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RESUMO

Diante dos desafios do ensino escolar em Geografia, que faca o aluno compreender as
relagdes sociedade e natureza na sua realidade e o torne um sujeito critico e atuante no seu
espaco geografico, os recursos didaticos se apresentam como ferramentas que rompem o
cotidiano da aula tradicional, proporcionando novos meios de aprendizagem dinamicos e
prazerosos. E neste contexto que temos o RPG pedagdgico como ferramenta de ensino. Para o
ensino de Geografia a literatura é escassa, ha uma necessidade de um olhar geogréafico dentro
do RPG pedagdgico, para que o ensino de geografia ndo fique apenas na descri¢do do cenario
do jogo. Como problematica temos: De que forma o RPG pedagdgico como metodologia de
ensino pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das aulas de Geografia? O
objetivo geral é analisar como o RPG Pedagdgico como metodologia de ensino pode auxiliar
na aprendizagem dos contetdos de Geografia. Os objetivos especificos sdo: Investigar como o
RPG pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem das aulas de geografia; Discutir sobre
as diversas metodologias de aplicacdo do RPG no ensino de Geografia, inclusive no contexto
da educacgdo inclusiva; Construir um material pedagogico (RPG) e intervindo no espaco
escolar (aula de geografia). Os procedimentos metodol6gicos foram: pesquisa bibliogréfica,
analise tedrica, preparacdo do material de RPG, intervencGes nas aulas de Geografia da
educacdo basica com feedback dos alunos através da aplicacdo de questionarios e entrevistas
com professores e a consequente tabulacdo dos dados coletados e analise dos resultados com a
realizacdo de graficos. Através das intervencdes de sessbes de RPG em 4 turmas diferentes de
3 escolas foram colhidos resultados, que vieram a ratificar a importancia e viabilidade do
desenvolvimento de metodologias voltadas ao uso do RPG pedagdgico, nas aulas de
Geografia. Apesar de algumas dificuldades, a metodologia demonstrou ser satisfatoria, pois 0s
alunos puderam aplicar de modo pratico seus conhecimentos para resolver situacGes
problemas. Aprendizagens dentro do RPG foram possiveis, através da cooperacao,

socializagdo, criatividade e interdisciplinaridade.

Palavras Chave: Geografia, Educacdo, RPG, RPG Pedagdgico, Jogos.



ABSTRACT

Faced with the challenges of school education in Geography, which makes the student
understand the relationships society and nature in their reality and make it a critical and active
subject in its geographic space, didactic resources are presented as tools that break the
quotidian of the traditional classroom, providing new dynamic and enjoyable learning
environments. It is in this context that we have the pedagogical RPG as a teaching tool. For
the teaching of Geography literature is scarce, there is a need for a geographic look within the
pedagogical RPG, so that the teaching of geography is not only in the description of the
scenario of the game. How problematic we have: How can the pedagogical RPG as teaching
methodology help in the teaching and learning process of Geography classes? The general
objective is to analyze how the Pedagogical RPG as teaching methodology can help in
learning the contents of Geography. The specific objectives are: Investigate how RPG can
help in the teaching process learning of geography classes; To discuss the different
methodologies of application of RPG in the teaching of Geography, including in the context
of inclusive education; Construct a pedagogical material (RPG) and intervene in the school
space (geography class). The methodological procedures were: bibliographic research,
theoretical analysis, preparation of RPG material, interventions in Geography classes of basic
education with feedback of students through the application of questionnaires and interviews
with teachers and the consequent tabulation of data collected and analysis of the results with
the realization of graphics. Through the interventions of RPG sessions in 4 different classes
from 3 schools, results were obtained, which came to ratify the importance and feasibility of
developing methodologies for the use of pedagogical RPG in Geography classes. Despite
some difficulties, the methodology proved to be satisfactory, since the students were able to
apply their knowledge to solve practical problems in a practical way. Learning within the

RPG was possible, through cooperation, socialization, creativity and interdisciplinarity.

Keywords: Geography, Education, RPG, Pedagogical RPG, Games.
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1 INTRODUCAO

Ja é fato relatado por professores e pesquisadores que o ensino tradicional ndo
consegue sozinho incentivar o aluno a “aprender-a-aprender”. Na ciéncia geografica, o ensino
de Geografia ainda é muito abstrato e parece ndo estar presente na realidade do aluno. Ao
longo do desenvolvimento da ciéncia geografica, vém ocorrendo mudancas desta forma
tradicional embora a passos lentos, ainda ha um distanciamento dos alunos para com o ensino.

Estudar Geografia € uma forma de compreender o0 espaco em que Vivemos,
entendendo as relacbes do homem como agente modificador e apropriador do espaco
geogréfico e suas consequéncias na natureza, possibilitando uma leitura critica.

Diante da reforma do Ensino Médio, no qual torna a Geografia e outras disciplinas
opcionais no curriculo escolar, isso demonstra uma desvalorizagcdo para com 0 ensino da
ciéncia geogréfica, além disto, ja é de fato conhecido que ha professores que ministram aula
de geografia que ndo sdo licenciados na area, somando-se aos problemas estruturais, politicos
e sociais da escola, a Geografia escolar passa por desafios que requer novas estratégias de
abordagem.

Necessita-se de ferramentas que transformem a educacdo e se aproximem dos
estudantes, tornando-os parte do processo de aprendizagem e construindo seu proprio
conhecimento.

Neste tipo de ensino o aluno tem que ser o sujeito do processo, partindo de suas
experiéncias, sendo o professor o mediador do conhecimento cientifico. Partindo do lugar
para outras escalas, a geografia deve dar ferramentas da compreensao da realidade pelo aluno.
(CAVALCANTI, 2012), (KLIMEK, 2007).

Os recursos didaticos vém como metodologias de ensino diferenciadas que visam
incentivar 0 aluno e ajuda-lo no ensino de geografia, proporcionando novas formas de
aprendizagem. (SILVA E MUNIZ, 2012). Assim o recurso didatico explorado nesse trabalho
sera 0 RPG (Role Playing Game) pedagdgico, que consiste em uma técnica didatica de ensino
envolvendo 0 RPG (AMARAL, 2008), (SCHMIT, 2008). E uma forma dinamica de interag&o
social que podera ser utilizada pelo professor (a) ou pelos préprios alunos, como uma forma
de aprender geografia. O RPG entraria neste ponto como uma metodologia de ensino
apresentando situacdes problemas que precisam do conhecimento do aluno para serem
resolvidas. Esta metodologia ligaria os interesses do aluno com o contetido da aula de forma
interdisciplinar e inclusiva.

Através de 20 anos de experiéncia jogando RPG, é perceptivel como o RPG

influenciou minha vida, me instigando a ler, pesquisar e escrever. Algo em que na escola néo
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era incentivado. Como um garoto timido, a socializagdo envolvida me ajudou a superar a
timidez e gerar lacos de amizades que duram até hoje. Senti a necessidade de ligar minhas
experiéncias pessoais com minha formacao em licenciatura em Geografia.

O tema ndo € novo, mas ndo se encontra esgotado, ja se encontra na literatura
abordagens de como utilizar o RPG em outras areas como Inglés, Informatica, Biologia,
Fisica, etc. contudo no campo da Geografia sdo escassas as pesquisas desenvolvidas acerca do
RPG, o que justifica ainda mais este estudo e possibilita o incentivo a novos pesquisadores
futuramente.

O RPG é também um laboratério simulativo, podendo-se experimentar um pouco
daquilo que ndo pode ser experimentado no real. Por exemplo, é possivel simular um Brasil
no inicio da colonizacdo e pdr os alunos no meio do contexto, experimentando o cenario,
permitindo os alunos verificar as diferentes perspectivas dos indios e portugueses, por
exemplo. Inicialmente parece algo trivial que podera induzir a interpretacdes erradas, mas
exige-se um preparo por conta do “mestre de jogo”, que para esta discussdo podera ser o
professor, que mediard o cenadrio com a acdo dos alunos (jogadores). Desta forma, nesta
pesquisa serdo mostradas, formas de como o RPG pode ser utilizado.

O RPG dinamiza a aula e criard um novo ambiente de aprendizagem, buscando
incentivar os alunos a terem mais atencéo, tornando-os mais participativos, sendo uma nova
forma de didlogo entre professor e aluno. Fora da sala de aula um material de RPG
propriamente elaborado de forma pedagdgica poderia ser utilizado de forma independente
pelos alunos. Portanto, esta pesquisa ira tratar de apresentar metodologias de ensino com o
uso de RPG Pedagdgico na Geografia.

Chegamos a algumas reflexfes: que metodologias no uso do RPG pedagdgico séo
necessarias para o ensino de Geografia? O uso do RPG ird contribuir com o ensino
aprendizagem dos alunos na Geografia?

A problematica que norteou a presente pesquisa foi: De que forma o RPG pedagdgico
como metodologia de ensino pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem das aulas de
Geografia?

O Objetivo Geral deste estudo é: Analisar o RPG Pedagdgico como metodologia de
ensino para melhorar a aprendizagem dos conteidos de Geografia.

Com objetivos especificos, temos:
i) Investigar como 0 RPG pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem das

aulas de geografia.
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i) Discutir sobre as diversas metodologias de aplicacdo do RPG no ensino de
Geografia, inclusive no contexto interdisciplinar e da educacdo inclusiva.
iii) Construir um material pedagogico (RPG) e intervir no espaco escolar (aula de

geografia).

A observacdo dos fendmenos foi através da pesquisa participativa, interagindo
diretamente com o0s pesquisados, tendo sido realizada além da pesquisa bibliografica a
obtencdo de dados, atraves dos didlogos com alunos e professores, situacdes, fatos,
transcricdo de entrevistas, aplicacdo de questionarios, fotografias, analise de documento, etc.
sendo sistematizados e analisados. A forma de coleta dos dados foi obtida principalmente
através de secOes de jogos de RPG direcionadas ao ensino de conteddos geogréaficos,
utilizando-se especificamente do “RPG de mesa”. Dessa forma a abordagem foi pelo método
fenomenoldgico.

As teorias abordadas partiu dos conceitos ja trabalhados sobre “RPG pedagdgico” de
Amaral (2008), Schmit (2008) e Vasques (2008) aplicando no ensino de Geografia,
diferenciando de Ricieri (2013), aprofundando a pesquisa na area de Geografia e ensino, Bisol
(2018), Cavalcanti (2012, 2010), Kimura (2008), Klimeck (2007), Pontuschka (2007), Silva e
Muniz (2012) e no contexto de inclusdo, Antunes (2008), especialmente na cartografia tatil
para cegos e baixa visdo, Loch (2008), formulando novas teorias e hipoOteses sobre a
metodologia de ensino na utilizacdo do RPG pedagdgico na Geografia. Trabalhando com as
maultiplas inteligéncias de Howard Gardner (MORAES, 2005), (PEIXOTO ET AL. 2017).
Aplicaram-se na abordagem variacGes adaptadas dos sistemas de RPG: Tormenta RPG
(CASSARO, 2013) e 3d&t Alpha (idem, 2008), Dungeons and Dragons (D&D) 3.5 (COOK
et al. 2004) e um sistema proprio, criado por min, chamado de “Jogo de RPG dos
Assentamentos”, escolhidos e aplicados dentro da necessidade da aula.

Foi aplicado um questionario para professores, que participavam de grupos de RPG,
encontrados no Facebook, que utilizam (ou utilizaram) o0 RPG como metodologia de ensino
em meio eletrbnico e teve como objetivo conhecer as experiéncias com 0 uso do RPG na
educacdo, onde foi estendido ndo s6 ao professor de Geografia, mas a todos que trabalham
com educacdo, abrangendo os diversos niveis de ensino. Houve também a aplicacdo de
questionarios com os alunos que participaram das intervencdes, como forma de feedback,
ocorrido de forma escrita e/ou oral.

A metodologia do RPG ocorreu com 4 turmas diferentes em 3 escolas. As escolas

foram escolhidas pela proximidade geografica e experiéncias anteriores com intervencoes e
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estagios do pesquisador, as turmas participantes foram escolhidas pelos professores das
respectivas escolas. A primeira foi na Escola E.E.F.M Herminio Barroso no dia 20/03/2019,
localizada na Rua Padre Guilherme, 800, Padre Andrade, Fortaleza —CE. Foi aplicada a
metodologia do RPG Pedagogico em uma turma do 3° ano do Ensino Médio de ensino
regular, com participagdo de 10 alunos inicialmente. A segunda, tem uma proposta do ensino
inclusivo, foi a escola E.E.F Instituto dos Cegos, no dia 22/04/2019, localizada na rua Dr.
Jodo Guilherme, 373, Antdnio Bezerra, Fortaleza — CE com a turma da Educacédo de Jovens e
Adultos (EJA) e extra proposta a turma do 5° ano do Ensino Fundamental, com alunos de
necessidades especiais diversificadas, participando inicialmente 9 alunos. A terceira escola
trata-se da E.E.F.M José Bezerra de Menezes, no dia 14/05/2019, localizado na Rua Anario
Braga 238, Antdnio Bezerra, Fortaleza —CE onde foram aplicadas as metodologias na turma
do 2° ano do Ensino Médio e na turma do 8° ano do Ensino Fundamental, ambos de ensino
regular, com respectivamente 26 e 30 alunos.

Os temas a serem trabalhados envolveram a geografia fisica e humana, dentre eles:
Cartografia, Geomorfologia, Climatologia, Urbanismo, Agraria e Populacdo tratando-os de
forma interdisciplinar com a histéria. Os contetdos foram trabalhados dentro do conceito de
analise Geogréfica do territério.

As secOes de jogos de RPG foram feitas em trés etapas, quais sejam: preparacao,
aplicacdo e analise de resultados. A primeira foi a preparacdo do material didatico com a
producdo de uma aventura (jogo) com regras definidas se relacionando com algum tema da
Geografia e/ou de forma interdisciplinar, dialogando com outras areas da ciéncia. Na
preparagdo, consultou-se o professor para saber o tema mais adequado para cada turma. A
segunda etapa foi a aplicacdo da aventura de RPG, com duracdo de duas horas aula para cada
intervencdo. A terceira etapa foi a aplicacdo de uma avaliacdo (feedback), apds sessdo de
RPG, para colher o resultado obtido, analisando a aprendizagem e o entendimento dos
conceitos e regras de cada um, os instrumentos utilizados foram: Livros basicos de RPG como
Tormenta RPG e 3D&T e D&D livro do jogador, dados de seis e vinte lados comuns e
adaptados para alunos cegos e baixa visdo, mapa planos e mapas tateis.

Desta forma, no desenvolvimento da pesquisa, seguiram-se 0s procedimentos abaixo:

» Analise do material tedrico produzido sobre RPG em livros, artigos, dissertacdes,
revistas etc. tanto em meio digital através de sites diversos como em pesquisas no meio fisico
nas bibliotecas da Universidade Federal do Ceara (UFC) do Campus do Pici e do Campus

Benfica.
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« Aplicacdo de questionarios com professores que utilizam ou utilizaram o RPG no
ensino.

* Producdo e pratica da aventura de RPG, direcionada ao ensino de geografia.

* Realizacdo de questionarios com os alunos.

Na secdo 2, é levantada uma discussdo sobre educacdo e RPG, Essa se¢do é dividida
em duas discussdes, a primeira € um levantamento tedrico basico sobre o0 ensino de geografia,
suas perspectivas e 0 uso dos recursos didaticos e seus beneficios no ensino aprendizagem, a
segunda parte deste capitulo se trata do RPG em si, abarcando as teorias atuais que o envolve,
é discutido o significado de RPG, um pouco de seu contexto histérico de hobby para
ferramenta pedagogica, além de mostrar os diferentes tipos de RPG encontrados.

A terceira secdo é tratado sobre as metodologias didaticas em que o RPG pode ser
inserido no ensino de geografia, demonstrando como pode utilizado como uma ferramenta
interdisciplinar, trabalhando com as mdltiplas inteligéncias de Howard Gardner (MORAES,
2005 e PEIXOTO et al, 2017) e como uma forma de incluséo.

A guarta secdo, apresenta 0s experimentos realizados nas salas de aula usando o RPG
Pedagogico e como os alunos receberam essa ferramenta. Serd relatada as quatro intervengoes
ocorridas, em diferentes escolas, séries e contexto. Séo utilizados elementos gréficos para
representar os resultados.

A quinta se¢do sdo as conclusdes tiradas dos experimentos em sala de aula. No
apéndice estara todo o material que foi utilizado na aplicacdo do RPG: Aventuras, fichas e

planos de aula.
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2 ENSINO DE GEOGRAFIA E O ROLE PLAYING GAME (RPG)
2.1 O ensino de Geografia.

O ensino de Geografia na grande maioria das escolas ainda é ministrado de forma
abstrata Se fala de “lugares, culturas ¢ povos” que 0 aluno nunca viu ou vera na vida, ou seja,
distante da sua propria realidade. Essa distancia acaba dando a ideia de que a geografia é algo
ligado ao “turismo”, aqui visto somente quando se viaja. E se o aluno ndo vai “turistar”, a
geografia ndo serve de nada. Essa ideia errbnea tem sido um pouco mudada devido a atuacédo
de programas voltados ao ensino e praticas de intervencdo dentro das escolas. O aluno deve
comegar a entender o mundo com fundamento em sua realidade local e em suas experiéncias,
fazendo relagdo com um sistema mais amplo como a cidade, o Estado, o continente e o

planeta. Para isso deve aprender a ler, compreender, questionar e mapear a realidade.

A ciéncia geogréfica, no conjunto dos campos cientificos, tem o desafio de
compreender o contexto da complexidade, por um lado, produzindo analises de
espaco nesse contexto, mas por outro, tornando-se mais consciente de que esta é
uma dimenséo especifica e limitada da realidade. E faz isso trabalhando com uma
determinada categoria de andlise — o espago geografico — produto social e historico...
(CAVALCANTI, 2012, p. 37)

Na Geografia, Idem (2010) ressalta sobre indicacfes para a pratica do ensino, entre
algumas mencionadas diz que o ensino tem que partir do “lugar” para compreender o mundo,
para assim o aluno compreender o mundo a partir do lugar, havendo uma relacéo de escalas
locais e globais para uma construgcdo de raciocinio espacial complexo e que o aluno deve
desenvolver uma capacidade de leitura e mapeamento da realidade pela linguagem grafica e
cartografica, articulando também a natureza com a sociedade.

O ensino de Geografia deve dar possibilidades para o aluno compreender a realidade e
fornecer instrumentos para a leitura critica, identificando problemas e solucGes, onde o
professor e 0 aluno devem ser parceiros em busca de conhecimento, estabelecendo relagcbes
geograficas entre o lugar e 0 mundo (KLIMEK, 2007).

Ao discutir sobre orientagdes curriculares para uma proposta de ensino de geografia,
voltada para a formacdo de cidaddos criticos e participativos, Op. cit. (2012) apontam quatro
“ideias motrizes”.

A primeira é o construtivismo, onde o aluno tem que ser o sujeito do processo de
construcdo de conhecimento e nesse processo, deve haver uma interacdo entre o aluno com 0s
objetos de conhecimento, ou seja, 0 aluno é o protagonista do aprendizado e o professor faz o

papel de mediador do conhecimento cientifico.
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A segunda é a geografia do aluno como referéncia do conhecimento geogréfico, em
uma escola, onde vérios alunos possuem experiéncias e saberes diferentes. Para ensinar
geografia é preciso trabalhar com diferentes pensamentos e conhecimentos, e que os alunos
sejam agentes do processo de ensino, dialogando com suas experiéncias particulares e
coletivamente construindo um pensamento autbnomo de raciocinio geogréfico.

A terceira é a selecdo de conceitos geogréaficos basicos para estruturar os conteddos
do ensino. Os contetdos devem ter uma significancia para a compreensdo do espaco
geografico de modo que os alunos se tornem cidadaos, pensem e tomem decises dentro do
espaco geogréfico.

A quarta € a definicAo dos conteludos procedimentais e valorativos para a
compreensdo socioespacial. Além da construcdo de conceitos, 0 ensino deve também estar
voltado para desenvolver capacidades e formar atitudes, valores e conviccdes diante dos
sabres no espaco escolar. Os conteldos procedimentais sdo 0s conhecimentos técnicos
cientificos, j& os conteidos valorativos, sdo conhecimentos mais humanos e éticos voltados
para a cidadania.

Ensinar Geografia “é observar a realidade e compreendé-la com a contribuigdo de
contetudos geograficos” (CAVALCANTI, 2012, p. 136).

2.1.1 Desafios e perspectivas.

Ja € enfadonho dizer que o ensino tradicional ndo é estimulante, é sabido também que
no espaco escolar encontram-se problemas sociais, culturais e econémicos, além disso, 0s
alunos sdo bombardeados com grande quantidade de informacdes e estimulos atraveés,
principalmente, da internet com seus meios de acesso. Neste contexto, passa-se a impresséo
que a escola ficou para tras, ja que hoje é facil achar varios videos didaticos e praticos sobre
varios assuntos que podem ser assistidos a qualquer hora e em qualquer lugar. No meio dessa
enchente de informac&o, o papel do educador ndo € o de passar contelido, este agora esta em
todo lugar, sendo o educador indispensavel na mediacdo entre as informacdes recebidas,
mostrando aos alunos como estas informagdes podem ser filtradas e utilizadas no dia a dia.

No cenério atual onde os alunos tem acesso a informagdes, por meio de midia
impressa e eletronica, ocorre um desinteresse pelas aulas tedricas tradicionais. Sendo a escola
uma ceélula social, precisa ser participativa e inclusiva, onde o professor deve selecionar
recursos com objetivos claros e inseridos no planejamento (VIEIRA, 2007).

Um dos grandes desafios de um professor de Geografia é selecionar os contetudos e

criar estratégias de como proceder nas escolhas dos temas a serem abordados em sala de aula,
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ou seja, como articular a teoria com a pratica. Como criar as condi¢Ges para que o0s alunos

possam se apropriar do conhecimento refletindo sobre sua prética.

Deve promover mudangas concretas que resultem em novos padrdes de
aprendizagem, a partir de uma rede de significados, isto é, utilizando estratégias
diversificadas ao abordar os conteddos, dialogando e ampliando os conhecimentos ja
adquiridos e propondo novas situacdes de aprendizagem que se referencie em
resolucées de problemas em perspectiva interdisciplinar. (BRASIL, 2006, p. 47)

Com a reforma do ensino médio, toda a estrutura educacional deverd passar por
mudangas, 0 aumento da carga horaria de 800 para 1400 (aumento de 75%), nas escolas
publicas, que se tornaram escolas de tempo integral, exigira mudancas nos alunos e na
sociedade como um todo. Nem todas as escolas estdo prontas para receber aluno em tempo
integral, pois isso significa estruturas adequadas para alunos, professores e funcionarios.
Outro ponto importante da reforma é a ndo obrigatoriedade de algumas disciplinas e a
flexibilizacdo do ensino a distancia, ou seja, os alunos escolhem o que vao estudar de acordo
com sua futura pretenséo de emprego, esses fatos representam um grande desafio para alunos

e professores. Como atrair o interesse desses alunos para Geografia diante desse cenario?

