. Também cabe a ele
narrar os acontecimentos do mundo imaginario e as consequéncias dos atos dos jogadores, bem
como a interagdo com os personagens ficticios que habitam esse mundo.

O Mestre € onisciente e onipotente dentro do mundo do jogo, o que deve utilizar em seu favor
e em favor dos jogadores. Desse modo, prima pelo bom andamento e da lugar a liberdade de
expressao, permitindo que a acdo flua naturalmente e proporcione aos jogadores a percepcao
de mundo imaginario plausivel, em que suas acBes sempre geram consequéncias (Borralho &
Viegas, 2012).

No decorrer do jogo, o Mestre precisa munir 0s jogadores com pistas que os auxiliem a
ultrapassar as dificuldades impostas. As aventuras, como séo conhecidos os encadeamentos das
partidas de RPG, encerram-se no momento em que 0 grupo de personagens atinge o objetivo
global especificado, para o qual se preparou durante todo o jogo, aprimorando as caracteristicas
individuais, adquirindo experiéncia, qualidades, saberes e técnicas.

Todos esses livres movimentos que ocorrem durante as partidas dao aos jogadores a liberdade
de desenvolverem seus personagens, executarem seus dialogos e acGes, envolverem-se na
historia e arcarem com as consequéncias de seus atos — mesmo que imaginariamente. A partir
dai, emergem no jogo situagdes que sdo uma espécie de “espelho” da realidade, o que pode
contribuir para o enriquecimento das relagdes interpessoais.

Por conta dessa verossimilhanga, 0 RPG surge como um auxiliador ao fazer docente porque,
além de trazer o aluno para uma participacdo mais ativa em sala de aula por meio de algo que
Ihe interessa e chama sua atencdo (Jaques, 2016), d& ao professor a possibilidade de, com o
apoio do ludico, trabalhar com diferentes tipos de situacdo no ambiente educacional e, conforme

sugerimos aqui, com a pesquisa em sala de aula.

V. A préatica da pesquisa aliada ao RPG em sala de aula
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Boa parte das aventuras de RPG s&o tributarias do mundo real. E praticamente impossivel criar
ficcdo sem estar apoiado na realidade. Isso pode ocorrer por meio da ambientacdo em lugares
reais, por meio da utilizacdo de fatos historicos, fundamentando-se em obras literarias,
buscando explicacbes cientificas para fendbmenos etc. O Role-playing Game costuma ter essa
caracteristica inerente de incentivo a pesquisa por parte dos jogadores (Jaques, 2017).

Existe uma peculiaridade do RPG em relagédo a outros jogos (sobretudo os eletronicos): ndo
existe jogo a priori. Em outras palavras, no RPG de mesa, as possiveis acdes dos jogadores ndo
estdo pre-programadas, ndo existem limitacGes dos locais a serem explorados e nem das
decisbes que podem ser tomadas. Tudo ocorre a partir das acOes e interpretacdes dos jogadores
—sdo elas que mantém o mundo imaginario em movimento.

Sendo assim, como 0 jogo nao é dado pronto, cabe a eles manter o mundo imaginario em
movimento. Esse pressuposto, por si so, ja pode ser um gatilho para a pesquisa. Supondo que
determinada aventura seja ambientada na Idade Média, entre castelos e guerreiros medievais,
torna-se muito mais dificil aos jogadores interpretarem seus personagens se nao souberem nada
sobre esse contexto. Rocha (2006) acredita que isso instiga os jogadores a procurarem
informacBes sobre essa época, como costumes, indumentarias, fatos historicos etc. A
curiosidade, nessa conjuntura, pode funcionar como o ponto de partida para o desenvolvimento
de pesquisas em sala de aula.