Flexibilizacdo, ensino a distancia e educacdo para o desenvolvimento de
competéncias técnicas sdo as herancas da reforma do ensino médio, estabelecida
com a Lei 13.415/2017. A reforma permite a precoce insercdo do jovem no mundo
do trabalho, afastando-o das possibilidades de instrucdo intelectual e acesso a
universidade. Ao alterar a LDB 9.394/1996, a reforma ameaca toda a educagéo
bésica, pois transforma o principio de educacgdo obrigatoria, substituindo escola por
testes e trabalho produtivo. Na medida em que se torna licito ao Estado ofertar
educacdo obrigatéria por meio de ensino a distancia e parceria com empresas, perde
forca o principio constitucional de educa¢do como direito publico subjetivo, pois se
impossibilita a criminalizacdo do Estado por falta de escola. As criancas e jovens
sdo obrigados a uma profissionalizacdo precoce e Ihes é negado a escola enquanto
espaco de conhecimento, interacdo e desenvolvimento do pensamento cientifico.
(ANDRE, 2018, p. 2018)

Se 0 espaco geografico € um produto social e historico das relacdes do homem e
natureza e a Geografia escolar forneceria ferramentas para a compreensao deste espaco, 0
Ensino Médio sem a geografia é recusar aos alunos, 0s meios necessarios para que o torne um
sujeito critico de sua realidade, negando o entendimento do seu espaco vivido. Além de
fragilizar e desvalorizar todo processo histdrico de construgdo da ciéncia geogréafica. Dessa
forma, justifica a necessidade de repensar as praticas em sala de aula, para fazer da geografia
uma disciplina viva e necessaria a partir da sua compreenséo pelos estudantes.

A Geografia escolar € uma mediacdo da relacdo dos alunos com o mundo. Nessa

relacdo, é necessario o raciocinio espacial, pois as praticas sociais cotidianas tém uma
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dimensdo espacial. Deste modo a Geografia escolar ajudaria os alunos a desenvolverem

modos de compreenderem espacialmente a realidade. (Cavalcanti, 2010),

2.1.2 O uso de recursos didaticos no ensino de Geografia.

No contexto das diversas linguagens dentro do ensino de Geografia, cabe ao professor
saber utilizar essas linguagens traduzidas como recurso didatico, indo além do livro didatico,
com a finalidade de despertar a percepcao critica da realidade do aluno, proporcionando uma
maneira didatica de aprender Geografia (SILVA E MUNIZ, 2012). “A valorizagdo de
mdaltiplas linguagens tem por objetivo criar condicBes para a expressdo de alunos usando
formas alternativas aquelas com as quais eles tém dificuldade.” (VIEIRA, 2007, p. 114). “[...]
o0 trabalho pedagdgico do professor enriquecer-se-a se ele utilizar todos esses recursos para a
producdo de um conhecimento que ajude o aluno a compreender o mundo em que vive”
(PONTUSCHKA, 2007).

Recursos didaticos, contudo, ndo sdo a salvacdo da educacdo, mas um modo de
despertar a criatividade, incentivando o aluno a aprender de forma prazerosa e voluntaria,
estimulando as diversas capacidades do educando. Um desses recursos é a metodologia do
RPG pedagdgico (AMARAL, 2008; SCHMIT, 2008). O RPG no ensino de Geografia se
insere quando Cavalcanti (2010, p. 379) nos fala sobre o “desenvolvimento da habilidade de

lidar com linguagens ‘alternativas’ na analise geografica™:

Essa indicacdo estd relacionada a necessidade de incorporar outras formas de
linguagem, como o0 cinema, a musica, a literatura, a dramatizacdo, as charges, a
Internet, os jogos virtuais e 0 computador no ensino de Geografia. Aposta-se na
possibilidade que essas linguagens tém de servirem a manifestacdo pelos sujeitos de
sua diversidade subjetiva, de seus significados. A linguagem alternativa a verbal tem
uma caracteristica importante para considerar nessa mediacdo: exige articulacdo
entre razdo e sensibilidade, requer abordagem interdisciplinar; para a comunicagéo,
exige conhecimento mais sintético, conceitual.

Piletti (2004, p. 151), ao discutir recursos didaticos expde: “recursos de ensino: sdo
componentes do ambiente de aprendizagem que ddo origem a estimulacdo para o aluno”.
Assim, esta pesquisa que tem como objetivo de analise o uso do RPG no ensino de geografia,
busca a estimulacdo de aprendizagem do aluno, funcionando como um laboratério de
simulacdes, através da sintetizacdo do conteudo a ser aprendido, da imaginacéo e criatividade,

sendo mediada pelo professor.
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O RPG embora seja primeiramente conhecido como jogo, ele ndo é, mas leva
caracteristicas combinadas de outros recursos didaticos: jogo, teatro e crbénica. No item 2.2
sera melhor explicado sobre o significado de RPG e suas potencialidades.

O jogo para Huizinga (2000) é mais antigo do que a cultura e é através dele que a
sociedade se desenvolve. O jogo entdo deve ser voluntério, realizado dentro de limite de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas e obrigatorias, com um sentimento de
tensdo, alegria e fuga do cotidiano. Para Vieira (2007), o jogo é ladico, aceito por todas as
idades, fora ou dentro da sala de aula, desafiam as habilidades e conhecimentos dos jogadores,
que buscam estudar estratégias para vencer, estimulando uma maior interacdo social, a
responsabilidade individual e coletiva, estimula o raciocinio 16gico e melhora as tomadas de
decisdo. Segundo Klimek (2007), os jogos podem ajudar o professor na avaliacdo de alunos,
como forma de diagnostico e também, motivar o aluno a aprender, além de estimular o
pensamento légico, a habilidade motora, o dominio do espaco, onde o aluno € o sujeito ativo.
O objetivo no RPG é superar os desafios apresentados pelo mediador, para isto, os jogadores
precisam montar estratégias dentro do sistema utilizado e no contexto da narrativa.

Assim como no Teatro, no RPG cada participante também interpreta um (ou mais)
personagem, a diferenga é que, ndo existe roteiro de falas, tudo funciona na interpretacdo
improvisada. O teatro, desde os tempos antigos da histéria humana, foi responsavel pelo
registro dos questionamentos existenciais, suas reivindica¢fes sociais e politicas. O teatro
estimula a socializacdo, o trabalho em equipe, a comunicacdo (verbal, gestual e visual) e a
busca por novas formas de expressdéo (GRANERO, 2011). A autora ainda acrescenta: “O
teatro/arte aperfeicoa a reflex@o, depura a observacéo e o ver em profundidade, incentiva o
contato social, a permuta da comunicacao, a atencdo e a capacidade de resolver problemas na
hora...” (Idem, 2011, p.35). Dentro do teatro cada participante interpreta um (ou mais)
personagem dentro de uma narrativa.

Para 0 RPG a crbnica faz parte de sua esséncia, onde o mediador conta uma crénica
narrativa, porem ha uma diferenca. Na crénica os alunos nédo interagem diretamente, ele néo
tem influéncia na histéria narrada. No RPG os alunos (ou jogadores) influenciam diretamente
nos rumos da narrativa, 0 mediador abre espaco dentro de sua crénica para isso. A crénica é
um género literario que pode trazer contextualizacdo, dialogicidade, leituras e interpretac6es
do espaco através do cotidiano e de processos historicos, estimulando dentro do processo de

educacdo a realidade e o ludico, ligando o cotidiano aos conceitos estudados (BISOL, 2018).
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2.2 RPG - Role Playing Game.
2.2.1 0 que é RPG?

RPG é uma sigla para Role Playing Game, que traduzindo, significa “jogo de
interpretacdo de personagens”, ou seja, um jogo onde 0s jogadores assumem o papel de um
personagem dentro de uma narrativa. RPG é um jogo interativo que exige muita imaginacéo,
onde os jogadores sdo ambientados em algum cenério e tentardo resolver os problemas
situados na narrativa. As acdes dos jogadores sdo mediadas por regras de um sistema e pela
mediacdo do Mestre. Cutler (2014, p.4), em Reinos de Ferro RPG, descreve o significado do

mesmo como.

O RPG é uma experiéncia narrativa e colaborativa muito divertida e gratificante. Ele
acontece na imaginacgdo dos jogadores, e um conjunto de regras fornece a estrutura
para a resolucdo de conflitos. No RPG, um dos participantes assume o papel de
mestre, enquanto todos 0s outros assumem o0s papéis de personagens no jogo. O
mestre constréi uma historia para os outros jogadores vivenciarem. Ele descreve o
que os jogadores veem e percebem, narra a acdo e interpreta todos os personagens
ndo controlados por outros jogadores. A medida que a historia se desenrola, os
jogadores reagem as situacdes descritas pelo mestre, de forma a criar uma
experiéncia divertida, cativante e memoravel para todos os envolvidos.

E um jogo no qual uma cronica é contada e utiliza-se das decisdes de seus personagens
para o0 seu desenrolar. Geralmente, para se jogar precisa de um grupo de pessoas, ndo
possuindo um numero fixo, porém, pela melhor utilizagdo de tempo e espaco em uma sessao
de jogo e assim manter a dindmica ativa, 0s grupos comumente sdo formados de 4 a 6
jogadores e um mestre. O mestre também conhecido como narrador ou mediador, é o
responsavel por conhecer todas as regras do sistema (ou sua maioria) e escolher um cenario
para narrar uma crbnica em que apresentara situacdes problemas para ser resolvido pelos
jogadores, ele também interpretara todos os personagens secundarios da historia, 0s
personagens ndo jogadores (NPC — No Player Character). Os jogadores (PJ — personagem
jogador) sdo os protagonistas da histéria e seguirdo esta crbnica, tomando decisbes e
descrevendo suas acgOes para resolverem os problemas apresentados, dentro das regras e
mediado pelo Mestre. Cada Jogador possuira uma ficha de personagem, indicando 0s
atributos, as caracteristicas, habilidades, pericias, aprimoramentos, vantagens, desvantagens e
fraquezas de seu personagem, indicando o que o personagem pode ou nédo fazer. O tempo do
desenrolar deste jogo é chamado de “sessdo”, sem tempo determinado, contudo a maioria das
aventuras duram em torno de duas horas, equivalente ao tempo de duas horas aulas. O
conjunto de sessdes, continuando a mesma historia, é chamado de Campanha, onde € possivel

ver a evolucdo dos personagens jogadores dentro do cenario. Ao conjunto de regras que
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auxiliam a mediacao da cronica narrada pelo mestre e as a¢Ges dos jogadores, é denominada
de “Sistema”, servindo como uma quantificagdo para as agdes dos personagens que s&o
baseados na ilimitada imaginacdo, onde estes sdo bem diversos: nacionais (Tormenta RPG,
Old Dragon, 3d&t), internacionais (D&D, GURPS, Reinos de Ferro) e sistemas proprios
criados pelos mestres mais experientes. Embora as regras do sistema ajudem a ter um melhor
controle do jogo, a regra principal ¢ a “regra de ouro”, onde ndo ha regras, ou seja, é opcional,
0 mestre e 0s jogadores podem decidir se retiram ou acrescentam alguma regra, para o melhor
desenrolar da historia.

H4, ainda, um elemento de sorte/azar utilizado para que as a¢Ges dos personagens
sejam testadas baseadas em suas caracteristicas da ficha de personagem, na determinada
situacdo informada pelo mestre, dando um aspecto aleatorio, esse elemento geralmente é um
dado de seis faces, ou “d6”, mas podem ser utilizados outros tipos de dados d4, d8, d10, d12,
d20, d100. Onde “d” significa dado e o nlimero ao lado dele significa o numero de faces do
dado. Assim como a “regra de ouro”, pode ser usado qualquer outro elemento de sorte ou ndo
usar nada.

O jogo promove uma interacdo em comum dos jogadores, incentivando a colaboracao
entre si, ndo havendo dessa forma uma competicdo. O mestre ndo compete contra 0s
jogadores e nem os jogadores competem entre si. No final ndo ha vencedores ou perdedores,
apenas a boa experiéncia de jogar.

Cassaro et al. (2013) discorda de usar o termo jogo para se referir ao RPG, (...) como
ndo ha disputa entre os jogadores, ndo ha vitorias e nem derrotas, embora ainda possa haver
falhas e sucessos nos desafios, o valor deve ser dado a diversdo e a boa historia narrada. Dessa
forma, para Ibid. (p.17): “RPG é muito parecido com um teatro de improviso, uma brincadeira
de faz-de-conta, mas com regras. VVocé e seus amigos controlam cada um, um personagem. Se
vocé diz ‘estou atacando o dragdo’, entdo seu personagem tenta atacar o dragdo”. Kastensmidt
(2017), nédo utiliza o termo jogador, prefere usar o termo participante ao se referir aos
jogadores e o termo mediador ao se referir ao mestre.

Ainda sobre a interatividade do RPG, Schick (1991, p.10), citado por Vasques (2008,
p.16) diz:

A tomada de decisGes dos jogadores impulsiona a histéria e o resultado varia
dependendo daquilo que os jogadores fizerem. E mais uma maneira pela qual os
RPGs diferem do teatro. Numa peca, os atores interpretam as falas como estas foram
escritas; num role-playng game, os atores inventam a historia no improviso.

RPG pode ser dito como uma combinagéo de jogo, com suas regras e sistematizacao;

teatro, com a interpretacdo de papeis e uma cronica, com a narrativa. Sendo assim, uma
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“cronica teatralizada jogavel”, possuindo um conjunto de caracteristicas que se combinam e 0
tornam um diferencial. Para a discussdo envolvida nesta pesquisa o termo “Jogo” quando for
referido ao RPG, a partir desse momento, ndo devera ser interpretado com um sentido de
competicdo, e sim, de acordo com Cassaro et al. (2013), que discorda de utilizar o termo jogo,
pois ndo ha uma competicdo entres os participantes.

Contudo o RPG vendido no mercado, ou RPG comercial ndo foi produzido com
objetivos educacionais, mas como uma diversdo. Para ter um direcionamento educacional,
precisa ser construido ou co-construido por profissionais da educacéo e pesquisadores, onde
possa haver a mediagdo do conteudo dentro do “jogo”. Essa diferenca é denominada por

Amaral e Pacheco (2010, p.2.) e como RPG pedagdgico, que o autor descreve:

O RPG pedagdgico consta, basicamente, de uma técnica, na qual o professor, no
papel de narrador de uma historia, vai colocando os seus alunos em uma narrativa,
enquanto intérpretes dos personagens principais. Os alunos devem interpretar
fielmente seus personagens inseridos na aventura, inclusive com o auxilio de
habilidades especificas que cada personagem possui.

Nessa brincadeira imaginada, o professor vai apresentando desafios aos alunos sob a
forma de situagdes-problema para seus personagens, de modo que somente
consigam vencé-los se souberem fazer uso dos conhecimentos escolares
apresentados na sala de aula.

O professor assume o papel de mestre que ird construir uma narrativa que envolva 0s
conceitos da aula e os alunos serdo os jogadores. O papel também pode ser revertido e o aluno
assumir o papel do mediador, contudo o aluno precisara ter dominio dos conceitos

trabalhados.

2.2.2 A historia do RPG.

O RPG ao longo de sua criacdo passou por diversos processos até chegar aos trabalhos
académicos que temos hoje e formar no Brasil o0 RPG pedagdgico.

A historia do RPG estd ligada a criagdo do Dungeons & Dragons (D&D),
(VASQUES, 2008) em 1973 nos Estados Unidos, por Gary Gygax e Dave Anderson, onde 0s
mesmos transformaram os Wars games, ou jogos de estratégia, em um novo jogo mais
interativo com inspiragdes na fantasia medieval das obras de J.R.R Tolkien, escritor famoso
por escrever a trilogia “O Senhor dos Anéis”. Depois vieram outras publicacdes com cenarios
e sistemas de regras diferentes, entre algumas das publicagcdes mais importantes estdo: Call of
Cthullu (1985), baseado na obra de H. P. Lovecraft, Generic Universal Role Playing System
(GURPS, 1988), Vampire: The Masquerade (1991), Savage Wolrds (2003), Game of Trhones
RPG (2005) baseado na serie de livros “As Cronicas de Gelo e Fogo” e na serie de TV “Game
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of Trhones da HBO”, Pathfinder RPG (2009), Reinos de Ferro (2013), e as atualizagdes do
D&D que atualmente estd na 5° edicdo. Existem diversas outras publicag¢fes internacionais,
mas como esse ndo € o objetivo aqui, estas sdo algumas das que mais influenciaram e
influenciam o RPG.

No Brasil, no fim da década de 1970, o RPG foi trazido por pessoas que iam para fora
do pais . Em 1980, as livrarias comegaram a importar o RPG, dando inicio ao hobby por aqui,
porém devido ao alto custo, os jogadores tiravam a Xerox dos livros, dessa forma, essa
geracdo de jogadores é conhecida como “Gerag¢do Xerox” (SCHMIT 2008). Na década de 90,
0 acesso a materiais de RPG ficou mais fécil, aumentando assim sua popularizagdo. Além do
D&D que j& estava no Brasil, e logo depois sua segunda edicdo Advanced Dungeons &
Dragons (AD&D) em 1991 foi publicado o médulo basico de GURPS pela Devir Livraria e
pela mesma editora, Vampiro: a mascara (1994). Porém ndo existia s6 material importado, 0s
brasileiros comegaram a produzir seu proprio material e em 1991 foi publicado Tagmar,
adicionando a cultura brasileira no cenério de fantasia medieval. O desafio dos bandeirantes
(1992), inspirado no Brasil Colonial, revista Dragao Brasil (1994), que apds uma pausa, esta
sendo publicada atualmente, pela Jambd Editora; Defensores de Toquio (1995) inspirada nos
animes japoneses, Arkanum (1995) que mais tarde virou o sistema DAEMON, pela editora
Devir foi langado outros titulos envolvendo desde cenarios de fantasia medieval, sombrios até
ficcdo como Invasdo. Lancada na revista Dragéo Brasil, surge Tormenta (1999), se tornando o
cenario mais jogado do Brasil. Diversos titulos eram lancados, além de mais titulos vindos de
fora. Essa ¢ conhecida como a “Era de Ouro” do RPG.

No comego dos anos 2000, o D&D chega a sua terceira edigdo, langcando o D20
System, que continha uma licenca aberta, liberando para escritores criarem seus proprios
cenarios utilizando das regras do D20 system. Uma nova fase se inicia no cenario das
producdes de RPG. Essa licenca aberta abriu diversas oportunidades, incentivando a producéo
de materiais sobre RPG e com 0 avango do uso da internet no Brasil, esses materiais estavam
cada vez mais faceis de serem encontrados, a0 mesmo tempo, a internet e 0os meios para
acessa-la influenciaram na expansdo dos jogos eletrdnicos em escala superior, principalmente,
com a popularizacdo dos micros computadores e, posteriormente, 0os smartphones, levando o
publico ao meio eletrénico. Afinal os jogos eletronicos, ndo so6 os de RPG, mas todo tipo de
jogo eletrénico ndo exigia que os jogadores aprendessem muitas regras ou ler um livro de
RPG. Algumas publica¢Ges nacionais atuais sdo: Old Dragon (2016), A bandeira do elefante

e da Arara (2017), Império de Jade (2019), Tormenta 20 que esta em fase de financiamento
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coletivo, ainda existe outras publica¢gdes, mas como dito anterioemente cataloga-las ndo faz
parte do objetivo desta pesquisa.

Em 1992 ocorreu o “Encontro Internacional de RPG no Brasil”, o primeiro evento
desse porte e 0 segundo maior do mundo, contando com diversas atividades envolvendo o
RPG. Foi debatido sobre uma finalidade didatica do RPG, sendo um evento pioneiro no Brasil
a ceder espaco para discutir sobre RPG e educagdo (VASQUES, 2008).

Vasques (2008) descreve que desde a década de 90, ja havia o interesse de usar o0 RPG
como forma didatica, a exemplo relatado pelo autor: o grupo “O olho de Saulot” (Campinas-
SP) que em 1996 trazia panfletos sobre o assunto, grupos no interior de S&o Paulo
procuravam empregar o RPG na escola e em S&o Paulo, uma professora utilizava o jogo como
material didatico, obtendo bons resultados.

No ano de 2002 ocorreu o | Simposio de RPG e Educacgdo, em Sao Paulo, onde foram
apresentados diversos trabalhos e experiéncias que envolviam RPG e educacdo. O Il Simposio
de RPG e Educacédo ocorreu em 2003. Em 2004 o 11l Simpdsio de RPG e Educacdo e 2006 o
IV Simpdsio de RPG e Educacdo. Nessa mesma década, os primeiros trabalhos académicos
em massa, comecaram a ser publicados. Estes eventos mostram o inicio de uma fase de
publicacbes académicas sobre o tema, que incentivou uma geracdo de pesquisadores
posteriormente.

Apesar de todo esse crescimento positivo, 0 RPG, sofreu diversos ataques devido a
crimes associados erroneamente ao hobby, principalmente pela ma fé da midia e alguns
“grupos religiosos fundamentalistas”. Vasques (2008) relata que nos EUA na década de 80,
grupos mal intencionados relacionavam o RPG com magia, ocultismo, satanismo ou ao
demonio. Esses grupos acabam influenciando outros grupos no Brasil, associando o RPG a
crimes de assassinato. Esses acontecimentos acabam por dificultar, naquele momento, o

avanco das pesquisas sobre RPG. Como diz Vasques (2008, p.3) se referindo aos crimes:

A partir desse fato, O RPG passa a ser encarado como nocivo, sendo essa imagem
defendida principalmente por alguns grupos religiosos e difundida por alguns
veiculos midiaticos que, por desconhecerem o jogo, deformam-no. Essa visdo
preconceituosa, disseminada entre a populacdo, limita as experiéncias do uso do
RPG em sala de aula e assim restringe 0 campo de pesquisa das potencialidades do
jogo enquanto instrumento didatico-pedagdgico.

Atualmente, com uma maior divulgagdo do RPG, esse momento “negativo” ficou para
trés, as publicagdes com cendrios e regras de autores nacionais estd crescendo, junto ao

aumento de publicacGes académicas relacionando RPG e educagdo. O Brasil é pioneiro na
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utilizacdo do RPG como ferramenta didatica, sendo um dos paises mais avancados nesta area
(AMARAL, 2008), (LUIZ, 2011). Toda a discussdo apresentada até aqui se refere ao

tradicional RPG de mesa. Existem outros tipos de RPG que serdo discutidos no proximo item.

2.2.3 Os diferentes tipos de RPG.
O RPG é um “termo” amplo que abrange diversas plataformas. Cada um apresenta
caracteristicas proprias e podem ser confundidas com outros jogos que parecem RPG, mas

ndo sdo. De acordo com Schick (1991, p.10, apud Vasques, 2008, p.15).

O objetivo do role-playing é contar uma histéria na qual os personagens dos
jogadores sdo herois. Essa é a definicdo mais confusa das trés; existem varios jogos
de tabuleiro e miniaturas que sdo quase RPGs. Muitos desses jogos tém pecas com
pardmetros de personagem que representam o jogador, mas pouquissimos podem ser
considerados jogos narrativos, pois o enredo fica subordinado a uma pontuacéo ou
posicao.

Embora o termo correto seja “protagonista” e nao “herdi” na citagdo acima, pois 0
RPG dé a liberdade do jogador ser o anti-her6i e até mesmo o vildo, é importante reforcar o
que ja foi discutido sobre RPG, verificando algumas caracteristicas que difere 0 RPG dos
outros jogos: tem que ser narrativo, a decisdo dos jogadores tem que ter influéncia na historia
e ndo ha competicdo entre 0s jogadores, embora possa haver um conflito dentro do contexto

da narrativa.

RPG eletronico

Os jogos eletrénicos sdo os mais faceis de serem confundidos com jogos de RPG, pois
muitos elementos do RPG ficam ocultos. A fungdo do mestre fica por conta do aparelho
eletronico (videogame, computador, smartphone e etc.), este que ird executar a programacao
do jogo para construir a narrativa.

Este tipo de jogo é uma adaptacdo do RPG de mesa, e com o melhoramento dos
Hardwares e processamento dos computadores, tornou a experiéncia do jogo cada vez mais
rica e complexa. O jogador podera fazer escolhas dentro de um ambiente eletronicamente

simulado, controlando um ou mais personagens. (SCHMIT, 2008).
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Figura 01. GTA V, uma simulagéo virtual cada vez mais proximo do real.

Fonte: ROCKSTARGAMES, 2019. In https://www.dexerto.com/gta/what-is-gta-v-roleplay-how-to-play-
streams-445146, acessado em 12/06/20019.

O jogo poderéa variar em numeros de jogadores, recebendo denominacédo prépria. Para
um jogador é chamado Single Player, mesmo que o jogador controle mais de um personagem.
Para mais de um jogador é denominado de Multiplayer. Quando o nimero de jogadores é
muito elevado, o RPG eletrdnico é denominado de MMORPG ou (Massively Multiplayer
Online Roleplaying Games). Nessa modalidade os jogadores se conectam via internet no
ambiente de jogo, o protagonismo e a influéncia na narrativa sdo diluidos diante da

quantidade de jogadores.

Figura 02. World of Warcraft, um MMORPG.
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Fonte: TECHTUDO, 2012. Disponivel Em https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/08/0-que-e-
mmorpg.html, acessado em 12/06/2019.


https://www.dexerto.com/gta/what-is-gta-v-roleplay-how-to-play-streams-445146
https://www.dexerto.com/gta/what-is-gta-v-roleplay-how-to-play-streams-445146
https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/08/o-que-e-mmorpg.html
https://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2012/08/o-que-e-mmorpg.html

28

RPG de mesa

O RPG de mesa foi discutido ao longo do item 2.2.1. A palavra “mesa” ¢ um nome
genérico, pois este RPG vem antes da ascensdo dos computadores. Atualmente, existem
“mesas online”, onde os jogadores que moram distantes ou ndo dispde de tempo, jogam RPG
através de um chat online, programas ou sites especificos. Por exemplo, o Roll20 é uma
plataforma online que dispde de chat por texto, chat por voz, rolagem de dados, espaco para
fichas, imagens, masicas e etc. Para quem desembolsar um pouco de dinheiro, tem acesso a
diversos recursos extras. N&o se deve confundir com o RPG eletrénico, embora as mesas
online utilizem de plataforma eletronica, ainda mantém todas as caracteristicas do RPG de
mesa SO que virtual. Formado pelo mestre, além de 4 a 6 jogadores, o RPG utiliza ficha de
personagem, dados, lapis e borracha. Alguns usam tabuleiro, cartas, mapas, musicas e etc. Ha
um cenario envolvendo a ambientacdo e um sistema de regras que vai mediar as acGes dos

jogadores no cenério. Esta é a base para os outros RPG.

Figura 03. Mesa de RPG no evento FORPG.

Fonte: FERNANDES, Erivaldo. 2016.
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LARPG (live action RPG)

LARPG ou LARP, neste tipo de RPG, o teatro é a principal ferramenta, ninguém
precisa ser ator (atriz), mas a expressdo corporal e a caracterizacao é o seu diferencial, sendo
comuns o0s jogadores se vestirem igual a sua personagem. Segundo Cassaro et al. (2000) o
Live Action, surgiu nos EUA, quando jogadores de Vampiro quiseram dar um toque mais
realista ao jogo. Os jogadores ndo iam mais descrever suas agdes como no RPG de mesa, mas
executa-las dentro do possivel. Refor¢cando o carater de “jogo-teatro” agindo como atores e

vestindo-se como seus personagens.

Figura 04. Jogadores de LARPG.
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Fonte: REDERPG, 2015. Disponivel em: https://www.rederpg.com.br/2015/06/14/live-action-o-jogo-imita-a-
vida/, acessado em 12/06/2019.

Aventura-solo

Também conhecido como livros-jogos, funciona como 0 RPG de mesa, porém, nao ha
um mestre no jogo, a narrativa ficara por conta do texto do livro. O jogador tera que ler e
decidir que caminho tomar. O livro apresenta varias possibilidades de decisdo, que podem
levar a caminhos e finais diferentes. Alguns livros apresentam um pequeno sistema de regras
simples, com uma rolagem de dados e uma ficha de personagem. Esse tipo de jogo € parecido
com um programa de TV antigo chamado “Vocé Decide”, onde os telespectadores ligavam
para o numero definido e votava no final desejado, contudo na aventura-solo, vocé ndo decide
sO o final, mas toda a trama.

Exemplo de aventura-solo:


https://www.rederpg.com.br/2015/06/14/live-action-o-jogo-imita-a-vida/
https://www.rederpg.com.br/2015/06/14/live-action-o-jogo-imita-a-vida/
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Apos um dia atravessando o desfiladeiro, a noite comeca a cair e vocé se depara com
uma floresta fechada, vocé estd cansada, mas com energia para continuar mais um pouco na
viagem. Se vocé quiser descansar va para o0 item 6, se vocé quiser adentrar a floresta e
continuar viagem, va para o item 39.

Vocé escolhe o item 6. VVocé resolveu descansar, procura um lugar com uma grande
pedra para se apoiar, joga sua mochila no chdo e fecha os olhos por um instante, alguns
minutos depois, vocé escuta um barulho vindo da floresta, se quiser investigar va para o item

52, se quiser ignorar va para o item 17.

Figura 05. Coletanea de Livros-Jogos.
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Fonte: GOGONI, Ronaldo. 2017. Disponivel em https://meiobit.com/367698/livro-jogo-2-0-a-netflix-
introduz-aventuras-interativas-para-as-criancas/, acessado em 16/06/2019

Videosolo-RPG

Com o avancgo da tecnologia, os filmes apresentam cada vez mais interacdo, aponta-se
aqui um novo termo, ndo encontrado na literatura algo similar, videosolo-RPG, levando o
mesmo conceito que a aventura-solo, para caracterizar os filmes que contém o mesmo aspecto
de decisdo e influéncia na histéria. A Netflix em sua plataforma de streaming lancou o filme
Black Mirror: Bandersnatch. O filme apresenta algumas das caracteristicas que denomina um
RPG: possui uma narrativa € a mesma € influenciada pela decisdo do telespectador (o

jogador).


https://meiobit.com/367698/livro-jogo-2-0-a-netflix-introduz-aventuras-interativas-para-as-criancas/
https://meiobit.com/367698/livro-jogo-2-0-a-netflix-introduz-aventuras-interativas-para-as-criancas/
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Formas do uso do RPG

Além dos tipos de RPG apresentados, Costa et al. (2011) apontam que existem
diversas formas do uso do RPG e destacam quatro delas, duas ja foram discutidas aqui, 0 RPG
(RPG comercial) e o de uso Educacional que seria 0 mesmo que 0 RPG pedagogico. As
outras duas formas sdo: RPT (Roleplaying terapéutico), desenvolvido por Jacob Levy Moreno
(1889 — 1974), onde criou o Psicodrama, no qual os participantes atuam em situacOes
problemas da vida real. E o RPI (Roleplaying Industrial), usado como recrutamento ou
treinamento pessoal. Um exemplo dado pela autora é quando um empregador diz ao seu
aprendiz, “fagamos de conta que sou o cliente”, com a finalidade de avalia-lo. Outro exemplo
é o treinamento de soldados e policiais, onde eles vivenciam de forma ludica os fatos da

realidade em que eles podem se deparar.

2.3 Uso do RPG como método didatico no ensino de geografia.

Pensar em didatica é pensar técnicas de ensino eficazes, que ¢é para Pilleti (2004, p.
42): “A técnica de estimular, dirigir ¢ encaminhar, no decurso da aprendizagem, a formacao
do homem”. Nesse contexto, ao pensar as aulas de geografia, Libaneo (1994, p.178) expde
sobre aula: “¢ toda situacdo didatica na qual se pdem objetivos, conhecimentos, problemas,
desafios, com fins instrutivos e formativos, que incitam as criangas e jovens a aprender”.

Para Cavalcanti (2010, p.368):

Por didatica compreende-se, aqui, um campo do conhecimento que se ocupa da
reflexdo sobre o processo de ensino, entendido como uma pratica social, dindmica e
subjetiva, ndo limitada a uma correta aplicacéo de regras gerais e procedimentos.
Nessa perspectiva, didatica da geografia busca compreender a dindmica do ensino,
seus elementos constitutivos, suas condicOes de realizacdo, seus contextos e sujeitos
envolvidos, seus limites e desafios...

Para ser utilizado como aula na Geografia ou em geral, 0 RPG pedagdgico, tem que
apresentar uma estruturacdo didatica organizada. Libaneo (1994) apresenta etapas constantes
e comuns a todas as matérias quanto a sequéncia didatica, ressaltando que ndo é uma
sequéncia rigida. As etapas sdo: Preparacdo e introducdo da matéria, tratamento didatico da
matéria nova; consolidacdo e aprimoramento dos conhecimentos e habilidades; aplicacdo
controle e avaliacdo.

O professor devera ter alguma experiéncia com RPG, para utilizar o RPG pedagdgico,
sem essa experiéncia 0 metodo pode ndo atingir seu objetivo de ensinar e o mediador fica

perdido no meio das regras do RPG. Preparar aula vai exigir mais tempo, pois serdo duas
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tarefas: preparar os conceitos que serdo ensinados ou reforcados e preparar o material de
RPG. Antes da aplicagéo, o professor deve fazer explicagdes sobre o tema, objetivo do jogo e
introduzir o aluno jogador no contexto e no cenario. Na aplicacdo o aluno ira praticar,
reforcar, aprimorar seus conhecimentos em uma sO etapa, podendo ainda ocorrer com a
avaliagéo.

Portanto, 0 RPG pedagdgico na Geografia € uma didatica, que se utiliza da narrativa
para mediar os conceitos geograficos com o conhecimento do aluno, desafiando os jogadores
através de situacOes-problemas. Amaral (2008) apresenta algumas caracteristicas que 0s
desafios no RPG pedagdgico precisam ter. Tem que ser pratico, de forma que o aluno possa
utilizar de seu conhecimento para resolver a situacdo. Tem que estar de acordo com o nivel do
aluno, um desafio muito dificil podera fazé-lo desistir, um desafio muito facil, ndo é desafio.
Contudo, o0 mesmo desafio para um aluno podera ter uma dificuldade diferente para outro. O
desafio tem que ser novo e surpreendente, repetir o mesmo desafio podera cair na repeticdo
vazia e ser desinteressante. Por Gltimo explorar o interesse do aluno. Didaticamente 0 RPG
pedagdgico funciona como um laboratério-simulativo.

Para a Geografia os conceitos devem ir além do cenario. Por exemplo, se a narrativa se
passar no sertdo cearense como plano de fundo ou apenas de forma descritiva, isso ndo é
ensinar Geografia. Para a narrativa, os jogadores terdo que interagir com diversos elementos:
populagéo, clima, relevo, hidrografia, cartografia, urbanizacdo, meio rural, etc. e as relagdes
entre si. O aluno tem que ser estimulado a ter um raciocinio espacial. Os saberes geogréaficos
levados pelos alunos, conceitos cotidianos, deverdo ser articulados com o0s conceitos
cientificos dentro da narrativa. Os conceitos cientificos geograficos apontados por Cavalcanti
(1998) e pelos PCN+ sédo: Espaco Geografico, Lugar, Paisagem, Regido, Territério, Natureza
e Sociedade, Escala, Globalizacdo, Técnicas e Redes. A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas apresenta as categorias da area,
fundamentais a formacdo dos estudantes: Tempo e Espaco; Territorios e Fronteiras;
Individuo, Natureza, Sociedade, Cultura e Etica; e Politica e Trabalho.

2.3.1 RPG vs aula.

Neste topico sera feito algumas comparagdes entre 0 RPG e a dindmica de uma aula.
Toda aula deve seguir de uma forma sistematizada planejada pelo professor de acordo com o
nivel e conhecimento do aluno. O objetivo da aula é que o aluno desenvolva capacidades para
compreender 0s conceitos e relacione-0s com 0 espaco em que vive. Para atingir o objetivo a

aula passa por um processo de Planejamento, Execucdo e Resultados. O RPG como hobby
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também segue os mesmos procedimentos de uma aula em que o Professor equivale ao
mediador e os alunos aos jogadores, no RPG segue uma forma sistematizada de acordo com o

nivel e capacidade dos personagens dentro do jogo.

Devemos entender a aula como o conjunto dos meios e condi¢des pelos quais o
professor dirige e estimula o processo de ensino em funcédo da atividade prépria do
aluno no processo da aprendizagem escolar, ou seja, a assimilacdo consciente e ativa
dos contetdos. Em outras palavras, o processo de ensino, através das aulas,
possibilita o encontro entre os alunos e a matéria de ensino, preparada didaticamente

no plano de ensino e nos planos de aula. (LIBANEO, 1994, p. 177)
O RPG pode acontecer em qualquer lugar, contanto que os participantes escutem bem
um ao outro, o nimero de participantes é bem reduzido, 4 a 6 jogadores, o tempo de duracgéo é
em média de duas horas, ndo tem objetivo pedagdgico, a aventura preparada pode ter fim em
uma sessdo ou precisara de outras para terminar. A aula também acontece em qualquer lugar,
porém, é comum ser na sala de aula, sendo em media de 30 alunos em muitas salas de aula e
algumas chegam a possuir mais. A duracdo da aula pode ser de 2 horas aula, possuindo um
objetivo pedagogico, sendo que a aula preparada pode ter fim em uma aula, ou podera
precisar de mais outras aulas. O RPG pedagodgico implica entdo na soma de todas essas
caracteristicas seguindo o mesmo esquema sistematico de Planejamento, Execucdo e

Resultados. A figura 5, mostra o esquema de funcionamento de uma aula e o RPG.

Figura 06. Esquema de Planejamento, Execucéo e Resultados de uma aula ou RPG.
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Planejamento é a fase de pesquisa e preparacdo, o professor seleciona os contetdos
que serdo abordados, busca fontes atualizadas sobre o tema, pensa em maneiras didaticas de
aulas. Para o mediador do RPG esta fase também é a mesma, ao preparar a aventura, 0
mediador escolhe os lugares, NPC e criaturas que apareceram na narrativa, faz pesquisas
sobre 0 tema e procura maneiras de encaixar todas elas na histéria e como elas interagiram
com os personagens. No RPG Pedagogico, o mediador construira uma aventura conectando 0s
conceitos com os elementos da narrativa de forma a interagir com os personagens jogadores.
Uma aula ou uma sessdo de RPG sai melhor quando tem planejamento do que quando
improvisada.

Execucdo é a fase de aplicacdo da aula ou RPG como foi planejado. Entretanto é
comum alguma coisa sair do planejamento. Entdo o professor e 0 mediador partem para o
plano alternativo ou improviso. O plano alternativo faz parte do planejamento, mas como esse
pode também dar errado, a habilidade de improvisar é essencial. Em uma narrativa de RPG €
comum os jogadores tomarem decisdes que ndo foram previstas pelo mediador e todo o
planejamento ruir, a habilidade de improviso nesta hora ira definir o rumo da histéria. O
importante é valorizar o interesse do jogador, assim como, valorizar o interesse do aluno na
sala de aula. O planejamento ndo precisa ser abandonado por completo, mas poderd mesclar
com 0s interesses em comum.

Resultados € a udltima fase, porém ela ndo é o fim do ciclo, onde retorna para o
planejamento novamente. Esta fase é onde o professor faz a avaliacdo do planejamento da
aula, da execucdo da aula e dos alunos. No RPG ndo € diferente, 0 mediador faz uma
avaliacdo da aventura, dos desafios e da interpretacdo dos jogadores, premiando com pontos
de experiéncias.

Uma sessdo de RPG é bem parecida com uma aula, o que difere é a preparacao
didatica e o objetivo pedagogico. O RPG pedagdgico combina seus fatores, transformando o
RPG, como hobby, para uma metodologia didatica. Essa combinacédo traz um diferencial no

ensino aprendizagem dos alunos que contribui para uma melhor educacéo.

[...] o processo pela qual um jogador mestre passa ao preparar as aventuras, se
assemelha ao processo pelo qual um professor prepara as aulas. Os jogadores, assim
como os alunos em uma sala de aula, devem participar ativamente da solucdo de
problemas, interagindo entre si em equipes cooperativas para alcangarem um
objetivo comum a todos, sendo mediados pelo mestre, que, assim como 0S
professores em sala de aula, prop8e o problema a ser solucionado. (MARINS, 2017.
p. 53)
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2.3.2 Beneficios do RPG no ensino-aprendizagem.

Nos anos 2000 apés um crime ocorrido no Brasil que foi ligado ao RPG, e
influenciado por tensdes, entre religiosos e RPG, nos EUA, o0 RPG era visto como algo nocivo
e ligado erroneamente a rituais de magia negra e satanismo. Essa visao preconceituosa limitou
0 uso do RPG em salas de aulas, restringindo as pesquisas. (VASQUES, 2008). A diminuigéo
desse conflito, facilitou as pesquisas especificas que demonstravam os beneficios do RPG na
educacdo, passando a se tornar uma nova ferramenta de ensino e aprendizagem.

O RPG pedagbgico traz diversos beneficios, sendo considerado um jogo que
proporciona uma relagdo social maior entre os participantes, estimula a pesquisa e a leitura,
melhora o desenvolvimento social e intelectual do aluno, incentiva a resolucdo de situagdes
problemas e aplicacdo dos conceitos no dia a dia e estimula a interdisciplinaridade
(AMARAL, 2008).

GRANDO e TAROUCO (2008) discutem algumas potencialidades do RPG que
auxiliam o ensino aprendizagem: Socializacdo, Cooperacdo, Criatividade, Interatividade e
Interdisciplinaridade.

Socializacdo: Ha a interacdo entre os participantes (jogadores e mestre) através do
didlogo, trocando informacGes, interpretando cenas e relatando a¢fes de seus personagens.

Cooperacdo: Para o sucesso diante dos desafios propostos pelo Narrador, hd uma
necessidade de cooperagédo entre 0os jogadores. Em uma aventura cada personagem apresenta
uma funcdo no grupo, onde cada personagem ajuda na fraqueza do outro.

Criatividade: Estimula os jogadores a usarem de sua imaginacao para pensar como a
narrativa esta acontecendo, além do que 0s mesmos podem criar seus personagens, aparéncia,
historicos e personalidades. Imaginacédo é o combustivel do RPG.

Interdisciplinaridade: A narrativa pode abordar multiplas disciplinas integralizando
topicos em comum. Sobre RPG e interdisciplinaridade, serd melhor discutido no préximo
item (3.1).

O RPG também incentiva a trabalhar com as mudltiplas inteligéncias de Howard
Gardner. O ser humano ao nascer tem o mesmo potencial que todos, e esse potencial se
desenvolve de acordo com as relagdes e estimulo com o meio, porém cada potencial é
desenvolvido de forma diferente, dessa forma a inteligéncia ndo pode ser medida de forma
igual para todos os individuos. (MORAES, 2005) (PEIXOTO ET AL. 2017).

No total sdo apresentadas 9 tipos de inteligéncias, vejamos como cada uma delas se

relaciona com o RPG.
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Linguistica: “manifesta-se na habilidade para lidar criativamente com as palavras
nos diferentes niveis da linguagem (semantica, sintaxe), tanto na formal oral como
na escrita” (MORAES, 2005, p. 44). O RPG é um jogo que funciona a base do
dialogo, leitura e interpretacdo.

Légico — matematico: “além da capacidade para solucionar problemas envolvendo
numeros ¢ demais elementos matematicos.” (MORAES, 2005, p. 44). Esta
inteligéncia esta ligada na capacidade de compreensdo do sistema que é utilizado
no RPG, onde este é uma sequéncia de l6gica matematica, sendo a ficha de
personagem construida dentro de um sistema de pontos e cabe aos jogadores tragar
estratégias dentro das regras com uma l6gica matematica para superar os desafios.
Jogadores com grande capacidade desta inteligéncia sdo capazes de construir
“combos”, tornando seu personagem quase invencivel.

Pictorica: “é a faculdade de reproduzir, pelo desenho, objetos e situagdes reais ou
mentais, de organizar elementos visuais de forma harmonica, estabelecendo
relagdes estéticas entre elas.” (MORAES, 2005, p. 44). Este tipo de inteligéncia se
relaciona com o RPG quando mestres ou jogadores desenham seus personagens,
cenario, mapas e etc.

Musical: “é¢ a inteligéncia que permite a alguém organizar sons de maneira
criativa, a partir da discriminacdo de elementos como tons, timbres e temas.”.
(MORAES, 2005, p. 44). O RPG aceita varios tipos de ferramentas, em parte 0s
estimulos sonoros vém de fora, € comum alguns grupos colocarem mdusicas
teméticas de acordo com a narrativa. No RPG eletr6nico as trilhas sonoras séo
essenciais e tocam de acordo com o cenario e ou situacdo. No LARPG, onde a
interpretacdo estd acima de tudo é onde o jogador poderia melhor pdr em prética
suas habilidades musicais.

Intrapessoal: “é a competéncia de uma pessoa para conhecer-se e estar bem
consigo mesma, administrando sentimentos e emoc6es em favor de seus projetos.”
(MORAES, 2005, p.44). Dentro do RPG seria a capacidade de lidar com os
fracassos dentro do jogo, como RPG néo se trata de vencer ou perder, mas ha o
sucesso e fracasso, ele trabalha com a ideia de que o fracasso néo € a derrota, e 0S
acontecimentos ocorridos dentro do jogo, ndo deve ser levado para o mundo real.
Interpessoal: “é¢ a capacidade de uma pessoa de se dar bem com as demais,
compreendendo-as, percebendo suas motivacOes e sabendo como satisfazer suas

expectativas emocionais.” (MORAES, 2005, P.44). E a capacidade de socializagio
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dentro do jogo, onde os participantes ttm que se comunicar, pensar e tracar
estratégias para vencer os desafios.