Porém, como ja mencionado, o processo de pesquisa, que € inerente ao desenvolvimento das
partidas ou que esta especificamente relacionado ao ato de jogar, pode ser vinculado a um outro
movimento de investigacdo, o qual pode se mostrar também bastante frutifero. E possivel ir
além da experiéncia de aprendizagem por meio do ato de jogar através da elaboracdo ou da
adaptacao do proprio jogo, ou seja, permitindo aos alunos construirem os enredos dos jogos em
vez de apenas receberem as tramas ja estruturadas.

Essa forma de ensinar/estudar pode ser proveitosa mesmo em cursos do Ensino Superior, em
que o tempo em sala de aula costuma ser mais restrito do que nos anos inicias do percurso
formativo. Podendo conciliar uma atividade de construcdo de enredo de RPG a uma estratégia
pedagdgica consistente, o resultado pode ser satisfatério. Em um curso de Historia, por
exemplo, o fato de construir partidas de RPG ambientadas em cenarios reais pode desencadear
aprofundamento em conteddos trabalhados em aula, como civilizagdes, periodos historicos,
sistemas politicos etc. Da mesma forma, pode haver uma abordagem semelhante em um curso
de Letras, levando os alunos a pesquisarem obras literarias ou estilo de escrita de outras épocas,

apenas mencionando alguns exemplos.
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Rocha (2006) aponta que é comum ouvir relatos de estudantes que visitam bibliotecas, buscam
livros e procuram informagdes na internet com o objetivo de entender os costumes de outras
épocas — ou outras civilizacdes — e obter informacdes que possam se relacionar ao personagem
que construiu ou a histéria da qual esta participando no jogo, uma clara demonstracdo de
autonomia. As investigagcdes, nessas circunstancias, ndo se dao apenas a enriquecer a
experiéncia dos jogadores em relacdo as partidas, mas também servem aos propésitos
pedag0gicos ja mencionados no que diz respeito ao educar pela pesquisa.

Dessa forma, encontram-se muitos jogadores de RPG dedicados a pesquisa de contextos,
costumes, vestimentas, linguas, enfim, todo tipo de embasamento para a construgédo, ndo sé de
personagens, mas de historias e até jogos inteiros. Esse habito pode familiarizar os
estudantes/jogadores com a préatica da pesquisa.

Também, fortemente ligada a préatica de jogar RPG, estd a escrita. Alguns jogadores, “ao
criarem suas tramas, escrevem historias [...], estabelecem redes de relacionamentos [...],
descrevem cada cidade, com seu governo, religifes, clima, fauna [...]” (Rocha, 2006, p. 115).
Comunicar os resultados a comunidade — que, nesse contexto, podem ser 0s préprios alunos —
também € parte da pesquisa em aula (Moraes, 2012). Se ha producéo de conhecimento por meio
da construcdo dessas historias, entdo o fato de a comunidade ter acesso a elas pode demonstrar
0s possiveis desfechos da pesquisa.

Permitir aos alunos criarem as aventuras e terem a oportunidade de narra-las, pode configurar
0 préprio processo da pesquisa. Frequentemente os jogadores de RPG confeccionam
documentos trazendo fatos relevantes, locais importantes e desafios que serdo utilizados nas
aventuras. Para tanto, é necessario dedicar um tempo a pratica de investigacéo.

Para conferir maior aproximacao do jogo ao mundo real, estudantes de um curso de Fisica
podem aplicar a historia jogada as mesmas leis que regem nosso planeta, criando um conjunto
de regras mais préximo da realidade. Em um curso de Biologia pode ser explorada a flora e a
fauna. Cursos de Direito podem criar ou interpretar leis de um sistema juridico dentro de um
jogo. Enfim, as possibilidades sdo diversas no que diz respeito a confeccdo de Role-playing
Games.