7) Espacial: “¢ a capacidade de formar um modelo mental preciso de uma situagdo
espacial e utilizar esse modelo para orientar-se entre objetos ou transformar as
caracteristicas de um determinado espaco.” (MORAES, 2005, P.44). Esta é uma
capacidade de grande importancia dentro do RPG, diante da narrativa, 0S
participantes através da imaginacdo tem que criar modelos mentais para
compreender a histéria do jogo e tragar estratégias. Quando o mediador descreve
um local ou uma cena, cabe aos jogadores imaginar a situacdo para definir suas
acoes.

8) Corporal-cinestésica: “¢ a inteligéncia que se revela como uma especial habilidade
para utilizar o proprio corpo de diversas maneiras; envolve tanto o autocontrole
corporal quanto a destreza para manipular objetos.” (MORAES, 2005, P.44). Este
tipo de inteligéncia é estimulado especialmente nos LARPG, onde os jogadores
devem interpretar os personagens dentro do possivel, como um teatro.

9) Naturalista: “a habilidade de distinguir os seres vivos assim como a sensibilidade a
outros aspectos da natureza.” (MORAES, 2005, P.44). Embora o RPG trabalhe
com a natureza morta, a natureza viva pode aparecer dentro da narrativa, em
alguns cenarios existem personagens que séo druidas, seres que extraem seu poder
da natureza (de forma sustentavel) para protegé-la.

O RPG consegue ter muitos beneficios para o ensino aprendizagem do aluno, além de

trabalhar com multiplas inteligéncias. O mediador neste momento é essencial ao planejar uma

aventura de RPG, o que ajuda a transformar em uma metodologia interdisciplinar e inclusiva.
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3. RPG E DISCUSSOES METODOLOGICAS
3.1 RPG como ferramenta interdisciplinar.

A ciéncia como um todo, passou por processos de especializacdo que fragmentou as
areas de estudo, esse reflexo pode ser visto na propria educacao, onde nas escolas, estudamos
a ciéncia de forma fragmentada: Geografia, Quimica, Historia e etc. E necessario resgatar

uma didatica interdisciplinar e transversal.

O curriculo tradicional se caracteriza pelas unidades seguindo-se umas as outras em
progresso linear, pelo carater acumulativo, metédico, harménico, disciplinado, com
objetivos preestabelecidos, com preponderancia da pratica de exercicios intelectuais
que visam robustecer a memoria e capacitar o raciocinio e pela suposta neutralidade
do conhecimento que veicula. Esse curriculo esta sendo gradualmente substituido
por um curriculo que se distingue pela énfase na interdisciplinaridade, na
consciéncia ecologica, na voz das minorias, na mudanca ndo-violenta, na
descentraliza¢do do processo decisério, na ética, no pluralismo cultural, no trabalho
coletivo e na solidariedade. (MORAES, 2005, p.42)

A interdisciplinaridade como abordagem nos vai permitir integralizar topicos em
comuns entre as disciplinas, diminuindo os limites entre elas. Superando a fragmentacéo

curricular. Contudo, ha de se ter um cuidado para ndo perder a especificidade de cada area.

Definimos interdisciplinaridade como uma abordagem epistemolégica que nos
permite ultrapassar as fronteiras disciplinares e nos possibilita tratar, de maneira
integrada, os topicos comuns as diversas areas. O intuito da interdisciplinaridade é
superar a excessiva fragmentacao e linearidade no curriculo. Mediante o estudo de
temas comuns, estabelece-se um dialogo entre disciplinas, embora sempre
considerando a especificidade de cada area, com seu saber acumulado que deriva de
um olha especializado... (Ibid, p.39)

E na Geografia, segundo Parametros curriculares nacionais do ensino médio (PCN):

A Geografia em si ja é um saber interdisciplinar e abandonou ha algumas décadas a
pretensiosa posi¢do de se constituir numa ciéncia de sintese, ou seja, capaz de
explicar o mundo sozinha. Decorre dai a necessidade de transcender seus limites
conceituais e buscar a interatividade com as outras ciéncias sem perder sua
identidade e especificidade. (BRASIL, PCN, p.31)

Os temas transversais constituidos pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
também devem ser incluidos no ensino de Geografia e também no RPG pedagdgico. Sédo
apresentados seis temas: Etica, Orientacdo Sexual, Meio Ambiente, Sadde, Pluralidade
Cultural e Trabalho e Consumo. Esses temas perpassam as ciéncias especificas e promovem a
reflex@o dos conceitos cientificos e a perspectiva da realidade social.

Segundo Moares (2005, p.39):
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define transversalidade como: Recurso pedagdgico cujo intuito é ajudar o/a aluno/a
a adquirir uma perspectiva mais compreensiva e critica da realidade. Contrapde-se a
visdo alienada e individualista do conhecimento e, através da insercdo de temas
transversais, relaciona os contetidos com o contexto que 0s cerca e ignora ainda mais
as barreiras disciplinares.

No RPG pedagdgico € possivel construir uma interdisciplinaridade e transversalidade
a exemplo, a narrativa do RPG poderd passar no Brasil col6nia, fazendo uma
interdisciplinaridade entre Geografia e Historia e tratando o tema transversal sobre etnia, no
exterminio dos indigenas ou na exploracdo dos negros. O RPG permite a liberdade de
explorar quase tudo, como foi dito anteriormente a imaginacdo é o limite, o mundo real é
bastante rico, mas se a ficgdo ajudar, estd valendo. Por exemplo, uma narrativa envolvendo
meio ambiente, no contexto de Geografia, também da para explorar Biologia, uma vez que
pode ser construida dentro da exploracdo submarina, ou talvez 0 homem dentro da fic¢do
tenha criado cidades abaixo do mar, podendo explorar a superpopulacdo no mundo, 0s
motivos que levariam a disputa por espaco, a relacdo biol6gica entre 0 homem e 0 mar, 0 uso

sustentavel dos recursos.

3.2 Metodologia para ensinar Geografia usando o RPG.

Neste item serdo discutidas metodologias de como utilizar o RPG para ensinar
Geografia. Toda metodologia segue um método de ensino e deve ser avaliada pelo educador
antes de ser utilizada. Deve ser considerado o nivel dos alunos, seus saberes, seus interesses,
as condicdes da escola, o tempo da aula e etc.

Como ja foi apontada no item 2.3, a Geografia estd para além do cenario do RPG.
Talvez alguém que ndo domine os conceitos de Geografia queira utilizar o RPG pedagdgico
de forma interdisciplinar, e sem o dominio desses conceitos a Geografia podera ficar apenas
como um plano de fundo, ou seja, apenas na descricdo. A descricdo em si ndo € ruim, é um
passo inicial para imersdo dos jogadores no jogo, porém é preciso explorar os elementos
geograficos para além dos seus conceitos. Podemos imaginar uma narrativa, como por
exemplo, de um apocalipse zumbi em meio a uma grande cidade, e 0s conceitos geograficos
que poderiam ser explorados, seria o0 urbanismo, analisando o impacto que esses zumbis
causariam na dindmica urbana, as grandes populaces da cidade também incorporariam as
massas de zumbi, ou o contrario, em pequenas cidades, condominios de luxo poderiam ser
uma zona segura, ou uma prisao. Assim o sistema de redes seria impactado, acesso a comida,
agua e energia serd cada vez mais dificil, o clima, vegetacdo, relevo e hidrografia também

poderiam ser explorados, talvez aquele alagamento no periodo chuvoso, poderia barrar a
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chegada dos zumbis. A narrativa poderia continuar e sair da cidade para o campo, explorar
outra realidade. Perceba que os elementos da geografia estdo fazendo parte da narrativa.

Aqui é dado um exemplo de cenario ficcional com o “apocalipse zumbi”, aplicar esse
cenario na sala de aula poderd causar estranheza nos alunos, o que nao € ruim, mas eles
podem n&o entender o objetivo e ndo fazer a relagdo com a geografia, principalmente, os
alunos menos experientes. Portanto antes do inicio de uma aplicacdo do RPG pedagdgico, 0
professor devera explicar o objetivo, o contexto do cenario, revisar mesmo que rapidamente
0s contetidos a serem explorados.

Ainda sobre o cenario, temos duas possibilidades: o cenério real ou ficticio. Qual deste
seria melhor? Tudo vai depender do contexto, contetdos e conceitos que serdo ensinados. O
mundo real é bastante rico e deve ser explorado, afinal a geografia estuda nosso mundo real.
O mundo ficcional também pode ser explorado, mas com cuidado. Tudo que for ficcdo e ndo
estiver claro que ¢ ficcional deve ser explicado aos alunos jogadores. Mesmo que utilize o
mundo real como cenario, 0 mesmo o torna ficcional na narrativa, afinal os personagens
jogadores ndo existem e tudo é apenas uma simulacgdo imaginativa. O elemento ficcional pode
aparecer de outro modo na narrativa ao invés do cenario, como no caso descrito acima do
apocalipse zumbi, pode-se usar uma cidade real como Fortaleza e a narrativa exploraria todo o
aspecto dessa cidade, podendo utilizar de sua estrutura real junto aos zumbis (ficcional).

O meio social e as relacbes do homem e espaco, também fazem parte do jogo. Em um
RPG, todos os personagens que ndo sdo os jogadores (NPC), sdo interpretados e controlados
pelo mestre, dessa forma cabe ao mediador inserir as questdes mais geograficas na aventura.
A exemplo, o mediador, a fim de ensinar sobre territorio e trazendo temas atuais dentro do
RPG, uma narrativa pode ser criada sobre os conflitos atuais na Venezuela e suas relagdes
com o Brasil na fronteira, podendo explorar ambos os lados da situacao.

Um elemento importante da Geografia é a cartografia. “Entende-se que a linguagem
cartografica no ensino de Geografia assume a missdo de abrir caminhos para que o aluno
esteja apto a entender a sua realidade, sendo assim capaz de representa-la” (SILVA e MUNIZ,
2012).

No RPG comercial € comum nos manuais, apresentarem um cenario e até mesmo
mapas prontos, porem muitos desses mapas, que néo feitos por profissionais da geografia, ndo
apresentam todos os elementos principais do mapa: Escala, Legenda, Titulo, Projecédo
cartogréfica e Orientagdo. Em cenérios ficticios, a projecdo por motivos 6bvios ndo existe, ja

gue ndo existe um modelo geodésico para eles.
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Para a sala de aula, é necessario o uso de um software, onde nem todos tem acesso ou
ndo sabem utilizar, o que dificulta a inser¢do desse elemento no mapa, 0 mesmo vale para a
escala, em alguns mapas pode aparecer uma escala simbolica que apenas expressa a ideia do
autor, mas nao sao feitos dentro de modelo de projecdo. Portanto, o uso dos elementos

cartogréaficos em mapas de RPG ir& depender do objetivo do mapa.

Figura 07. Mapa de Arton de Tormenta RPG. O mapa apresenta os elementos cartograficos: Titulo, Legenda,
Orientacéo e Escala.

Fonte: CASSARO e TESKE, 2016. Arton: O reino e terras proximas circa 1410. Mapa-poster anexo da edicéo
de luxo.

Podemos apontar dois objetivos do mapa dentro do RPG: orientagdo e uso pratico. Na
orientacdo dentro do RPG 0 mapa serviria apenas como um guia, mostrando aspectos
paisagisticos, lugares importantes e etc. Os jogadores usariam 0 mapa apenas para obter a
direcdo das rotas dentro da narrativa e coletar informacoes.
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Por exemplo, um grupo de jogadores quer ir da cidade A até a cidade B, com 0 mapa
eles decidiriam se seguiriam pela floresta, pela montanha, pegando caminhos que paregam ser
melhores e fugindo dos caminhos ruins. No segundo objetivo 0 uso do mapa seria um
elemento essencial dentro da narrativa, seria mais do que um uso como consulta. O que
exigiria o uso dos elementos de um mapa, a exemplo de uma narrativa, onde os jogadores sao
profissionais treinados (bombeiros, policias) e teriam que resgatar pessoas perdidas na
floresta, eles receberiam informacGes tiradas no rastreamento do GPS dos smartphones dos
desaparecidos e com os dados das coordenadas geogréaficas teriam que rastred-las no mapa,
planejando &reas de procura.

Um exemplo real, parecido com a narrativa exemplificada ocorreu no rompimento da
barragem de Brumadinho — MG. Neste caso o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica) liberou dados georreferenciados dos domicilios rurais e estabelecimentos
agropecuérios (AGENCIA IBGE NOTICIAS, 2019), os quais a equipe de busca utilizou
como um direcionamento para procurar as vitimas.

No RPG pedagogico o mediador deve aplicar situacGes problemas para serem
resolvidas pelos jogadores, ou chamado de desafios, € nesses desafios que os alunos
utilizaram de seus conhecimentos para obter sucesso. Para Silva (2006) o uso de situacfes
problemas nos jogos, da ao aluno um papel ativo na construcdo do conhecimento, permitindo
uma interagdo com o objeto a ser estudado, dessa forma estimulando a troca e coordenacéo de
ideias e hipoteses, fazendo com que o aluno aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, o
comparar, 0 construir e o questionar. Essa forma de aplicacdo pedagogica contribui para o
professor diagnosticar os processos e dificuldades apresentadas pelos alunos.

No PCN+ sdo apontadas competéncias que compde os procedimentos e 0s objetivos
da Geografia no Ensino Médio, as competéncias apontadas variam de acordo com o nivel de
ensino, contudo serdo utilizadas as competéncias do Ensino Médio como exemplo, onde

temos alguns procedimentos basicos:

* leitura e interpretacdo dos documentos cartograficos (mapas, graficos, tabelas),
assim como sua elaboracéo;

« identificagdo e interpretacdo das estruturas constituintes do espago geografico em
suas unidades diversas;

* reconhecimento e identifica¢do dos elementos constitutivos do espaco geografico,
incluindo a avaliacdo de sua incorporacdo ao processo de producdo/apropriacdo do
espaco geografico;

« avaliag¢@o de seus impactos, tanto numa perspectiva histdrica quanto em relagao ao
momento presente. (BRASIL, PCN+, 2015 p. 64)
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Esses procedimentos basicos servem como base para 0 uso do RPG pedagdgico no
ensino de Geografia. Sendo formas de préticas e reflexdo no aprendizado.

Até o momento foi discutido exemplos sobre a parte tedrica da metodologia, toda a
parte tedrica também necessita da parte pratica da aplicacdo. O primeiro fato a ser observado
é a quantidade de alunos que participard do RPG. E um senso comum para mestre e jogadores
experientes que toda aventura deve ter de 4 a 6 jogadores, essa quantidade ndo € rigida, mas
influéncia no desenvolvimnto do RPG, um grupo menor 1 a 3 jogadores, poderd ndo dar conta
dos desafios, pois exige mais deles, mas 0 mestre pode adaptar e equilibrar o desafio. Um
ndmero maior pode deixar os desafios mais amenos, ndo se tornando um desafio.

O mestre também podera adaptar o desafio para ficar equilibrado, contudo um maior
numero de pessoas torna o jogo um pouco mais lento. Ao jogarmos essa realidade para a sala
de aula, onde ¢ comum encontrar 30 alunos e as vezes mais, ministrar o tempo e acfes de
todos os alunos torna o jogo cansativo e lento. A solucdo seria manter o nimero de 4 a 6
personagens e 0s jogadores entdo se dividiriam em grupos, cada grupo recebia um
personagem e juntos decidiam as a¢des dos personagens.

Assim o personagem ndo necessariamente seria um ser em seu modo individual, mas
podem ser explorados outros papeis como uma col6nia, um navio inteiro, uma cidade, um
assentamento, ou seja, quando o coletivo se torna o individual e pode tomar decisdes sobre
suas acgdes, este também é um personagem. Outra solucdo que poderia ser aplicada seria a
divisdo dos alunos em grupos menores que teriam seus proprios mestres, direto dos proprios
alunos, neste caso o professor mediador escolheria os alunos que dominam bem tanto os
conceitos geograficos, quanto as regras do jogo.

O uso de ferramentas adicionais, ndo descaracteriza 0 RPG, nesse sentido pode ser
usado como complemento: mdsicas, imagens, cartas, miniaturas, videos e tudo que puder
facilitar a compreensdo dos conceitos pelos alunos.

O tempo de duracdo de uma sessdo de RPG ¢é crucial para ser aplicado dentro de sala
de aula. A sessdo dura em média duas horas, podendo durar mais de acordo com a
disponibilidade e interesse dos jogadores, a duracdo da aula na maioria das disciplinas na
escola é de duas aulas de 50 minutos cada, aproximando de duas horas. E esse € 0 tempo em
que deve ser planejado a pratica com 0 RPG pedagogico. O mediador deve ministrar o tempo,
avangando ou atrasando a narrativa como for necessario.

As metodologias de inclusdo para deficientes € algo possivel de ser trabalhado dentro
do RPG. Existem alguns grupos que trabalham dentro da perspectiva de RPG e incluséo.

Ventura (2017), apresenta um projeto realizado pela prefeitura de Santos-SP, na qual os
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mestres adaptam o RPG para ser jogado por deficientes. Sobre RPG e inclusdo vejamos a
seguir no item 3.3.

3.3 RPG no ensino inclusivo de Geografia.

Pensar no ensino inclusivo é pensar em uma didatica acima de um simples método de
trabalho, é pensar em uma nova forma de educar, assumindo as relagdes igualitarias. Todo ser
humano ¢ diferente, porém essas diferencas ndo devem ser usadas como requisito de excluséo,
0 reconhecimento dessas diferencas e aceitacdo das mesmas e ndo exclusdo € onde esta o
significado da inclusdo. Uma das grandes dificuldades do ensino inclusivo é que ele nédo
envolve toda a sociedade, se resumindo a escolas especializadas e algumas ac¢des publicas, ou
seja, a sociedade se auto exclui da inclusdo, e 0 questionamento vem na sequéncia, pois se ndo
preciso disso, para que eu vou querer? Este € um pensamento egoista de nossa sociedade. O
ensino inclusivo deve fazer parte de toda a educagdo, mesmo que ndo tenha nenhum aluno
com necessidades especiais.

Antunes (2008, p. 20-21), aponta alguns topicos fundamentais para que ocorra a

pedagogia da incluséo:

Em primeiro lugar, a aceitagdo de que os seres humanos sdo essencialmente
diferentes e que essas diferencas jamais podem servir de pretexto para estabelecer
hierarquia entre melhores e piores, entre certos e errados...

A aceitacdo de que corpo e mente ndo sdo partes distintas de um mesmo ser e que,
portanto, os saberes intelectuais, por exemplo, sdo tdo validos quanto os de natureza
corporal, musical, espiritual, espacial intra e interpessoal...

... todas as abordagens especificas necessitam sempre ser interdisciplinares e que
ndo pode existir qualquer hierarquia de importancia entre esse ou aquele saber, entre
essa ou aquela linguagem.

A certeza de que nenhuma aprendizagem pode se isolar de sua aplicacdo na vida da
comunidade...

Para o ensino inclusivo deve ocorrer a aceitacdo das diferencas, valorizacdo de
maultiplas inteligéncias, abordagens interdisciplinares e que os saberes escolares tenham uma
praticidade que possibilite a convivéncia saudavel na sociedade.

Santini (2019) faz um relato sobre RPG e acessibilidade. Esse relato € o mesmo
apresentado por Venturo (2017), com a diferenca de serem anos depois. Relata que um jovem
Jodo Lucas Resende da Silva, 30, utilizou de sua experiéncia e paixdo por RPG e outros jogos
para adaptd-los a pessoas com necessidades especiais. O projeto “R&B para todos”,
desenvolve diferentes jogabilidades para as diversas deficiéncias. Para pessoas deficientes
visuais ou baixa visdo € utilizado miniaturas em 3D para que elas toquem e sintam junto com

uso de braile. Para pessoas com deficiéncias auditiva e vocal, utiliza-se Libras. “O que mais
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me anima no RPG é ver pessoas que se libertam, deixando fluir suas ideias, que percebam a
capacidade que elas tém e ndo imaginam”... . NoO relato ainda indica que professores de Jo&o
Lucas usavam 0 jogo para explicar algumas disciplinas e isto o possibilitou assimilar os
conteudos de forma divertida. “Eu tive o incentivo para usar nos estudos e auxiliar outras
pessoas”. Jodo Lucas é gago e afirma que o RPG o ajudou com esse problema, aprendeu RPG
com seu pai e tem um filho de seis anos com TDH, na qual ele partilha do gosto pelo RPG
(SANTINI, 2019).

O Critical Core (GAME TO GROW) € um RPG desenvolvido pela Games to Grow,
uma organizacao sem fins lucrativos, que através de parceria com pais de criangas autistas,
terapeutas e educadores especializados pensando na inclusdo de autistas no RPG, foi langado
por financiamento coletivo na “Kickstarter” onde cada pessoa pode contribuir com o projeto e
receber recompensas. O RPG é voltado a ajudar autista a interagir socialmente e desenvolver
as habilidades cognitivas através de métodos ludicos e terapéuticos. Combinando terapias
com a mecanica de RPG onde: “... Os jogadores aprendem habilidades de comunicacdo e
colaboracédo, desenvolvem tolerancia a frustracdo e resiliéncia emocional, e criam empatia
pelos outros, ao mesmo tempo jogando dados e se divertindo.” (GAME TO GROW).

No site da Kickstarter apresenta algumas observaces sobre o RPG: 1) é adequado
para criancas acima de 9 anos, adolescentes e adultos. 2) 2 a 4 participantes como jogadores e
um adulto que atue como mediador ou mestre do jogo. 3) os jogadores devem ter habilidades
basica de audicdo e verbalizacdo. 4) Um dos pais ou terapeuta certificado devem estar
presente na hora do jogo e 5) é uma adaptacdo da 5° edicdo do D&D, podendo ser utilizado
por jogadores experientes. 6) serve como introdu¢do ao mundo do RPG.

Os dois projetos apresentam ideias de inclusdo dentro do RPG, o primeiro, “R&B para
Todos” é voluntario e trabalha de forma inclusiva com um publico com deficiéncia em geral.
Tendo como objetivo estender o hobby para todos os publicos. O segundo projeto, Critical
Core, esta sendo lancado por financiamento coletivo e foi produzido por profissionais da area
e especificamente para o publico Autista. Os dois projetos demonstram que o RPG
Pedagogico pode ser inclusivo, embora para cada deficiéncia necessite de um planejamento
diferenciado.

Para a pesquisa deste trabalho, o publico escolhido eram estudantes cegos e baixa-
visdo, ndo desconsiderando as outras pessoas com necessidade especais, pois cada um
necessita do desenvolvimento de metodologias especificas. O motivo de inserir estudantes
cegos e baixa visdo neste trabalho foi a experiéncia anterior com este publico na disciplina de

Oficina Geografica Il de Geografia da UFC, despertando uma ‘“curiosidade cientifica”
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relacionando o ensino inclusivo com cegos e baixa visdo ao RPG. Os resultados da pesquisa
podem ser conferidos a partir do item 4.