Este é o ponto que gostariamos de destacar: pesquisa na construgdo do jogo. Em vez de seguir
formulas que ja estdo praticamente consolidadas — jogos instrucionais ou pedagdgicos, nos
quais se aprende jogando —, € possivel desenvolver pesquisa em sala de aula, aprendizagem

autdbnoma, na propria elaboragdo de jogos.
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O professor, atuando como mediador, pode apoiar os discentes a encontrar 0s embasamentos
necessarios para que desenvolvam suas pesquisas, construam suas percepcdes e produzam seus
jogos e suas histérias. Se 0 publico-alvo desses games nao forem os proprios alunos que o
desenvolvem, podem ser alunos do Ensino Basico, que venham a ter aprendizagens com o seu
contetdo (uma abordagem conveniente, sobretudo, em cursos de licenciatura).

Dessa forma, é possivel explorar uma face dos jogos educacionais que ndo se limita a
aprendizagem de conteudos por conta de sua finalidade especifica. Por meio dessa abordagem,
todo o processo, desde a concepcdo do jogo até sua execucgdo, pode ser visto como
potencialmente atil para o contexto educacional.

Finalmente, diante do exposto, encontramos algumas evidéncias que apontam para o Role-
playing Game como um potencial apoiador na préatica docente em varias frentes. O que parece
ser necessario € aprofundar estudos que permitam encontrar novas possibilidades e novas
abordagens para o jogo em sala de aula. Embora seja possivel utilizar o RPG (ou mesmo jogos
em geral) como ferramenta pedagdgica para ensinar contetidos em sala de aula, construir jogos,
contextos, historias e aventuras pode ser tdo proveitoso quanto propriamente o ato de jogar.
Incentivar os alunos a desenvolverem suas proprias aventuras, seus proprios personagens, suas
préprias historias — e isso € inerente ao RPG —, pode fazer emergir a pratica da pesquisa quase
que de forma espontanea. Trata-se de construir e criar, ou seja, “envolver-se numa producao. E
ir aos livros, é contatar pessoas, ¢ realizar experimentos. E também analisar e interpretar
diferentes ideais e pontos de vista. E, finalmente, expressar os resultados em forma de uma
produgdo” (Moraes et al., 2012, p. 16).

Buscando tornar esses apontamentos mais tangiveis, podemos sugerir um esquema de processos
dentro da abordagem de ensino pela pesquisa que culmine na construcdo do enredo de uma
aventura de Role-playing Game. Ao tratar de determinado ou determinados conteudos, o
professor pode verificar com os alunos quais sdo 0s assuntos mais relevantes para serem
trabalhados em um jogo.

Aqui, cabe ressaltar que Whitton (2010) nos advertiu de que os adultos precisam saber o porqué
de estarem aprendendo e isso significa que é papel do professor acompanhar seus estudantes ao
longo de todo o processo, mantendo claros os objetivos e estando atento as dificuldades que
surgem. Isso posto, é possivel, entdo, adaptar os processos sugeridos por Moraes et al. (2012)
na efetivacao da educacéo pela pesquisa, a saber: Questionamento, Construcao de Argumentos,

Comunicacao.
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A etapa dos questionamentos diz respeito aos “como”, “onde”, “quando” e “porqué”. Ao se
estabelecer uma meta, uma tematica sobre a qual trabalhar, comegam a nascer as indagacGes
sobre esse tema. Consideram-se 0s saberes prévios e, a partir deles, esquematiza-se 0 que
precisa ser descoberto para que se possa atingir os objetivos propostos — a construcao do jogo.
Isso significa formular perguntas cujas respostas possam ser utilizadas na construgdo de um
enredo. A partir de um esbogo do que seria o possivel enredo, é possivel deixar as lacunas
abertas para aquilo que ainda ndo se sabe e que serd trazido com os resultados da pesquisa.

Na etapa seguinte, construcdo de argumentos, surge 0 momento em que ha um envolvimento
mais denso com aquilo que se esta pesquisando. Encontrar as respostas para as perguntas
anteriormente formuladas é o que ird determinar o sucesso da proposta que se esta tentando
construir. Cabe ao professor, neste momento, orientar os alunos sobre como desenvolver a
pesquisa. Contudo, €é preciso incentivar o desenvolvimento da autonomia dos alunos, que € um
ponto importante nessa etapa.