Na geografia um dos principais elementos, utilizados desde tempos antigos é a
Cartografia. Os mapas estdo presentes ha muito tempo em nossa sociedade e sao documentos
de poder. Porém a Cartografia embora tenha avancado em todos os aspectos era um
instrumento totalmente visual. Com o ensino inclusivo foi desenvolvido a Cartografia tatil,
para cegos e baixa visdo. Essa Cartografia representa os elementos do mapa em alto relevo ou
com textura diferente, dessa forma é possivel tocar, sentir e identificar os elementos
mapeados. Loch (2008, p. 39) define cartografia tatil como:

A cartografia tatil € um ramo especifico da Cartografia, que se ocupa da confeccao
de mapas e outros produtos cartograficos que possam ser lidos por pessoas cegas ou
com baixa visdo. Desta forma, os mapas tateis, principais produtos da cartografia
tatil, sdo representacdes graficas em textura e relevo, que servem para orientacdo e
localizacdo de lugares e objetos as pessoas com deficiéncia visual. Eles também sdo
utilizados para a disseminacdo da informacgédo espacial, ou seja, para 0 ensino de

Geografia e Historia, permitindo que o deficiente visual amplie sua percepcdo de
mundo; portanto, sdo valiosos instrumentos de incluséo social.

O mapa tatil possui diversas aplicacfes, podem ser aplicados em shoppings, prédios
pablicos, centro culturais, metrds, universidades e etc. Dentro do RPG pedagdgico ele tera
uma aplicacdo didatica préatica. O aluno jogador devera utilizar o mapa tatil para compreender
a narrativa e também para tomar decisbes. Diferente de usar o mapa tatil em uma aula
tradicional onde o aluno ler a legenda em braile e depois verifica as informacGes no mapa, no
RPG ele navegara diretamente pelo mapa.

No Brasil, a producdo de mapa tatil, ainda ndo é regulamentada por normas da ABNT,
tendo também uma producdo precéria e artesanal (Ibid). Para os deficientes visuais a falta de
padronizacdo € um problema, pois precisa aprender toda uma legenda nova para cada mapa
tatil que conferir.

Sobre a confecgdo de mapas tateis:

Os mapas para a educacgdo, na sua grande maioria, s&o mapas que devem localizar
fendmenos geograficos e lugares, para o ensino das disciplinas de Geografia e
Historia. No entanto, a educacdo formal atinge faixa etaria entre 6 e 15 anos
aproximadamente. E certo que uma crianca de 8 ou 9 anos, mesmo que enxergue,
dificilmente se apropriara do conteldo de um mapa para a construcdo do saber,
mesmo com a intermediacdo do professor. Portanto, o primeiro cuidado na
confeccdo de mapas tateis reside na definicdo de o qué traduzir e como fazé-lo
(generalizacdo) para diferentes faixas etarias, face ao grau de desenvolvimento
cognitivo e espacial da crianca. O cartografo deve ainda estar ciente da tecnologia
disponivel para tal tarefa (criagdo e reproducédo) e da necessidade de realizar testes
cognitivos com os DVs, pois na maioria das vezes aquilo que ele considera bom
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para a tradugdo grafica tatil, pode ndo dar a leitura esperada quando o mapa é
examinado pelo seu usuério em potencial. (Ibid, p. 46)

A producdo de mapas tateis tem que acompanhar o nivel intelectual e de escolaridade
do aluno. Quanto mais informagdo no mapa, mais dificil de compreender, se ndo for utilizado
a metodologia adequada, ou se uma informacdo for muito pequena na escala do mapa, ela
podera ndo ser encontrada. O mapa tem que ser produzido de forma clara, onde uma
deficiente visual podera sozinho compreender seus elementos. Os proprios deficientes visuais

poderdo fazer uma avaliacdo em cima do mapa tatil.

3.4 Formas de como avaliar o uso do RPG na Geografia (praticas).

A avaliacdo consiste em uma forma de mensurar o conhecimento apreendido pelo
aluno e verificar se 0s objetivos das aulas foram atingidos, porém avaliacdo ndo pode ser o
fim e sim um recomego, pois a mesma serve também como parte do ensino. Além disso, a

avaliacdo deve ser clara e ter objetivos para serem analisados.

Podemos, entéo, definir a avaliagdo escolar como um componente do processo de
ensino que visa, atraveés de verificacdo e qualificagdo dos resultados obtidos,
determina a correspondéncia destes com 0s objetivos propostos, e, dai, orientar a
tomada de decisdes em relago as atividades didéticas seguintes. (LIBANEO. 1994,
p. 195)

Para Piletti (2004, p. 190):

Avaliagdo é um processo continuo de pesquisas que visa interpretar 0s
conhecimentos, habilidades e atitudes dos alunos, tendo em vista mudangas
esperadas no comportamento, propostas nos objetivos, a fim de que haja condi¢Ges
de decidir sobre alternativas, do planejamento do trabalho do professor e da escola
como um todo.

Dentro do RPG pedag6gico, a avaliacdo pode ser feita de vérias formas e com
objetivos diferentes. Elas podem ser durante ou depois do RPG. O professor pode avaliar o
aluno pelo modo no qual ele utiliza seu conhecimento para superar os desafios no RPG. Outra
forma de avaliacdo seria a que o aluno iria fazer um grau de comparacgé@o do seu conhecimento
com 0s conceitos que estavam no RPG. Outras formas de avaliagbes podem ser incluidas,
como uma prova ou lista de exercicio apds o RPG. A avaliacdo estd intimamente ligada a
metodologia utilizada no RPG. Dentro do RPG Pedagdgico podem ser exploradas as trés
funcbes de avaliacdo apontada por Piletti (2004): avaliacdo diagnostica, avaliacdo formativa e

avaliacdo somativa.



48

Partindo das fungbes avaliativas de Piletti (2004), a avaliacdo diagnéstica tem o
objetivo de verificar o conhecimento do aluno, seus pré-requisitos e suas particularidades.
Dessa forma o RPG pedagogico poderia ser aplicado como forma de fazer um diagndstico do
aluno.

Entretanto, como j& foi discutido, um aluno sem experiéncia no RPG podera
apresentar dificuldades e ndo ter um desempenho adequado diante de um diagndstico, assim
através do RPG o diagnostico so tera resultados validos se o aluno ja tiver experiéncia com o
jogo.

A avaliacdo formativa deve ocorrer ao longo do ensino aprendizagem, ela tem como
propdsito: informar ao professor e aluno sobre o rendimento da aprendizagem e localizar as
deficiéncias na organizacdo do ensino. No RPG pedagogico a avaliacdo formativa poderia vir
através de uma “campanha”, ou seja, através de varias se¢des de RPG.

A avaliagdo somativa, mede o nivel alcancado do aluno e dessa forma dentro do RPG
pedagogico, atraves dos desafios atribuidos, iria demonstrar e classificar o nivel do aluno.

3.5 A docéncia e a utilizacdo do RPG em sala de aula.

Para identificar se os professores que estdo utilizando o RPG em sala de aula e
compreender como estdo utilizando essa metodologia, foi aplicado um formulario online com
a finalidade de coletar dados. O publico alvo sdo profissionais da area de educacdo em
qualquer modalidade de ensino. 6 professores preencheram o formulario, mas ndo foi
encontrado nenhum professor de Geografia. Veja abaixo o resultado da pesquisa:

Pergunta 01: Em qual &rea do ensino vocé atua?

Entre as respostas tivemos diversas &reas: Game Design, Roteiro, Publicidade e
Propaganda, Lingua Portuguesa, Ensino Biblico, Psicologia, Historia (duas vezes),
Administracdo Publica e Filosofia.

Pergunta 02: Qual Etapa de ensino vocé atua?

Como ha a possibilidade do pesquisado atuar em mais de uma etapa, cada area de
atuacdo foi contabilizado de forma separada. As respostas também apresentam uma
diversidade, entre ela tivemos: 1 de Ensino Fundamental (6° a 9°), 2 no Ensino Médio, 1 no
EJA, 3 no Ensino Superior, 1 no Ensino Tecnico e 1 em reforco. O grafico abaixo ilustra as

respostas.
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Grafico 01. Quantidade de respostas dos pesquisados e a etapa de ensino em que atuam.

Etapas do Ensino

Quantidades de respostas
0 1 2 3

Ensino Infantil

Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental Il
Ensino Médio

EJA

Ensino Tecnico

Ensino Superior

Outro

Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

Pergunta 03: VVocé aplica ou ja aplicou o RPG na educacao?
Todas as respostas foram sim.

Pergunta 04: Como foi essa experiéncia?

As respostas foram encontram-se no quadro 01.

Quadro 1. Respostas da pergunta: da pergunta 04, identificando as experiéncias dos professores com o RPG em
sala de aula.

01

02

03

04

05

06

Foi satisfatdria. Pude utilizar o RPG como ferramenta para a educagdo dos alunos. Uma
vez que eles aprenderam os conteidos atraves do jogo.

Boa, da primeira vez, o pessoal era menos familiarizado com os termos e mecanicas de
jogos de interpretacdo, o que dificultou um pouco, mas ndo impossibilitou a dindmica.
Formacdo sobre construcdo de narrativas e socializacdo por meio do RPG.

Satisfatoria

Utilizei como ferramenta de mediacdao para reforcar contetidos previamente estudados em
sala de aula, refor¢ando pontos histéricos da leitura.

Funcional, e quando direcionada efetiva na apreensao de conceitos, idéias e significados

sem falar no engajamento dos alunos.

Fonte: Azevedo, N. C. de N., 2019.

Como visto, as experiéncias foram satisfatorias e atraves destes relatos podemos

afirmar que os alunos aprendem jogando, ou seja, de forma divertida. H4 uma dificuldade

inicial para aqueles que nunca jogaram, o conteddo deve ser mediado com o RPG e ndo
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explanado como uma aula tradicional, sendo utilizado também para reforcar o contetido
aprendido e melhorar o engajamento dos alunos.

Pergunta 05: 5 E para os alunos, qual foi a reacdo deles?

Entre as respostas a empolgacdo dos alunos é um fator comum, um apontou a melhora
nas avaliages posteriores, outro 0 aumento da compreensdo do conteudo por parte dos alunos
e 0 aumento da demanda pelo RPG. Um apontou que no pds-jogo ndo houve retorno na
vontade de continuar jogando.

Pergunta 06: Como vocé vé o uso do RPG no processo de ensino e aprendizagem?

As respostas encontram-se no quadro 02.

Quadro 02. Respostas da pergunta 06, identificando a opinido dos professores sobre 0 uso do RPG no processo
de ensino de aprendizagem.

01 | Vejo de forma positiva e oportuna

02 | Vejo como uma ferramenta que, se aplicada de maneira adaptada, pode mostrar claramente
situacdes que normalmente os alunos ndo assimilariam com facilidade. Quando adicionamos o
Aleatério (dados) ao processo, fica mais simples de exemplificar em como as coisas tem chance
de acontecer/dar certo ou ndo, e que o bom trabalho se tornam os modificadores destas
"rolagem"..

03 | Excelente ferramenta metodol6gica pois trabalha varias competéncias, cognitivas e sociais.

04 | Vejo como algum fundamental, os elementos de um bom Rpg sdo basicos pra maioria das areas
de ensino, pois assim como um mestre de Rpg, professores guiam grupos mentalmente a um
objetivo a ser alcancado

05 | Percebo como uma ferramenta de mediagdo pedagdgica

06 | Quando o jogo passa por um processo académico de critica e adaptacao ele funciona melhor, mas
ele vai trabalhar com ou sem esse emprenho académico como mobilizador de esferas do saber.

Fonte: Azevedo, N. C. de N., 2019.

De acordo com as respostas, 0 RPG € uma boa ferramenta de mediacdo pedagdgica
que trabalha com varias competéncias cognitivas e sociais, porém precisa passar por uma
adaptacéo para ser melhor explorado.

Pergunta 07: Quiais as dificuldades que sdo encontradas para aplicar essa metodologia?

Entre as respostas apontadas foram: Requer mais elaboracéo e tempo de planejamento
de aula. Dificuldades em inserir alunos que nunca jogaram RPG ou jogos em geral, dentro do
RPG falta de material e tempo por parte da escola, exige um conhecimento do aluno, para
alcancgé-lo, quantidade de participantes, conhecimento do educador sobre a mecéanica do RPG

e a capacidade de mediar com o contetdo.
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4. O RPG COMO METODOLOGIA DE ENSINO E APRENDIZAGEM NAS AULAS
DE GEOGRAFIA.

As préticas realizadas com 0 RPG pedagdgico no ensino de Geografia foram aplicadas
em 4 turmas de 3 escolas, envoltas em realidades diferenciadas: 1 — E.E.M.T.Il. Herminio
Barroso; 2 — Escola E.E.F. Instituto dos Cegos; e, 3 — E.E.F.M José Bezerra de Menezes.
Cada aplicacdo, para organizacdo, sera tratada pelo nome de Intervencdo 01 (3° ano EM),
Intervencdo 02 (EJA e 5° ano EF), Intervencdo 03 (2° ano EM), Intervencdo 04 (8° ano EF),
contemplando as 4 aplicacGes, sendo as siglas EM e EF referentes ao Ensino Médio e Ensino
Fundamental. Todo o material das intervencGes encontra-se nos apéndices. Embora as
intervencdes apresentem diferentes contetidos abordados, com turmas de series diversas, a
metodologia do uso do RPG pedagbgico é a mesma, a diferenca nas abordagens sdo
adaptacdes de acordo com a série e 0 assunto estudado na escola.

As intervencBes ocorreram em sala de aula nas respectivas escolas. O nimero de
alunos que participaram foi variado, nas turmas menores tinham 8 e 9 alunos e nas maiores 26
e 30. Foram utilizados sistemas de RPG diversos, entre eles uma adaptacdo do D&D 3.5
(Dungeons e Dragons 3.5) (COOK, 2004); outro sistema criado pelo autor com regras para
aplicar no ensino inclusivo, utilizando-se apenas da mecéanica de jogo de rolagem de dados; e
um sistema para jogar com “assentamentos” trazendo uma perspectiva além da mecénica de
rolagens de dados, mas um sistema produzido didaticamente para ser aplicado em sala de
aula. Os cenérios foram escolhidos de acordo com os temas em que os alunos ja estudaram:
Transicdo do Feudalismo para Capitalismo, Historia e Geografia de Fortaleza e dinamica do
territorio rural.

No final de cada intervencao, os alunos responderam a um questionario impresso com
0 objetivo de coletar informacdes, tais como: Experiéncia com RPG, pré-conhecimento do
tema abordado, entendimento do contetdo em relacdo ao jogo, dificuldade de compreenséo
do contetido no jogo, influéncia do jogo no aprendizado, dificuldade de compreensao do jogo
e 0 interesse em participar de outra sessdo de RPG.

4.1 Intervengdo 01 — 3° ano do Ensino Médio

A Intervencdo 01 foi realizada na escola E.E.M.T.I. Herminio Barroso, localizada no
bairro Padre Andrade, Fortaleza — CE, no dia 20/03/2019. E uma escola estadual de Ensino
Médio, que esta finalizando um periodo de transicdo para uma escola de Ensino Meédio de
tempo integral, restando (em 2019) apenas 0 3° ano do Ensino Médio como ensino regular. A

integralizacdo do ensino esta prevista para 2020. A intervengédo ocorreu dentro do tempo de
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duas horas aulas, com a turma do 3° ano do Ensino Médio, contando com a presenca de 10
alunos de um total de 30 alunos matriculados na turma. Segundo informacao obtida na escola,
as faltas deveram-se aos “feriaddes” e uma paralisacdo, restando apenas dois dias de aula na
semana em que ocorreu a intervencdo. O tema abordado foi a transi¢do do feudalismo para o
capitalismo, assunto ja estudado em sala de aula, e como cenério para 0 RPG pedagdgico,
utilizou-se a Revolucdo Francesa que foi marcada por mudangas sociais, econdémicas e
politicas como a queda do poder da monarquia, “fim” da antiga organizacdo social de classes
e 0 surgimento de uma nova forma de governo ocasionando mudancas territoriais do espaco
geogréfico.

O objetivo da aplicagdo do RPG pedagdgico era compreender como se deu as
mudancas do sistema feudalista para o sistema capitalista. Buscando levar os alunos para a
Franca no fim do século XVIII. Os Objetivos Especificos eram: 1 — Definir as diferencas
entre o funcionamento do sistema feudal e capitalista; 2 — Identificar os aspectos histéricos,
politico e social que levou ao declinio do feudalismo, em especifico na Revolucdo Francesa; 3
— Deduzir como essas mudancas influenciaram o capitalismo.

Dentro da narrativa, os alunos jogadores foram inseridos dentro do contexto do
campo, interpretando camponeses, participando de conflitos de classe, passando por Paris e
Versalhes, se envolvendo com figuras histéricas como Maximilien Robespierre, Rei Luis XVI
e a Rainha Maria Antonieta, além de participarem da Queda da Bastilha.

A aplicacdo do RPG ocorreu com 10 alunos que foram divididos em cinco duplas,
cada dupla recebeu uma ficha de personagem, cada personagem possui caracteristicas
diferentes e foram construidos dentro de um contexto historico do cenério, a dupla entdo iria
conversar entre si e decidirem as acfes dos personagens durante o jogo. O sistema utilizado
foi uma simplificacdo do D&D 3.5 (COOK, 2004), adaptando as regras ao cendrio e tornando
o tempo da sessdo mais eficiente. No comeco do jogo foram explanados de forma bésica os
contetdos abordados, o objetivo de aprendizagem, as regras, e explicado qual o contexto
social em que os personagens dos alunos estavam dentro do cenario.

Dos 10 alunos participantes, 8 continuaram até o fim, os outros 2 ndo demonstraram
interesse e pediram para sair de forma voluntaria. Apds a atividade, os alunos responderam
um questionario.

A primeira pergunta gquestionava se 0s alunos ja jogaram ou jogam RPG, 7 alunos
responderam que sim, porém eles especificaram que eram jogos eletrdnicos como Freefire e
Pugb.
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No segundo questionamento, sobre o tema exposto no RPG, era se todos ja haviam
estudado anteriormente, os temas corelacionados: Feudalismo, Capitalismo, Transi¢cdo do
Feudalismo para o Capitalismo e Revolugédo Francesa. Todos responderam que sim.

Ao serem questionados na terceira pergunta, sobre o que pode ser relacionado sobre
seu conhecimento e os temas abordados no jogo, 7 alunos responderam e deram respostas
bem diferenciadas porém, relacionadas. Nas respostas estavam: “Crise da Franga,
desigualdade social e de classes, luta por terras, transi¢cdo feudalismo para capitalismo, luta
contra impostos”. Trés alunos responderam sobre 0 aspecto simulativo do jogo relacionando
aos aspectos historicos e sociais da época.

Na quarta pergunta, ao serem questionados se a perspectiva abordada sobre o contetido
no RPG ficou de facil entendimento, 7 disseram que sim e 1 respondeu “mais ou menos”,
dessa forma se compreende que a forma abordada ficou clara.

Ao serem questionados na quinta pergunta se a metodologia utilizada com o RPG
poderia ajuda-los no seu aprendizado, 7 responderam e 1 ndo respondeu. Os que responderam
disseram que sim, e alguns completaram: “é uma forma divertida/legal de aprender, depende
do tema, ensina coisas la de fora”.

No sexto questionamento, ao serem indagados se eles tiveram alguma dificuldade na
aplicacdo do jogo, 7 responderam que ndo, 1 respondeu que teve um pouco de dificuldade,
este mesmo aluno, também respondeu o item do questionario relacionado ao entendimento do
conteddo em relacdo ao jogo e da influéncia do jogo no aprendizado.

No sétimo e dltimo item, ao serem questionados se tinham interesse de participar de
outra sessdo de RPG como aula. 5 responderam que sim, 2 responderam que ndo e 1

respondeu talvez.

4.2 Intervencdo 02 EJA e 5° ano — Educacéo inclusiva no Ensino Fundamental

A Intervencdo 02 foi pensada em um contexto inclusivo, realizado na Escola E.E.F.
Instituto dos Cegos, localizado no Bairro Anténio Bezerra, Fortaleza — CE, no dia
22/04/2019. E uma escola estadual de ensino especial: Pré-escolar, Fundamental e EJA. A
intervencao ocorreu dentro do tempo de duas horas aulas com a turma do EJA e a participacdo
da turma de 5° ano do Ensino Fundamental, totalizando 9 alunos, sendo 1 mudo e surdo, 3
baixa viséo e 5 cegos (sendo 1 com dificuldades cognitivas e de fala) de diferentes faixas-
etarias. O tema da aula era geografia e histdria de Fortaleza, com o cenario sendo a mesma
cidade e seus arredores, se passando no ano de 1780. Através de um mapa tatil (Figura 8), 0s

alunos puderam navegar e explorar os aspectos geograficos do cenario como: Dunas,



54

Mangues, Rios, Serras préximas e nucleos urbanos. Os aspectos historicos foram
apresentados através da narrativa do jogo, sendo que no periodo o Brasil ainda era col6nia de

Portugal e Fortaleza se chamava de Vila de Nossa Senhora da Assuncao.

Figura 08. Mapa tatil da Vila de Nossa Senhora de Assuncdo em 1780.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019. As legendas em Braille estdo indicadas pelo quadrado vermelho.

O Objetivo Geral da intervencdo foi compreender a distribuicdo espacial de elementos
geograficos (relevo, hidrografia, povoados, etc.). Entre os objetivos especificos: 1 — Ler e
interpretar mapas; 2 — Compreender a espacializacdo dos aspectos geogréaficos fisicos como
relevo, hidrografia, etc.; 3 — Relacionar o processo de ocupacdo do territorio de Fortaleza com
a Fortaleza de hoje.

Dentro da narrativa, os alunos jogadores foram inseridos como funcionarios reais, na
qual recebiam missfes de um emissario do Rei, que variava desde capturar criminosos até
enfrentar gigantes. A aventura ndo prosseguiu como o material foi planejado (ver apéndice
G), devido a algumas dificuldades apresentadas pelos alunos que sera discutida logo a seguir.
Ao invés de ter uma Unica aventura, a narrativa foi dividida em missGes mais simples e

rapidas, contudo. essa alteracdo ndo afetou o objetivo da aplicagdo. Os jogadores foram
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inseridos na Vila de Nossa Senhora de Assuncdo em 1780 e exploravam o mapa de acordo
com a missdo, passando por mangues, dunas, vilas, serras e rios. Dessa forma os conteidos de
geografia explorados foram: cartografia, geografia fisica, geografia urbana e um pouco de
historia de Fortaleza.

A aplicacdo do RPG foi planejada para 6 alunos, contudo com a participagéo de mais
uma turma, o nimero de alunos participantes passou para 9, mesmo assim a atividade nao foi
prejudicada.