O conteudo pesquisado precisa ser coerente com a proposta/historia que se deseja construir. O
papel do docente é imprescindivel neste momento para apoiar na validacdo dos achados da
pesquisa. Nao se trata apenas de pesquisar, encontrar informacdes, mas de realizar uma busca
consistente e que encaminhe a resultados corretos (dentro do contexto especifico). Dessa forma,
0s estudantes precisam ser orientados sobre como proceder, quais procedimentos utilizar, que
tipos de fontes confiar, como selecionar as informagfes necessarias e como
organizar/apresentar os resultados.

A etapa de comunicagdo concerne a agregacao dos novos achados ao que estava anteriormente
posto. Para Moraes et al. (2012), é a integracdo do que foi descoberto ao discurso corrente.
Dessa forma, respondendo as perguntas que foram levantadas na primeira etapa, o esboco que
havia sido projetado pode ser enriquecido e tomar uma forma mais polida, mais completa.
Como o proprio autor afirmou, o processo de ensino pela pesquisa € um movimento que segue
em espiral e, desse modo, pode ser iniciado novamente, buscando refinar os resultados que até
entdo foram obtidos.

Lembrando as sugestdes de Whitton (2011) acerca da aplicabilidade ou ndo de jogos na
educacdo de adultos, surgem algumas outras sugestdes para a montagem de propostas
pedagdgicas que podem ir aléem da pesquisa, como o aprender pelo fazer e a aprendizagem
baseada em problemas. Com a utilizacdo do RPG, essas formas de aprender podem ser
articuladas com duas abordagens apresentadas por Anastasiou e Alves (2007) como estratégias

da ensinagem: solucéo de problemas (enfrentamento de situagdes que exijam pensamento
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critico-reflexivo e solugdo a partir da aplicagdo de principios e leis) e dramatizacdo
(representacdo teatral que pode trazer explicitacdo de conceitos e argumentos, baseando-se em
casos de relacbes humanas).

Organizando o jogo em distintas etapas, diversas estratégias pedagogicas entram em cena. A
pesquisa ocorre na etapa da construcdo do jogo, a aprendizagem baseada em problemas (que
também mobiliza o aprender pelo fazer e a solucéo de problemas) pode ocorrer enquanto se
joga, e a dramatizacdo faz parte do préprio ato de interpretagdo dos personagens durante as
partidas de RPG. Desse modo, ao utilizar o Role-playing Game em sala de aula, muitas
possibilidades podem ser exploradas por professores e alunos.

Mesmo que as sugestdes aqui apresentadas possam ndo seguir formalmente todas as etapas
propostas por Moraes e Lima (2012) acerca da educacdo pela pesquisa, cremos que a
abordagem sugerida possa funcionar como apoiadora da pratica docente, de modo a incentivar
discentes a terem contato com a pratica da pesquisa, aproveitando seus interesses seja por jogos,
seja pelas tematicas envolvidas — e, para além disso, outras abordagens pedagdgicas podem ser
desencadeadas do ato de pesquisar para a construcao de um jogo em sala de aula.

Em todo esse contexto, cabe também ao professor proporcionar aos alunos maneiras de
perceberem como foram empregados seus procedimentos criticos e 0 modo como chegaram as
novas compreensdes. Pesquisar sem um processo reflexivo pode resultar em um
subaproveitamento de suas potencialidades.

Trazer o jogo para a sala de aula pode desencadear ricas situacdes de aprendizagem, nas quais
os alunos aprendem, divertem-se, socializam-se e desenvolvem sua autonomia. Cabe ao
professor, atento em sua pratica docente, perceber as nuangas que assumem as partidas jogadas

—ou histdrias construidas — pelos alunos e buscar tirar o melhor proveito da situagao.