Seis alunos receberam um mapa tatil tamanho A3, cada um, com legendas em braile,
como na imagem anterior (Figura 08). O mapa foi produzido em alto relevo e texturas
diferentes utilizando materiais como: EVA, papel, isopor, barbante, algodao, lixa e tinta. Dois
(2) mapas impressos coloridos foram entregues aos alunos de baixa visdo. As fichas de
personagens foram impressas em braile, mas nao foram utilizadas, pois s6 havia 6 fichas. Sem
as fichas o sistema do jogo foi adaptado a uma simples rolagem de um dado de seis faces,
contra um valor numérico, dito pelo mediador representando a dificuldade do teste. Foram
utilizados também alguns dados tateis de seis faces, confeccionados com EVA e lixa de
madeira, de forma a facilitar a contagem numeérica pelos alunos do resultado do dado (Figura
09).

Figura 09. Dado tatil, produzido para alunos cegos.

Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.
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Antes de comegar os alunos receberam uma explicacdo das regras do jogo, da leitura e
uso mapa, do objetivo da atividade e uma explanacdo sobre orientacdo cartogréfica e sobre
contexto historico e geografico, no qual seus personagens estavam inseridos. No inicio da
atividade ocorreram dificuldades como falta de participacéo e dificuldades de leitura do mapa.
Foi necessario primeiro utilizar o RPG pedagogico como forma de exercicio e depois dar
continuidade.

No fim da intervencdo, os alunos foram entrevistados. 1 dos alunos dormiu durante a
atividade, o mesmo ja havia alertado quando chegou a escola que tinha acordado cedo. 1
aluno mudo e surdo, ndo pode responder o questionrio, pois ndo sabia escrever e nem se
comunicar em Libras. 1 aluno cego e com dificuldades cognitivas e de fala, ndo conseguiu
responder o questionario, embora tenha de forma timida, participado da atividade. Dessa
forma apenas 6 responderam o questionario.

Na primeira pergunta ao serem questionados se jogam ou jogavam algum jogo de
RPG ou similar, apenas um respondeu que ja tinha jogado um jogo, mas ndo lembrava o
nome.

A segunda pergunta questionava sobre qual dos assuntos abordados na atividade ele ja
haviam estudado. 5 apontaram a cartografia (referindo-se aos mapas), dentre os que
responderam 2 disseram que ja estudaram historia de Fortaleza.

O terceiro questionamento, era o que poderia ser relacionado com o RPG e o0s
conhecimentos dos alunos. 6 responderam: Dunas, Mangues, Vila de Nossa Senhora da
Assuncdo, serras, historia e etc. Para reforcar, foi pedido que os alunos fizessem uma
comparagao sobre a antiga Fortaleza de 1780 discutida na atividade e a atual Fortaleza em que
vivem. Apenas um aluno respondeu, o mais velho da turma, que explanou com suas palavras
sobre a urbanizacdo da cidade: dizendo que ndo tinha estradas bonitas, era tudo mato, ndo
tinha shopping e etc.

O quarto questionamento refere-se a clareza de abordagem do conteldo durante a
aplicacdo do RPG pedagdgico. 5 responderam que sim e 1 ndo respondeu.

Ao serem questionados, na quinta pergunta, se a metodologia utilizada com o RPG
poderia ajuda-los no seu aprendizado, 4 responderam que sim, pois era divertido e 2 nédo
responderam.

No sexto questionamento, ao serem questionados se tiveram alguma dificuldade na
aplicacdo para jogar o RPG pedagogico, os 4 que responderam afirmaram que s6 no comeco,
mas que depois ficou mais facil. O que é compreendido pelo primeiro questionamento onde

demonstra que os alunos néo tinham experiéncia com jogos. 2 ndo responderam.
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O sétimo e Gltimo, questionamento, foi: se gostaram do RPG como método de ensino,
e se tinham interesse de participar de outra atividade como essa. 4 alunos afirmaram que sim e

2 nao responderam.

4.3 Intervengdo 03 — 2° ano do Ensino Medio

A intervencdo 03 ocorreu na E.E.F.M José Bezerra de Menezes, localizada no Bairro
Antonio Bezerra, Fortaleza — CE, no dia 14/05/2019. Uma escola estadual de Ensino
Fundamental e Ensino Médio. A atividade foi realizada no tempo de duas horas aula com a
turma do 2° ano do Ensino Médio e contou com a presenca de 26 alunos. O tema abordado foi
a dindmica do territdrio rural, identificando os processos sociais, econémicos e naturais que
regem a relacdo homem — natureza.

O Objetivo da intervencdo era identificar os processos que constitui a dindmica do
espaco rural: Especificamente; 1 — Compreender a relacdo do meio ambiente com o homem
no meio rural; 2 — Analisar a dindmica econdmica dentro do espaco geografico de uso e
obtencdo de recursos; 3 — Identificar os conflitos territoriais por recursos.

Na narrativa os alunos jogadores divididos em equipes seriam responsaveis por gerir
um assentamento rural, coletando recursos e administrando seus gastos. Os Assentamentos
também tinham, ao custo de recursos, “construgdes” e “melhorias tecnologicas” que lhes
forneciam vantagens dentro do jogo. A cada rodada um evento era sorteado que podia causar
beneficios ou prejuizos aos assentamentos, esses eventos envolviam aspectos fisicos,
ambientais e socioeconémicos como: Enchentes, secas, turismo e etc.

Para esta intervencdo foi desenvolvido de forma pedagdgica, um sistema de RPG
chamado de “RPG dos assentamentos” (Ver apéndice J). A proposta é colocar os jogadores no
papel de administradores de um assentamento, rural ou urbano, gerindo seus recursos. Dentro
do jogo os assentamentos devem coletar recursos: agua, alimentos, material, financas e
energia. Cada recurso possui uma forma de ser coletada, por exemplo, para se coletar agua é
necessario que o jogador verbalize a acdo que ira realizar, como coletar &gua em algum rio,
lago e etc. Para coletar alimentos o jogador devera verbalizar se ira coletar através da
agropecudria, caga, pesca e etc. Os recursos podem ser utilizados para construir ou comprar
melhorias tecnoldgicas. As construcbes disponiveis listadas no manual ddo beneficios ao
assentamento, entre algumas delas estdo: gerador de energia, banco, inddstria e etc. As
melhorias tecnol6gicas sdo conhecimentos técnicos que beneficiam o assentamento, entre

algumas delas temos: reflorestamento, pesca sustentavel, reciclagem e etc.
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A cada rodada os assentamentos passam por um “evento”. O evento ¢ sorteado de
forma aleatéria de acordo com as tabelas disponiveis por estacdo do ano no manual ou
escolhido de forma arbitraria pelo mediador, esses eventos podem trazer beneficios ou
prejuizos para 0s assentamentos, a proposta é simular adversidades reais para os jogadores e
ver como eles administravam 0 assentamento diante da situagdo, por exemplo, um “evento”
de seca, diminuiria a disponibilidade de agua, incentivando os jogadores a buscarem meios de
coletar e economizar esse recurso.

Os 26 alunos foram divididos em 7 equipes de 4 alunos em média. Cada equipe
recebeu uma ficha de personagem, um minimanual de regras e cartas com nome e valor dos
recursos. A ficha de personagem nessa aplicacdo € apenas um nome genérico, pois o
personagem dentro do RPG foi substituido por uma unidade administrativa mais ampla
denominada de “assentamento”, onde a equipe iria gerir o mesmo. O cenario foi baseado no
municipio de Caucaia, se apropriando das caracteristicas geofisicas do municipio, utilizando
de suas principais serras, hidrografia e mata nativa para a disponibilidade de recursos. Foi
desenhado um mapa no quadro branco, ilustrando cenario. No inicio foi explanado sobre o
objetivo pedagdgico do RPG, um pouco sobre 0 que € um assentamento e a perspectiva rural.
Das 7 equipes, 1 saiu na metade da aplicacdo, devido a uma negociacdo com outro
assentamento na troca de recursos, tendo sido prejudicada e ndo tinha mais como se manter no
jogo. As outras 6 continuaram até o final.

Durante e no fim da aplicacdo, os alunos foram entrevistados. O primeiro
guestionamento foi se o aluno joga ou jogou RPG. Dos 26 alunos, 10 responderam que sim
entre RPG eletrénico e RPG de mesa. Os outros 16 alunos disseram que néo.

O segundo questionamento era se o tema abordado ja foi estudado, 18 responderam
que sim, 5 responderam que ndo, 3 ndo responderam.

O terceiro questionamento era sobre, o que os alunos podiam relacionar dos
conhecimentos deles com a aplicacdo do RPG pedagogico. 16 alunos responderam, 10 nédo
sabiam ou n&o responderam. Entre os que responderam as respostas foram diversas: gestao de
recursos, meio rural, como o clima afeta os recursos e assim o preco sobe no supermercado,
recursos, importancia de possuir recursos como agua, sustentabilidade, desmatamento,
preservacéo da natureza.

O Quarto questionamento era pra saber se a perspectiva dos contetdos abordados
estava de facil compreensdo. 20 alunos responderam que sim, 4 responderam gue nao e 2 nao

responderam.
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O Quinto questionamento era se 0 RPG pedagdgico contribuiu ou poderia contribuir
para o aprendizado. 16 responderam que sim, 8 responderam que ndo e 2 ndo responderam.
Os que responderam sim disseram: é divertido, é legal, simula uma realidade, pode aprender
sobre coisas que nao sabe.

O Sexto questionamento era para identificar se o aluno teve alguma dificuldade no uso
do RPG pedagdgico como aula. 15 responderam que ndo tiveram dificuldades, 2 tiveram
dificuldades, 7 ndo entenderam e 2 ndo responderam.

O sétimo e ultimo questionamento foi se os alunos teriam interesse em participar de
outra aula jogando RPG, 16 responderam que sim, 8 responderam que ndo e 2 néo

responderam.

4.4 Intervencdo 04 — 8° ano do Ensino Fundamental

A intervencdo 04 ocorreu no mesmo local (E.E.F.M José Bezerra de Menezes) e dia
com a mesma metodologia e 0 mesmo tema que a intervencdo 03 (dindmica do territério
rural), com apenas duas diferencas: a turma foi do 8° ano do Ensino Fundamental e o niUmero
de alunos participantes foram de 30, contando agora com 8 grupos de 4 alunos em média
cada. No meio da aplicacdo 5 assentamentos (equipes) declararam guerra de forma
generalizada, os outros 3 estavam mais interessados em gerir o assentamento.

Durante e no fim da aplicacdo os alunos responderam a um questionario. O primeiro
guestionamento era se 0 aluno joga ou jogou RPG. Dos 30 alunos, 16 alunos responderam que
sim entre RPG eletronico e RPG de mesa. Os outros 14 alunos disseram que ndo.

O segundo questionamento objetivava identificar se o tema abordado ja foi estudado,
24 responderam que sim, 3 responderam que nédo, 3 nao lembram.

O terceiro questionamento era o que os alunos podiam relacionar a partir dos
conhecimentos deles com a aplicacdo do RPG pedagdgico. 24 alunos responderam, 6 nao
sabiam. Entre os que responderam as respostas foram: adquirir recursos, sustentabilidade,
jogos eletronicos, atividade rural, retirar recursos da natureza.

O Quarto questionamento era pra saber se a perspectiva dos conteidos abordados
estava de facil compreensdo. 24 alunos responderam que sim, 5 disseram um pouco e 1 disse
que néo.

O Quinto questionamento foi se 0 RPG pedagogico contribuiu ou poderia contribuir
para 0 aprendizado. 26 responderam que sim, 2 responderam talvez e 2 responderam que nao.
Os que responderam afirmativamente disseram: € melhor do que a aula, é legal, parece LOL

(league of Legends), e diferente, outra forma de estudar.
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O Sexto questionamento queria identificar se o aluno teve alguma dificuldade do uso
do RPG pedagdgico como aula. 24 responderam que ndo tiveram dificuldades, 6 tiveram
dificuldades.

O setimo e ultimo questionamento era se 0s alunos teriam interesse em participar de

outra aula jogando RPG. 27 responderam que sim, 2 responderam talvez e 1 disse que néo.

4.5 Andlise Gréfica.

Os dados expostos a seguir, demonstram de forma pragmatica o resultado das
intervengdes. Cada turma apresentou uma peculiaridade propria, comentadas no decorrer dos
graficos com as observacgdes. Cada grafico foi baseado nos questionamentos feitos aos alunos

apos e durante a intervencao.

Gréfico 02. Experiéncia dos alunos com jogos de RPG.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

O gréfico 02, demonstra a experiéncia dos alunos com jogos de RPG antes da
aplicacdo do RPG pedagdgico, foi considerada qualquer experiéncia que houvessem tido
dentre as apresentadas no item 2.2.3, sendo as mais comentadas o0s jogos de RPG eletronicos e
especialmente 0 MMORPG, os mais citados foram Freefire, PUGB, LOL (League of
Legends) e Minecraft. Alguns alunos jogaram o RPG de mesa.

Os alunos da intervencdo 01 e 04 foram os que menos apresentaram dificuldades,
como sera visto adiante no grafico 07. Dentro da atividade, os alunos que ja tinham
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experiéncia com algum RPG se demonstraram mais ativos e participativos, além de
entenderem as regras com mais facilidade. Na intervencdo 02, apenas um aluno teve alguma
experiéncia, sendo que este mesmo aluno, foi o que teve mais iniciativa e acabou
incentivando os outros a participarem. Dessa forma a importancia da experiéncia dos alunos

foi fundamental para a aplicacdo do RPG pedagdgico.

Gréafico 03. Quantidade de alunos que ja tinham estudado o tema abordado na intervencéo.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

O grafico 03, demonstra se os alunos ja tinham estudado os respectivos temas de cada
intervencdo. O Objetivo é identificar se os alunos ja tinham um conhecimento anterior dos
conceitos, seja um conceito ja formado ou em formagdo. A importancia do conhecimento
prévio do aluno, o ajudaria na melhor compreensao da atividade.

Os alunos em sua maioria ja haviam estudado o tema anteriormente, com algumas
excecdes na intervencao 03 e 04. Isso fez parte do planejamento, para ndo quebrar o ritmo das
aulas na escola e ter uma continuidade quanto ao que estava sendo ministrado, utilizando o

RPG como ferramenta de ensino aprendizagem.
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Grafico 04. Quantidade de alunos que conseguiram fazer alguma relagdo de seus conhecimentos de geografia

com a aplicacédo do jogo.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

O gréfico 04, faz a relagéo entre o conhecimento do aluno e o0s conceitos na atividade
desenvolvidos, representa um passo importante para o uso da metodologia do RPG
pedagdgico. Se os alunos ndo conseguissem correlacionar nenhum contetdo, significaria que
0 RPG foi apenas um jogo sem propdsito pedagdgico, considerando o grafico anterior ja que
os alunos apontaram que o tema j& havia sido estudado.

A turma de 2° ano do Ensino Médio da intervencdo 03, foi a que apresentou um maior
indice de alunos que ndo souberam responder ou ndo responderam, ou Seja, 0S que Nnao
conseguiram fazer alguma relagéo entre seu conhecimento de geografia e 0 RPG. Essa mesma
turma no gréfico 02, apresentou um indice de alunos que nao tinham jogado RPG mais alto do
gue os que tinham jogado. E no grafico 03, a mesma turma foi a que mais apontou que ndo
tinha estudado o assunto. Essa situacdo reforca que o conhecimento prévio do aluno é
importante. A partir daqui, podemos ver esse grupo em especifico que ira aparecer em outros
gréaficos em destaque. Para melhor compreenséo esse grupo sera denominado de “grupo x”.
Na intervencdo 04, com a turma do 8° ano do ensino fundamental, um grupo menor aparece,

chamaremos ele de “grupo y”.
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Grafico 05. Reacédo dos alunos sobre a dificuldade de compreender a perspectiva dos conceitos abordados no
RPG.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

O gréafico 05, demonstra se os alunos tiveram dificuldades em compreender 0s
conceitos de geografia dentro da aplicagio do RPG. Entende-se que quando o aluno
“compreende em parte”, ele compreendeu algo, que poderia ser melhor trabalhado.

A maioria dos alunos compreendeu os conceitos dentro do RPG em todas as
intervencdes, destaca-se aqui os grupos “x” e “y”. A intervencdo 03 foi o que apresentou o
maior indice (4) de “Nao compreensdo” da perspectiva abordada no RPG, é onde esta inserida
o grupo “x”. Na intervencéo 04, apresentou um alto indice de “compreendido em parte”, onde

esta inserido o grupo “y”.
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Gréafico 06. Quantidade de alunos que consideram que o RPG pedagégico pode contribuir com o seu
aprendizado.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

O gréfico 06, demonstra se os alunos consideram que o RPG pedagdgico poderia
contribuir com seu aprendizado. Na intervencdo 03, pode ser percebido o grupo “x”, onde
apontaram, 8 vezes, que o RPG pedagdgico ndo poderia contribuir com seu aprendizado.

No grafico 06, ilustra melhor o grupo “x”, sendo nesta turma a unica que a apresenta a
proporgdo de 1 para 2 entre os alunos que consideram que o RPG ndo contribui para seu
aprendizado e os que consideram que contribui. A outra turma, grupo “y”, em que algum

aluno considerou que o RPG néo contribuia para seu aprendizado a proporgéo é de 1 para 13.

Gréfico 07. Dificuldade dos alunos na aplicacdo do RPG Pedagdgico.
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No gréfico 07, demonstra a dificuldade dos alunos em relacéo as regras e 0 método do
RPG pedagogico. Néao é levado em consideragdo os conceitos de geografia aplicados, pois ja
apareceram no grafico 03 e 04.

Todas as turmas apresentaram algum aluno com dificuldades. Na intervencdo 02,
todos os alunos tiveram dificuldades, excluindo os que ndo responderam. Isto foi percebido na
hora da aplicacdo do RPG, pois pela falta de experiéncia com jogos (gréfico 02), os alunos
ndo sabiam como agir. Apenas um Unico aluno tinha experiéncia com um jogo e, a partir dele,
foi incentivada a participacdo dos outros alunos, onde comecaram a interagir e compreender
as regras. A intervencdo 03, apresentou o Unico indice registrado de alunos que néo
entenderam o RPG, o grupo “x” com 7 alunos. O grupo “y”, dentro da intervengdo 04,
apresentaram 6 alunos que tiveram dificuldades. Podemos deduzir que ha uma relacdo deste
grupo com a dificuldade de ndo compreender as regras do RPG e a capacidade de relacionar
0s conceitos dos temas abordados e a perspectiva com jogo se deve ao fato de terem
dificuldades em relacéo as regras do jogo.

Gréafico 08. Interesse dos alunos de participar de outra aula com o RPG pedagdgico.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

O grafico 08, representa um interesse pessoal dos alunos em participar de outras aulas
com o RPG pedagdgico, portanto aqui representa respostas pessoais que podem ou néo refletir
a experiéncia que os alunos tiveram com a aplicagdo do RPG pedagdgico. O “talvez” do

gréfico, para efeito de analise, sera considerado como um interesse, mas com ressalvas.
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O destaque desse gréfico vai para a intervencdo 02 realizada com deficientes visuais,
por ser a unica turma, onde ndo teve rejeicdo a participar de outra atividade. Outro destaque
vai para o grupo “x”, onde na intervencdo 03 teve uma alta rejeigéo.

A intervencdo 01 com o 3° ano do Ensino Médio, caracterizada por ser 0 grupo mais
positivo para com o RPG pedagdgico, ja tinham experiéncia com RPG, ja tinham estudado o
assunto, conseguiram relacionar os conceitos geograficos com RPG e apresentaram interesse
pelo RPG pedagdgico. Durante a aplicacdo a turma participou de forma satisfatoria.
Experiéncia e conhecimento prévio foram fundamentais.

A intervengdo 02 com os alunos do EJA e 5° ano do Ensino Fundamental, apesar de
ter participagdo de 8 alunos, as respostas ao questionario de 2 alunos foram desconsideradas
da andlise, devido a dificuldade de comunicacdo, ndo foi possivel obter respostas deles, pois
um era mudo e surdo e também nao sabia Libras, o outro era cego tinha dificuldade cognitiva
e de fala. O contexto dessa préatica € o ensino inclusivo, demonstrando que o RPG pedagdgico
pode ser utilizado como metodologia inclusiva. A turma em geral apresentou dificuldades no
comeco da intervencdo, tanto quanto ao RPG, quanto a utilizacdo do mapa tatil. A dificuldade
em relacdo a0 RPG é devido a falta de experiéncia com este tipo de jogo, fato que foi
confirmado pela professora da escola. Em relagdo ao uso do mapa tatil, os alunos embora
conseguissem compreender as legendas de forma clara, ndo conseguiram se localizar no
mesmo. Até o fim da aplicacdo foi percebido uma evolucdo dos alunos, onde 0s mesmos
passaram a ter mais familiaridade com o mapa e ja estavam conseguindo localizar os pontos
indicados nas legendas.

Na intervencdo 03 com os alunos do 2° ano do Ensino Meédio, a turma pode ser
dividida em dois grupos, os que tiveram resultados satisfatorios, que conseguiram relacionar
os conceitos dentro do RPG e o outro grupo que apresentou dificuldades quanto a tudo na
aplicacdo, o que foi denominado de grupo “x”. Os alunos dentro desse grupo estavam
distribuidos em duas equipes, na hora da intervencdo, onde podem ser apontadas algumas
observacdes: A ficha de personagem ficava voltada com a face para baixo ou guardada,
ninguém da equipe leu 0 minimanual de regras e ndo prestaram a atencdo na explicacdo das
regras. As dificuldades do grupo “x” mostrada na andlise dos gréficos, pela combinagdo de
fatores: os alunos ndo tinham experiéncia com jogos de RPG, ndo tinham estudado o
conteido anteriormente e o desinteresse.

Na intervencdo 04 que ocorreu com os alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, os
alunos demonstraram mais interesse em relagéo ao jogo. Boa parte da turma conseguiu fazer

relacOes satisfatorias entre os conceitos geograficos e o RPG. Um pequeno grupo apresentou
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dificuldades, mas como visto nos graficos, os mesmos foram 0s que apontaram que “nao
estudaram” o tema da intervengdo ou “ndo souberam responder”. Nesta turma a experiéncia
com RPG foi de grande importancia, os experientes estavam divididos em diversos grupos, o
que ajudava na tirada de ddvidas dos colegas. Diferente da intervencdo 03, onde os mais

experientes ficaram em grupos proprios.

4.6 Analise do RPG para os alunos do ensino regular.

Neste item sera discutido sobre os resultados coletados nas aplicacGes,
especificamente da intervencdo 01 (3° ano EM), intervencéo 03 (2° ano EM) e intervengéo 04
(8° ano EF), que foram realizadas em escolas de ensino regular. A intervengédo 02 (EJA e 5°
ano EF) ocorreu no contexto do ensino inclusivo para cegos e baixa visdo que terd uma
analise especifica no item 4.7.

Como Huizinga (2000), ja discutiu no seu livro Homo Ludus, o jogo é cultural.
PressupOe entdo que a experiéncia com jogos faz parte de nossa cultura, e com o avango das
tecnologias e popularizacdo dos smartphones 0 acesso a jogos diversificados ficou mais facil.
Essa experiéncia anterior a aplicacdo do RPG, foi verificado no grafico 09. As turmas com
maior nimeros de alunos com experiéncia em jogos de RPG de mesa ou eletronico, foram as
turmas do 3° ano da intervencdo 01 (87,5%) e 9° ano da intervencdo 04 (53,3%), que melhor
se engajaram na aplicacdo do RPG. Esse engajamento ocorreu nas tomadas de iniciativa,
facilidade de entender as regras, imersdo no jogo, melhor disciplina ao jogar. Ao contrario da
turma do 2° ano da intervencdo 03 (38,46%), que teve muitos alunos que apresentaram
dificuldades. A partir desse resultado, pode ser tirado o primeiro fator para a aplicacdo do
RPG pedag6gico, os alunos precisam ter uma experiéncia para avancar dentro do RPG. O
professor, antes da aplicacdo devera em seu planejamento sondar os iniciantes e menos
experientes, para fazer um pré trabalho com eles. Outra forma seria fazer uma troca de
experiéncia entre os alunos, as equipes que tinham pelo menos um aluno com experiéncia,
teve um melhor desenvolvimento.

Considerando que a experiéncia anterior dos alunos com jogos de RPG ou eletrdnicos
foi positiva, espera-se que o conhecimento anterior dos conceitos também seja positivo. Como
demonstrado no grafico 09, as turmas das intervengdes 01, 03 e 04 tiveram, respectivamente,
100%, 69% e 80% da turma que ja tinham estudado o tema. Essa informacdo deve ser
comparada o item do mesmo grafico que mostra a quantidade de alunos que conseguiram
fazer alguma relagdo de seus conhecimentos em Geografia com a aplicagdo do RPG. Para as

intervencdes 01, 03 e 04 os valores foram respectivamente 87.5%, 61.53% e 80%. A relacéo
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destes valores esta no grafico 09, a seguir, que foi construido a partir das informacGes
disponiveis nos graficos 02, 03, 04, 05 e 07. Todos os valores estdo em porcentagem (%).

Gréfico 09. Relacdo em percentual dos gréficos 02, 03, 04, 05 e 07.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

Como é demonstrada no grafico, a quantidade de alunos percentualmente que ja
estudaram o tema (coluna laranja) é relativamente proximo ao percentual de alunos que
conseguiram fazer alguma relacdo dos conceitos do tema com o RPG (Coluna verde). Ou seja,
o conhecimento prévio do aluno dos conceitos tratados no tema abordado, teve significativa
importancia. Conclui-se aqui o segundo fator para a aplicacdo do RPG, os alunos precisam ter
um conhecimento prévio dos conceitos que serdo abordados. Na teoria, 0os alunos jogariam
RPG para resolver situa¢Ges problemas dentro do jogo utilizando de seus conhecimentos, ou
seja, os alunos ja devem ter estudado sobre o tema. Neste ponto o RPG pode ser usado como
uma avaliagdo diagndstica para verificar se o aluno compreendeu 0s conceitos.

Na coluna amarela que mostra a relacdo de alunos que compreenderam as perspectiva
dos contetidos abordados no RPG, esta coluna se refere ao modo como o tema foi abordado
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dentro do RPG e se foi compreendido, ou seja, ndo estd contando com o conhecimento prévio
do aluno, mas se a maneira que o mediador abordou estava compreensiva. As intervengdes 01,
03 e 04 apresentam respectivamente 87,5%, 76,92% e 80%. Embora os valores sejam altos,
mostra que alguns alunos ndo conseguiram compreender o modo como foi aplicado. Nas
intervengdes 01 e 04, o percentual se manteve igual aos alunos que fizeram alguma relagéo do
tema dentro do jogo (coluna verde). Na intervencdo 03 a coluna amarela € maior do que a
verde e a laranja. Esse percentual maior pode ser explicado porque alguns alunos que nédo
responderam ou ndo entenderam as questdes anteriores no formulario, mudaram suas
perspectivas durante a aplicacdo do formulario, considerando que o ato de pensar nas
respostas, fez com que em algum momento o aluno comecasse a entender a perspectiva, tendo
a possibilidade de que as respostas anteriores pudessem ser diferentes, porém ndo foi alterada.
Ainda temos uma média aproximada de 20% entre as turmas, que mostra que os alunos ndo
compreenderam a metodologia aplicada pelo mediador. Esse percentual serve como reflexé@o
para 0 mediador e deve ser considerado para 0s proximos planejamentos.

Na coluna Rosa do grafico 09, mostra a porcentagem de alunos que ndo tiveram
dificuldades na aplicacdo do RPG. A intervencdo 01 e 04 (87,5% e 80%), o percentual esta no
mesmo nivel que as outras colunas no gréafico. Na intervencdo 01, o Unico aluno que teve
dificuldades foi o que ndo tinha jogado nenhum jogo de RPG ou similar. Na intervengdo 03,
além de ter poucos alunos que tinham jogado RPG ou similar, esses alunos ficaram mais
concentrados em equipes proprias, essas mesmas equipes eram as mais avanc¢adas na hora da
aplicacdo. Na intervencao 04, os alunos foram divididos em equipes, onde 0s experientes em
jogos ficaram distribuidos dentro das equipes, esses alunos ajudaram os demais no
entendimento das regras, ou seja, as dividas do jogo eram tiradas pelos proprios membros da
equipe, onde surgiram papeis de lideranca. As dificuldades em relacdo ao RPG esta
intrinsecamente relacionada a falta de experiéncia com o jogo do mesmo, contudo, a
colaboracéo e o trabalho de equipe dos alunos ajudaram a diminuir essa margem. Conclui-se
aqui que o RPG estimula o trabalho em equipe e a troca de experiéncias.

Foi perceptivel a formacdo de liderancas dentro de cada grupo. Na intervencao 01,
uma dupla comecou a tomar decisfes, enquanto as outras duplas os seguia. Essa dupla,
mostrou ter um maior engajamento dentro do jogo, participavam mais, tinham iniciativa e
uma melhor socializacdo com o restante da sala. Na intervencdo 03, em 4 das 7 equipes,
também apareceram liderancas, onde um aluno, ou dois, tomava decisdes e dirigia a palavra
ao mediador na administracdo do assentamento, Uma equipe ndo teve uma lideranca

especifica, os quatro alunos dessa equipe debatiam entre si sobre o que fazer, essa equipe era
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toda composta por alunos com experiéncia em jogos de RPG, e em geral, eram 0s que
estavam mais avangados dentro do jogo. As outras duas equipes sdo especificamente o0s
alunos do grupo “x” que ndo demonstravam nenhum tipo de iniciativa, porque ndo tinham
interesse, 0 que € normal, pois jogar é algo voluntario, ou ndo entenderam o funcionamento
do RPG. Na intervencdo 04, das 8 equipes, 6 demonstraram ter um lider, esses grupos foram
0s que continham a maior nimero de alunos com experiéncia em jogos de RPG e em geral.
Suas estratégias eram voltadas para a guerra, pois no jogo havia essa possibilidade, porém, as
dificuldades dentro da regra para quem queria a guerra era maior do que as equipes pacificas,
mas isso ndo intimidou os alunos, e j& estavam bolando estratégias para tal. Segundo os
alunos, era melhor vencer os outros e pegar todos os recursos do que dividir.

O gréafico 10, mostra a relacdo de informac6es tiradas dos graficos 06 e 08, todos os
valores estdo em porcentagem, as informacGes das referidas graficos construidos em cima de
perguntas subjetivas, onde se objetivava saber se o aluno tinha interesse no RPG pedagdgico e

se poderia contribuir para melhorar seu aprendizado.

Gréfico 10. Relagdo de interesses dos alunos para com o RPG, baseado no gréafico 06 e 08.
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Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

Na intervencdo 01, quase todos os alunos, ou seja, 87,5% (coluna azul no gréafico 10
consideraram que o RPG contribuia para o aprendizado), o restante equivale a 1 aluno que

ndo respondeu. Porém, existe uma porcentagem menor na coluna laranja (grafico 10) que sao
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os alunos que tem interesse em participar de outra atividade semelhante, compreende-se neste
caso que o aluno compreendeu a aplicacdo, apenas ndo tem interesse.

Na intervencdo 03, a coluna azul e a laranja possuem o mesmo valor 66,67%, que
representa 16 alunos dos 26. Esses dados fortalecem o que ja foi discutido anteriormente,
onde nessa turma tinha alunos que ndo estavam com interesse em participar.

Na intervencdo 04, foi onde ocorreu um maior interesse, para repetir a experiéncia,
86,66% consideraram que o RPG poderia contribuir para o seu aprendizado e 90% teria

interesse em repetir a experiéncia.

4.7 Andlise do RPG para os alunos do ensino especial: cegos e deficientes visuais.

A andlise da intervencdo 02 (EJA e 5° ano EF) para o ensino inclusivo foi separada,
pois devido ao seu diferencial, a analise tem que ser feita por aluno individualmente e ndo sé
considerando a turma como um todo, pois cada aluno possui sua particularidade que deve ser
levada em conta. A seguir encontra-se os perfis dos alunos, com suas caracteristicas para

melhor identificagéo.

Quadro 03. Perfil dos alunos da Intervencéo 02 (EJA e 5° ano EF)

Aluno  Turma Perfil de idade  Género Deficiéncia

Al EJA Adulto Feminino Baixa visdo

A2 EJA Adulto Masculino | Cego (recente)

A3 EJA Adulto Feminino Cego

A4 EJA Adulto Masculino | Cego, cognitiva e dificuldade de fala.
A5 5°ano | Jovem Masculino | Baixa visdo

A6 5°ano | Jovem Feminino Baixa visao

AT 5°ano | Jovem Feminino Cego

A8 5°ano | Jovem Masculino | Surdo, mudo e miope.

Fonte: AZEVEDO, Nill C. N, 2019.

A intervencdo se iniciou de forma lenta, pois como os alunos ndo tinham experiéncia
com jogos de RPG ou similar, eles ndo entendiam o funcionamento do jogo. Em conversa
com a professora da escola, ela afirmou que os alunos ndo jogam porque ndo tem jogos para
eles, alguns vdo até ao computador colocam videos no Youtube de algum jogo e ficam

escutando.
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Como apareceram mais alunos do que o planejado, as fichas de personagens néo
foram utilizadas, pois ndo tinha em quantidade suficiente. Entéo foi pedido para que os alunos
imaginassem e descrevessem seus personagens. Alguns falavam personagens conhecidos
como Superman e Batman, 0s outros apenas se autodescreviam sem muitos detalhes a serem
acrescentados. A interacdo da turma s6 ocorreu apds o unico aluno A5 (do quadro 03), que
afirmou ter jogado um jogo que ndo se lembrava do nome, tomar a iniciativa. Ele acabou
exercendo um papel de lideranca na atividade.

Os alunos A4 e A8, ndo foram possiveis obter respostas deles no questionario, pois 0s
mesmos ndo conseguiam se comunicar, nem por fala e nem por libras.

Os alunos A2, A3, A5, A6 e A7 afirmaram ja terem estudado o tema abordado:
cartografia e historia de Fortaleza. O aluno Al nédo respondeu.

Os alunos Al, A2, A3, A5, A6 e A7 conseguiram fazer alguma relacdo de seus
conhecimentos com a atividade do RPG, muitos dos aspectos eram sobre informac6es que
estavam no mapa (tatil e impresso). O A2 e o A5 fizeram relagbes sobre a historia de
Fortaleza.

Ao serem questionados se foi compreendida a perspectiva da abordagem utilizada, os
alunos A2, A3, A5, A6 e A7 afirmaram que compreenderam e a aluna Al ndo respondeu.

Perguntados se eles consideram que o RPG poderia contribuir para o seu aprendizado,
A3, A5, A6 e A7 responderam que sim, Al e A2, ndo responderam.

Todos os alunos apresentaram dificuldades no inicio da aplicacdo, o que esta
relacionada a falta de experiéncia dos alunos. Essa falta de experiéncia ndo impediu que 0s
alunos compreendessem a atividade. Apesar da dificuldade inicial os alunos A3, A5, A6 e A7
responderam que tinham interesse em jogar novamente o0 RPG como forma de aula, os alunos
Al e A2, ndo responderam.

Para a atividade foi utilizado um mapa tatil (Figura 7, no item 4.2) para os alunos
cegos, 0s outros receberam versdes impressas e coloridas do mapa. A utilizacdo do mapa
serviu para diagnosticar suas habilidades de leitura e compreenséo cartografica. Mesmo que
os alunos estudem por mapas de alto relevo, em braile ou mapa tatil, ndo possuem uma
habilidade de uso pratico. Sabem ler a legenda e procurar os elementos no mapa, mas
possuem uma deficiéncia de localizagéo espacial.

No comeco da atividade, todos leram as legendas e identificaram os elementos no
mapa. A narrativa do RPG se iniciou na Vila de Nossa Senhora de Assuncdo (antiga
Fortaleza). Para cada aluno de forma individual, Ihes foi mostrada a localizagdo no mapa e

pedido para que eles estudassem a Vila, seu formato e os elementos que estavam ao seu redor.
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Na narrativa foram dadas missdes para os alunos, essas missdes continham instrucées
de localizagéo que eles deviam seguir, a primeira dificuldade se estabeleceu com alguns
alunos que ndo conseguiam identificar os pontos cardeais: Norte, Sul, Leste e Oeste. A
segunda dificuldade foi seguir orientacdes como direita ou esquerda. A terceira dificuldade
estava na localizacdo de elementos especificos no mapa, 0s alunos conseguiam identificar
elementos de acordo com a legenda, mas quando era um elemento especifico: por exemplo, a
segunda area de dunas ao leste da Vila, as alunos apresentavam dificuldades para encontra-la.
No fim de cada missdo, era solicitado que os alunos retornassem e localizassem a Vila de
Nossa Senhora da Assunc¢éo, pois toda missdo partia de la.

A aluna A1, pouco interagiu com a atividade, apresentou dificuldades para se localizar
no mapa e ndo sabia que numero estava dando nas jogadas do dado, ou seja, ndo sabia
identificar os numeros.

O aluno A2, ex-caminhoneiro perdeu a visdo recente, tem dificuldades para ler Braile,
porém mostrou-se participativo e ajudou relatando suas experiéncias dentro da narrativa, por
exemplo: quando o aluno A5 pegou um cavalo e se dirigiu para mangue, em busca de um
tesouro escondido, o aluno A2, logo o interrompeu dizendo: “ndo, voc€ ndo pode ir pro
mangue de cavalo, ele vai atolar na lama”, “La tem muito caranguejo que fica escondido nos
buracos da lama”. As experiéncias de vida deste aluno tornou a narrativa do RPG mais rica.
Com o mapa tatil, o aluno ndo se mostrou muito solicito para tatear o0 mapa, mas conseguiu
seguir boa parte das instru¢bes dada na narrativa.

A aluna A3, foi a que teve maior dificuldade de se localizar no mapa, ndo conseguia
localizar até serras que estavam em destaque no mapa com 3cm de altura, ela consultava
diversas vezes a legenda e no fim da atividade a aluna demonstrou uma evolucdo, pois ja tinha
se familiarizado com o0 mapa e ja estava localizando o ponto referencial da narrativa.

O aluno A4, embora o mediador e as professoras tenham incentivado a participacao
deste aluno, as agdes do aluno dentro do jogo foram resumidas a algumas situagdes de
rolagem de dado e apresentacdo do mapa. O aluno era cego, tinha deficiéncia cognitiva e
dificuldade de fala. Como o RPG é uma metodologia narrativa, até mesmo em Libras, era
necessaria uma forma de comunicacdo. O aluno foi bem solicito quando foi usado o método
de tateamento guiado, 0 método consiste em que o aluno deixa a méo livre e 0 mediador guia
sua mao pelo mapa, dando as devidas explicacgdes.

O aluno A5, demonstrou um papel de lideranga, teve iniciativa e mostrou firmeza nas
decisdes, utilizou um mapa impresso colorido e mesmo com baixa visdo teve poucas

dificuldades de localizar os pontos de referéncia no mapa.
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A aluna A6 também usava um mapa impresso colorido, inicialmente teve dificuldades
de seguir as instrugdes dadas na narrativa, essa aluna ¢ dificil de avaliar, pois “colava” do
aluno A5 e esperava 0 mesmo tomar as decisdes antes de dizer alguma coisa.

A7 é uma aluna que apresentou as mesmas dificuldades que os outros alunos para
localizar elementos no mapa, na hora da jogada do dado ela ndo tinha confianca em jogar o
dado, com medo dele cair.

O aluno A8, apresentou uma situacdo parecida com o aluno A4, este aluno era surdo e
mudo e ndo sabia Libras. Nao foi possivel ter uma comunicacdo com este aluno.

Apesar das dificuldades, houve uma melhoria no final da atividade, todos os alunos ja
estavam encontrando o ponto referencial que era a Vila de Nossa Senhora de Assuncéo. Toda
essa experiéncia demonstra que os alunos, embora possuam o conhecimento basico, ficam
apenas na teoria e precisam ter uma utilidade pratica para esse conhecimento.

O RPG como metodologia inclusiva motivou os alunos a fazerem algo diferente do
seu cotidiano, alguns socializardo suas experiéncias, outros se motivaram por jogar pela
primeira vez, despertou lideranca. Para a Geografia, a aplicacdo serviu como um diagndstico
para a alfabetizacdo cartografica, pois os alunos conheciam bem sobre pontos cardeais,
identificavam a legenda, identificavam as diferencas de textura, mas apresentaram grandes
dificuldades de localizar elementos especificos no mapa e até mesmo seguir em alguma

direcdo. Eles possuem muita teoria, mas pouca prética.
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5 CONCLUSAO

A metodologia do RPG pedagogico ja foi demonstrada na literatura que € uma
ferramenta didatica que promove muitos beneficios no ensino e aprendizagem. No ensino de
Geografia a literatura é escassa, embora alguns autores trabalhem de forma interdisciplinar, ha
uma preocupacdo de como os conceitos geograficos estdo sendo tratados. A Unica pesquisa
encontrada especificamente na area de Geografia foi a de Ricieri (2013), onde a pesquisa se
desenvolve na perspectiva do Homo Ludens de Huizinga (2000). O autor apresenta uma
metodologia, mas ndo discute sobre a mesma.

Como metodologia didatica, esta pesquisa, através das intervencdes em sala de aulas,
chegou a conclusdo que o RPG pedagdgico, necessita antes de tudo que o professor tenha
experiéncia com o RPG, como jogador e principalmente como mestre, pois o0
desconhecimento do funcionamento do RPG podera deixar o professor perdido e ndo
conseguir aplicar o RPG de forma pedagdgica, ou o professor tratar outro jogo como se fosse
RPG. Hoje, existem diversos sites, paginas, perfis, foruns, revistas, livros sobre RPG o que
torna o acesso ao hobby mais facil.

Para um professor com experiéncia em RPG, ele se preocupard com trés fatores para
aplicar o RPG: preparagédo, tempo de aplicacdo e quantidade de alunos. Para se criar uma
aventura de RPG precisa de tempo e pesquisa, do mesmo modo que € para planejar uma aula.
Porém, o professor pode usar outros materiais ja produzidos de forma pedagdgica, o que ira
determinar a utilizacdo correta é o dominio do conteudo e a experiéncia com RPG. Em sala de
aula o tempo de aplicacdo podera ser de 2 horas aulas, que equivale ao tempo médio de uma
sessdo de RPG. O professor deve saber a hora certa de avangar ou atrasar uma narrativa, para
gue a mesma esteja no ritmo igual a todos que estdo jogando. A quantidade de alunos que ira
participar da aula com RPG, ird determinar a forma de como o professor ira trabalhar. Nas
intervencbes que ocorreram nesta pesquisa, pode ser observado que se a turma for pequena
com 4 a 6 participantes (exceto 0 mestre), ou proximo a essa quantidade, o professor podera
trabalhar com todos, onde cada jogador controla seu personagem, como ocorre nas mesas de
RPG. Essa quantidade de 1 jogador para 1 personagem, fortalece o protagonismo dentro do
jogo. Se a quantidade de alunos for maior, 0 mestre podera dividir em equipes de 2, 3, 4, ou
mais membros, considerando que a quantidade de personagens fique proxima ao valor de 4 a
6, 0 personagem sera assumido por duas ou mais pessoas, contudo, quanto mais pessoas em
uma equipe menor vai ser o protagonismo na decisdo das agOes dos personagens. A
alternativa para grande grupo seria a utilizacdo de personagens complexos que precise de mais

de uma pessoa para tomar as decisfes. Assim como foi feito em duas aplicacbes nesta



76

pesquisa, no “jogo de RPG dos assentamentos”, onde o personagem era o “assentamento”, a
complexidade do personagem embora pudesse ser interpretada por apenas um jogador,
poderia ser divido com outros jogadores, dessa forma a relacdo de personagens e equipes foi
de um para um.

Para a aplicacdo do RPG pedagdgico com os alunos, eles precisam ter interesse em
jogar, pois 0 jogo tem que ser prazeroso, pois s6 assim os alunos se esforcam para vencer 0s
desafios. O aluno também precisa conhecer o funcionamento do RPG, pois a inexperiéncia do
aluno podera gerar um desinteresse por parte do mesmo ou dificuldades de compreender 0s
contetidos durante a aplicacdo. Dessa forma, o professor devera sondar os alunos e fazer uma
partida prévia. Outra alternativa seria usar 0s jogadores mais experientes para ensinar aos
outros alunos. Como demonstrado nas intervencBes, as turmas com jogadores mais
experientes, apresentaram menos dificuldades com as regras do RPG e o entendimento do
contelido, do que as turmas com menos jogadores experientes. O RPG pedagdgico estimula o
trabalho de equipe e a troca de experiéncias.

O conhecimento anterior do aluno é outro fator importante, pois 0 mesmo ira precisar
de seus conhecimentos para resolver as situacdes problemas dentro do RPG. Né&o se deve
explorar contetdos que os alunos desconhecem como desafios para os alunos, isso fard com
que eles percam a vontade de jogar.

Através da socializacdo de conhecimentos, a cooperacdo e a criatividade entre 0s
alunos, eles conseguiram tracar estratégias para vencer os desafios. Cada turma trabalhou de
forma diferente, alguns alunos demonstraram lideranca e conduziram suas respectivas
equipes.

Para o ensino de Geografia 0 RPG pedagbgico precisa apresentar algumas
caracteristicas. Primeiramente, 0s conceitos geograficos devem ser ensinados antes da
aplicacdo. A geografia ndo pode ser apenas um cenario da narrativa, 0s elementos geograficos
precisam ser pontos importantes dentro da narrativa e ndo devem ficar somente na descricao.
O elemento geogréafico narrativo podera ser fisico ou humano, explorando os diversos
conceitos, e a relagdo do homem e a natureza. A cartografia é outro elemento a ser explorado
e devera ter uma utilidade prética, apresentando todos os elementos que constituem um mapa.
O RPG pedagogico na Geografia devera ser utilizado de forma que a Geografia escolar ndo se
torne uma abstracao distante.