V. Concluséao

Em um mundo em constante modificagdo, o fazer docente esta permanentemente questionado
e incitado a transformac6es. (Pereira da Cunha, Acioly-Regnier e Ferreira, 2015). Com este
artigo, buscamos contribuir com reflexfes nesse contexto, relacionando a préatica educacional,
a abordagem do ensino pela pesquisa e uma questdo que vai além do ludico em sala de aula.
N&o é nova a ponte construida entre jogos e educacdo, mesmo no que diz respeito
especificamente ao Role-playing Game. Diversos estudos ja foram realizados nesse ambito,

mas ainda ha um terreno fértil para ser explorado, sobretudo no Ensino Superior.
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Por meio da articulacdo entre as abordagens da préatica docente, as complexidades da educacdo
e as perspectivas de apoio pedagdgico, buscamos propor neste artigo que é possivel aproveitar
algo que interessa aos alunos, e que inicialmente ndo possuia um fim educacional, para
desencadear processos de aprendizagem e de enriquecimento pessoal e social.
Nessa perspectiva, educar pela pesquisa e educar pelo jogo ndo séo apenas outras formas de
educar, de ensinar, de transmitir informagdes. Sdo abordagens que se inserem em um contexto
mais amplo, que diz respeito a abertura ao dialogo e a constituicdo da autonomia. Em uma
sociedade permeada pela violéncia, conforme ja discutimos, a falta de dialogo e de projetos que
congreguem e contemplem as diferencas acaba por agravar uma situacdo que ja esta atribulada.
Por conseguinte, a escola faz bem cumprindo seu papel de espaco de dialogo, de troca de ideias,
de aprendizagem, de pesquisa, de aceitacao.
N&o sdo os recursos educacionais ou pedagagicos, por eles mesmos, que permitem transformar
a realidade, mas os atores envolvidos no processo que trabalham, cada um desempenhando o
seu papel de modo a produzir mudancas. Por conta disso, estar atento as demandas de uma
sociedade dindmica é fundamental para que se possa progredir, e cremos que a pratica da
pesquisa e a utilizacdo de jogos voltados a aprendizagem se encaixam nesse movimento.
Assim como muitos outros recursos didaticos disponiveis aos professores, o Role-playing Game
necessita ser estudado antes de ser aplicado — até porque ndo é, em sua origem, um tipo de jogo
pedagogico. Dessa forma, embora ndo seja possivel antever as aprendizagens que cada aluno
construira, uma abordagem pedagdgica consistente pode conduzir a resultados satisfatorios. Na
proposta que sugerimos neste artigo € possivel, inclusive, ir além, pois ndo se trata apenas de
aprender jogando, mas de aprender construindo o préprio jogo.
O que parece ser mais relevante em todo processo é o que Moraes (2012) apontou como o
objetivo da pesquisa em sala de aula: posicionar o aluno no centro do processo e capacita-lo
para que possa ser cada vez mais autdbnomo, aprendendo a aprender. Se os educandos
constroem seus préprios argumentos e seus proprios saberes, o que é ensinado e/ou aprendido
em sala de aula pode passar a ter mais sentido. Behrens (1999) adverte-nos que repensar as
praticas educativas é algo que diz respeito a todos os educadores:
«O alerta cabe aos docentes de todos os niveis de ensino. Todos podem tornar a sala
de aula um espaco de aprender a aprender, um espaco privilegiado para realizar
pesquisa que contribua de maneira efetiva com suas proprias praticas pedagodgicas
e com a daqueles professores/profissionais que se predispéem a buscar uma

transformacéo continuada competente e significativa» (Behrens, 1999, p. 401)
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A autora destaca, contudo, que isso so é possivel se for investido em formacéao de professores,
uma formacdo continuada, que permita aos educadores estarem em constante aperfeicoamento.
Por meio desse (re)pensar a educacéo, € possivel construir uma pratica docente que coloque o
aluno em primeiro plano, demonstrando, antes de mais nada, respeito e cuidado. E zelo ao oficio
de educar. E, finalmente, buscar contribuir para que seja atingido o verdadeiro objetivo da
educacéo: transformar a realidade.
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