O RPG pedagbgico no ensino de Geografia tem se mostrado uma boa ferramenta para
0 ensino inclusivo. Apesar das dificuldades que os alunos apresentaram durante a aplicacao

do RPG, elas estdo ligadas a falta de experiéncia com jogos de RPG ou similar, e a falta de
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uso pratico de seus conhecimentos, ndo por parte da escola, mas no seu cotidiano. O RPG
proporcionou uma forma didatica e pratica para os alunos aprenderem e testarem seus
conhecimentos.

Com o desenvolvimento de um material pedagdgico apropriado (RPG dos
assentamentos), utilizados em duas intervencGes, foi possivel fazer algumas comparacdes
entre 0 RPG comercial e 0 RPG pedagdgico. As duas formas de uso do RPG puderam ser
utilizadas de forma satisfatoria, porém o material produzido e direcionado ao ensino de
Geografia apresentou uma maior facilidade e abordagem na aplicacdo dos conceitos
geogréficos.

Espera-se que este trabalho forneca uma discussdo metodolégica sobre o uso do RPG
pedagdgico no ensino de Geografia que seja envolvente, que incite a imaginacdo de

professores e inspire outros pesquisadores para o tema.
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APENDICES

APENDICE A — Roteiro de entrevistas com os professores.

Pesquisa, o uso do Role Playing Game (RPG) na educacao.
Esta pesquisa é parte de um trabalho de concluséo de curso de licenciatura em Geografia. O
objetivo neste formulario € conhecer como os profissionais de educacdo utilizam o RPG no

ensino.

1. Em qual &rea de ensino vocé atua? (Geografia, Historia, Matemaética, etc)

. Qual etapa de ensino vocé atua?
) Educacéo Infantil
) Ensino Fundamental (1° ao 5° ano)
) Ensino Fundamental (6° ao 9° ano)
) Ensino de Jovens e Adultos
) Ensino Médio
) Ensino Técnico
) Ensino Superior
) Outros

N T e N e R e e T L )

w

. Vocé aplica ou aplicou 0 RPG na educagéo?

SN

. Para vocé como foi essa experiéncia?

[Sa}

. E para os alunos, qual foi a reacdo deles?

6. Como vocé vé o uso do RPG no processo de ensino e aprendizagem?

~

. Quais as dificuldades que sdo encontradas para aplicar essa metodologia?

8. Deixe um comentario ou sugestao para o enriquecimento desta pesquisa.
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APENDICE B — Roteiro de feedback para os alunos.

Feedback
Nome: Turma:

1. Vocé joga ou jogou RPG? Sim ( ), Nao ( ).

2. Quais desses temas abordados no jogo vocé ja estudou?
( ) TemaO1. () Tema02. ( ) Tema03 ( )Outro

3. Baseado em seu conhecimento, 0 que vocé pode relacionar do jogo de RPG com o

conteudo da aula?

4. A perspectiva do contetdo abordado durante o jogo de RPG ficou clara?

5. Na sua opinido, vocé acha que o jogo de RPG, pode ajudar no seu aprendizado? Porque?

6. Vocé teve alguma dificuldade em relacéo ao jogo ser aplicado como aula?

7. Vocé teria interesse de participar de outra aula jogando RPG?
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APENDICE C - Plano de aula da Intervencéo 01 (3° ano)

Plano de Aula

Instituicdo EEM Herminio Barroso

Professor (a) Nill Chesther Nunes de Azevedo

Disciplina: Geografia Ano/Nivel de Ensino: 3° do Ensino Médio
Carga Horaria: 2 hora aula Data: 20/03/2019
Assunto/Tema: Transi¢do Feudalismo para Capitalismo.

Objetivos

Objetivo Geral: Compreender como se deu as mudangas do sistema feudalista para o
sistema capitalista.

Objetivos Especificos:

1 — Definir as diferencas entre o funcionamento do sistema feudal e capitalista.

2 — Identificar os aspectos historicos, politico e social que levou ao declinio do feudalismo.
Em especifico na Revolucao Francesa.

3 — Deduzir como essas mudangas influenciou o capitalismo.

Contetdo

Populacéo.
Sistemas econdmicos.
Revolugéo Francesa.

Procedimentos Metodol6gicos

A atividade vai se desenvolver a partir da aplicacdo do RPG Pedagdgico (RPG Geografico).
Imergindo os alunos participantes em personagens em plena Revolugdo Francesa.
Trabalhando com a interdisciplinaridade entre Geografia e Historia.

Material Didatico

1) pinceis de quadro branco;
i) dados variados;
iii) Fichas de personagem.

Avaliacéo
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A avaliacdo se dara pela participacdo dos alunos e como ele utiliza de seus conhecimentos
para resolver situacOes problemas.

Bibliografia/Material de Consulta/Referéncias

A Revolucdo Francesa. History Channel. Versdo brasileira: Sergio Moreno. Disponivel em:
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APENDICE D - Aventura de RPG da Intervencéo 01 (3° ano)

Aventura na Revoluc¢do Francesa.
Epilogo

Em 1789, na fase de transigdo entre feudalismo e capitalismo, a Franga passava por
sérios problemas, a economia da coroa estava em crise, a peste negra ainda tirava muitas
vidas, os impostos eram cada vez maiores e a producao de alimentos diminuia, o poder e as
riquezas estavam nas maos de poucos: nobres, clero e o Rei, este e a Rainha esbanjavam sua
riqueza enquanto miseraveis morriam de fome, contudo ideias do iluminismo estavam
aportando.

Parte 1 — Revoltas no campo.

Os jogadores estdo em uma pequena vila no interior da Franca, entre Versalhes e
Paris. O mestre descreve aos jogadores:

“A vila em que vocés sempre viveram esta acabada, os invernos estdo cada vez mais
rigorosos, a Ultima colheita ndo foi boa, a comida estocada ndo ira durar muito, pessoas e
animais morrem de fome e doenca todos os dias, ha rumores de revoltas acontecendo por toda
a Franca, porém em meio aos problemas, eis que surge um cavaleiro, montado em um belo
cavalo, vestindo roupas da nobreza, trazendo no peito o simbolo da coroa francesa, ele esta
acompanhado de quatro guardas armados. Todos da vila olham com apreensdo, ate que o
homem fala:”

— Eu sou Eudes Perez, Conde de Varennes, e pelo poder a mim concedido pelo rei
Luis XVI, venho cumprir a coleta mensal dos impostos, o rei ainda decretou o aumento do
valor dos impostos de 5 escudos para 10 escudos (1 escudo = 60 reais).

Este o terceiro aumento em 4 meses. O mestre agora deve descrever 0s camponeses da
vila de forma angustiada, aqueles que podem pagar, dao o valor do imposto, aqueles que nédo
pagam sdo questionados pelo cavaleiro e levam golpes de porrete dos guardas, neste momento
0s jogadores podem se ajudar dividindo os valores dos escudos igualmente, 0 mestre nao deve
ajudar e nem dar dicas neste momento. Se 0s jogadores se ajudarem, algum camponés ndo irar
ter o dinheiro e os guardas vao espanca-lo, neste momento as pessoas da vila se revoltam e
vao para cima dos guardas, cabe aos jogadores decidirem se ajudardo ou vao fugir.

Ficha dos guardas
For 14, Des 10, Cons 12, Int 10, Sab 10, Car 10. 20pvs, CA 12. Porrete +2, 1d4+2.

Eudes Perez
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For 12, Des 16, Cons 10, Int 12, Sab 13, Car 15. 30 pvs, CA 14. Florete +3, 1d6+1. Carabina
+5, 2d6.

Apbs o confronto, Eudes Perez foge e alguns camponeses se queixam dos problemas e
da desigualdade dizendo frases:

— Porque somos diferentes? Esses nojentos da nobreza vivem no bom e do melhor e nos aqui
sofrendo.

— esses mimados ndo pagam impostos, porque eu tenho que pagar?

— O rei passa o0 dia comendo enquanto nos passamos fome.

— O vestido da rainha alimentaria toda a Franga.

Os camponeses restantes se juntam portando ferramentas agricolas como armas e saem
gritando na direcdo de Versalhes. Os jogadores devem agora ir seguir os camponeses, ficar na
vila é arriscado, o Conde pode voltar com uma for¢a muito maior.

Parte 2 — Versalhes

A Assembleia dos Estados Gerais, ocorre no palécio de Versalhes, com a participacao
de representantes dos trés estados Clero (Primeiro), Nobreza (segundo) e o Povo (terceiro).
Ao pedir a reducdo de impostos ou 0 pagamento pelo primeiro e segundo estado, o pedido do
terceiro estado foi negado por dois votos a um.

Chegando na cidade de Versalhes os jogadores se deparam com o grande palacio de
Versalhes, uma construcdo gigantesca, que mostra todo o poderio do rei, construida por Luis
XIV. Os personagens encontram Maximilien de Robespierre, um deputado da Assembleia dos
Estados Gerais pelo Terceiro Estado na qual Ihes ddo as informacdes do paragrafo anterior. O
mestre deve inserir Robespierre como um contato ou amigo de um dos jogadores ou todos.
Robespierre convida os jogadores a participarem da assembleia como ouvintes. Dando lhes
roupas apropriadas.

Uma outra reunido foi marcada, porém ao chegar no saldo, este encontra-se de portas
fechadas, os representantes do terceiro estado tentam entrar no local, mas em véo.

Os jogadores entdo se deparam com Eudes Perez, Conde de Varennes, O Conde com
seu nariz empinado e um olhar de deboche diz: - O que vocés vermes camponeses estdo
fazendo aqui em Versalhes, aqui ndo ha lugar para ratos. Se os animos entre 0s jogadores e 0
Conde ficar feroz, Robespierre surge dizendo: - Sua extravagancia e de toda corte e inclusive
0 Rei mata toda a gente de fome. Suas Extravagancias de um dia poderia alimentar 1000
franceses. Eudes Perez fica com o rosto vermelho de fdria, mas vira o rosto e vai embora

entrando no palécio.
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Robespierre convida os jogadores para uma quadra de ténis, onde 0s representantes do
povo estariam |&. Na quadra de Ténis, os representantes do terceiro estado, estdo reunidos.
Entre o discurso:

“Chega de sermos tratados como inferiores, nds somos 0 povo € Somos a maioria,

devemos todos ter direitos iquais, hoje nos reunimos e declaramos a assembleia nacional que

sera independente dos outros estados, alids ndo havera mais diferenca entre os estados. VVamos

trabalhar para construir uma constituicdo eu garantira nossos direitos pela Liberdade,

Igualdade e Fraternidade.”
Parte 3 — Queda da Bastilha
Os dias se passam e apds varias reunides dos representantes do terceiro estado o Rei

junta uma forca de 30 mil soldados reais para dar um fim as reunides dos membros do terceiro
estado. Os jogadores encontram-se agora em Paris.

“Paris ¢ uma cidade decadente, centenas de pessoas estdo nas ruas, doentes, sujas e
passando fome, é comum ver pessoas brigando até a morte por comida, principalmente por
paes, o alimento mais consumido pelos Parisienses”.

Os jogadores estdo famintos e precisam de comida. Conseguindo ou ndo o que trara

penalidades em seus testes de (-2). O mestre deve narrar a cena seguinte:
Um homem chega correndo, bufando de cansago, ele para no meio da praga e grita, “o
exército real esta chegando, o rei mandou convocar 30 mil soldados para acabar com 0s
representantes do povo”. Um homem surge na multidao, Marie Joseph Motier, marqués de La
Fayette e diz precisamos nos unir e a partir de hoje formaremos a guarda nacional. Vamos
pegar as armas no ‘“arsenal dos invalidos”. A Euforia ganha as ruas, a briga com comida
cessa, 0s doentes levantam, 0 povo comeca a invadir o arsenal e pegar as armas, com gritos de
morte ao Rei. Contudo as armas estdo descarregadas e sem poélvora, a pélvora existente esta
na Bastilha. E alguém na multidao grita: “Para a Bastilha” E ¢é para 14 que o povo corre
enfurecido.

A Bastilha esta fechada, os cidaddos tentam entrar, mas ndo conseguem, uma das
solugdes seria escalar uma janela, entrar na Bastilha e abrir a porta por dentro.

Desafios de dentro da bastilha (enfrentar soldados, empurrar portas, arrombar portas, escalar,
escapar dos explosivos).

Ficha dos soldados da Bastilha.

For 14, Des 12, Cons 13, Int 10, Sab 10, Car 10. 20pvs, CA 13. Carabina com faca +2/+3
2d6/1d6+2. Explosivos 2d6.

Eudes Perez
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For 12, Des 16, Cons 12, Int 12, Sab 13, Car 16. 30 pvs, CA 15. Florete +3, 1d6+1. Carabina
+5, 2d6.
No ultimo Saldo esta Eudes Perez e enfrentara os jogadores.

Com a vitéria o povo carrega para fora toda a pdlvora, armas e suprimentos
encontrados. Depois 0 povo comega a derrubar a Bastilha pedra por pedra. A bastilha um
simbolo do poder do rei e do poder feudal cai.

Imagem e Mapa da Bastilha.

BASTIELE
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Parte 5 — Fuga do Rei

3 anos se passam, as populagfes em protestos exigiram que o Rei voltasse de
Versalhes a Paris, e ele o cumpriu, mas sem poderes, uma constituicdo, garantindo o direito
dos homens foi criado. Os jogadores trabalham para o estado com fungdes publicas, a
revolugdo ainda ndo acabou e muita coisa ainda acontecia. O rei conspirava para ter o poder
de volta, porem foi descoberto, os jogadores séo enviados por La Fayette para captura-lo para
interrogatdrio, ao chegarem no local descobrem que o Rei fugiu com sua familia e eles
deverdo procura-los. A informacdo obtida com os criados € que o Rei fugiu para o Leste em
uma carroca, disfarcado de camponés.

Um mapa deve ser entregue aos jogadores onde eles deverdo procurar o Rei. No
caminho role um dado para cada cidade em que os jogadores passarem, um resultado 5 ou 6
ird aparecer aliados do rei que lutardo por ele, mas fugiram assim que estiverem proximos de
serem derrotados, ou podem ser comprados. Os jogadores deveram fazer um teste de obter
informac&o para descobrir informaces sobre a carroga do Rei, um acerto critico lhe dara mais
informacdes extras fazendo-os andarem uma cidade extra.

Ficha dos Apoiadores do Rei
For 12, Des 12, Cons 11, Int 10, Sab 14, Car 14. 20 pvs, CA 13. Carabina com faca +2/+3
2d6/1d6+2.

O rei serad encontrado em Varennes e deve ser trazido com vida para Paris. Se o Eudes
Perez, Conde de Varennes, ndo foi derrotado na queda da Bastilha, ele estara aqui para ajudar

0 Rei.

Fim da aventura.
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APENDICE E - Fichas de personagens da Intervencéo 01 (3° ano)

FICHAS DE PERSONAGENS

Ficha de Personagem

Nome: Classe social: Terceiro Estado

Jacques Champgner

Profissdo: Taverneiro Experiéncia: 0  |Nivel: 1

ATRIBUTOS BONUS

Forca 16 +3

Destreza 18 +4 Movimento 9m

Constituicdo |13 +1 Pontos de vida |21

Inteligéncia |10 +0 CA 15

Sabedoria 12 +1 Reflex | Vontade |Fortitude

Carisma 10 +0 0 2 +2

+5

Armas Iniciativa |Dano |Alcance | Tamanho

EQUIPAMENTOS DE Jacques é um ex-ladrdo que

ITENS abandonou sua vida de crimes,
atualmente é dono de uma

Dinheiro 10 escudos ta\_/erna, contudo devido a
crise na Franga, sua renda
anda cada vez menor. Ele esta

PERICIAS PERICIAS DE sempre dando risada de tudo.

COMBATE

Escalar +5 Armas leve + 4

Arrombar +5 Armas de fogo +5

Cavalgar +5

Percepgéo +2

Intimidacdo + 1
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Ficha de Personagem

Nome: Natalie Huet

Classe social: Terceiro Estado

Profisséo: Agricultora e Experiéncia: 0 Nivel: 1
Cantora
ATRIBUTOS BONUS
Forca 10 +0
Destreza 18 +4 Movimento 9m
Constituicdo |12 +1 Pontos de vida 21
Inteligéncia 10 +0 CA 14
Sabedoria 13 +1 Reflexo | Vontade |Fortitude
Carisma 15 +2 +5 2 2
Armas Iniciativa |Dano Alcance | Tamanho
Enxada 0 1d4+0 |- P
EQUIPAMENTOS E ITENS Natalie Huet tinha um
sonho de ser cantora,
com a morte de seus
Dinheiro 15 escudos pais, ela teve que se
cuidar sozinha e
sustentar seus  dois
PERICIAS PERICIAS DE irmaos mais novos que
COMBATE forma morar com o0s
Cavalgar +5 Diplomacia+3 |Armas leve +1 tios. Atualmente sua
< pequena plantacdo de
Atuagdo +3 Armas de fogo +5 rabanetes foi destruida
Obter Informacéo +3 durante o inverno.
Percepcao +3
Furtividade +3
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Ficha de Personagem

Nome: Mathieu Flamini

Classe social: Terceiro Estado

Profissdo: Burgués Experiéncia: 0  |Nivel: 1

ATRIBUTOS BONUS

Forca 13 +1

Destreza 12 +1 Movimento 9m

Constituicdo |16 +3 Pontos de vida 23

Inteligéncia 10 +0 CA 13

Sabedoria 18 +4 Reflexo | Vontade |Fortitude

Carisma 10 +0 +2 1 +4

Armas Iniciativa |Dano Alcance | Tamanho

Pistola 0 1d6+3 |- P 3 balas

EQUIPAMENTOS E ITENS Mathieu Flamini era um

Roupéo acolchoado CA +1 bqr_gues que vivia na
Italia, contudo era

Dinheiro 25 escudos protestante e foi
perseguido. Deixou suas
terras com seu irmao e

PERICIAS PERICIAS DE partiu em viagem pela

COMBATE Europa.
Cura +5 Adestrar animais | Armas leves +2
+1

Cavalgar +2 Diplomacia+1 |Armas de fogo + +2

Percepgéo +5

Intuicdo +5

Natacdo +3
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Ficha de Personagem

Nome: Amandine Henry

Classe social: Terceiro Estado

Profissdo: Curandeira Experiéncia: 0  |Nivel: 1

ATRIBUTOS BONUS

Forca 10 +0

Destreza 16 +3 Movimento 9m

Constituicdo |10 +0 Pontos de vida 21

Inteligéncia 12 +1 CA 13

Sabedoria 18 +4 Reflexo | Vontade | Fortitude

Carisma 13 +1 *4 = +1

Armas Iniciativa |Dano |Alcance | Tamanho

Faca 0 1d4 - P

EQUIPAMENTOS E ITENS Amandine Henry

Dinheiro 5 escudos sempre  gostou  de
plantas e desde crianca

Porcao do sono x3 Perdeneira ela  comecou  seus

Porgdo de cura x 3 estudos em Paris sobre
plantas medicinais,

PERICIAS PERICIAS DE quando cresceu voltou

COMBATE para sua vila para cuidar

Conhecimento: Herbacea Armas leve +1 dos doentes.

+2

Cura +5

Furtividade +4

Cavalgar +4

Escalar +4
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Ficha de Personagem

Nome: Robert Pires

Classe social: Terceiro Estado

Profissdo: Ex-soldado

Experiéncia: 0  |Nivel: 1

ATRIBUTOS BONUS

Forca 18 +4

Destreza 10 +0 Movimento 9m

Constituicdo |16 +3 Pontos de vida 24

Inteligéncia 10 +0 CA 10

Sabedoria 12 +1 Reflexo | Vontade |Fortitude

Carisma 13 +1 +1 *2 4

Armas Iniciativa |Dano |Alcance | Tamanho

Bengala 0 1d4+3 |- P

EQUIPAMENTOS E ITENS Robert Pires ¢é filho de

Dinheiro: 5 Escudos pai Portugués e mae
Francesa. Participou do
exercito  Frances na
batalha de
independéncia dos

PERICIAS PERICIAS DE EUA, porém acabou

COMBATE perdendo 0 olho
Escalar +1 Armas leves +5 esquerdo e ficando
Cavalgar +1 Armas de fogo +1 manco.

Percepcao +2

Lideranca +2

Sobrevivéncia Floresta +2
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Ficha de Personagem

Nome: Roger Lemerre

Classe social: Terceiro Estado

Profisséo: Artesao Experiéncia: 0  |Nivel: 1

ATRIBUTOS BONUS

Forca 12 +1

Destreza 13 +1 Movimento 9m

Constituicdo |18 +4 Pontos de vida 25

Inteligéncia 16 +3 CA 11

Sabedoria 10 +0 Reflexo | Vontade | Fortitude

Carisma 10 +0 +2 +1 =

Armas Iniciativa |Dano |Alcance | Tamanho

Machado -2 1d10+1 |- Médio

EQUIPAMENTOS DE ITENS Roger é um engenheiro

Dinheiro 8 escudos habilidoso que
trabalhava para um
nobre, porem por um
pequeno acidente,
deixou de trabalhar

PERICIAS PERICIAS DE como engenheiro e se

COMBATE dedicou a esculturas.

Oficio: Escultura + 4 Armas leve + 2

Disfarce +1 Armas de fogo +2

Cavalgar +2

Operar mecanismos +4

Engenharia +4
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APENDICE F — Plano de aula da Intervencéo 02 (EJA e 5° ano — Educacéo inclusiva)

Plano de Aula

Instituicdo EIF Instituto dos Cegos

Professor (a) Nill Chesther Nunes de Azevedo

Disciplina: Geografia Ano/Nivel de Ensino: EJA

Carga Horaria: 2 horas aula Data: 22/04/2019

Assunto/Tema: Uso do RPG geografico para aprender Cartografia e Geografia Fisica

Objetivos

Objetivo Geral: Compreender a distribuicdo espacial de elementos geogréaficos (relevo e
hidrografia) através do RPG geogréfico

Objetivos Especificos:

1 — Ler e interpretar mapas.

2 — Compreender a espacializacdo dos aspectos geograficos fisicos como relevo,
hidrografia.

3 — Relacionar o processo de ocupacéo do territorio de Fortaleza com a Fortaleza de hoje.

Conteudo

Cartografia.
Geografia Fisica.
Geografia Urbana
Historia de Fortaleza

Procedimentos Metodol6gicos

O procedimento a ser utilizado é o RPG pedagdgico (RPG Geogréafico) para uma turma de
seis alunos entre cegos, baixa visédo e visantes.

1 — Organizar os alunos em semicirculo

2 — Distribuir para cada participante um mapa tatil, um dado tatil e uma ficha de personagem
em Braille ou negro.

3 — O mediador entdo aplica a metodologia do RPG pedagogico, contando uma historia e
apresentando problemas nas quais 0s participantes terdo que resolver.

Material Didatico
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i) 6 Dados tateis;
ii) 6 Mapas tateis;
iii) 6 Fichas de personagens em Braille e em Negro;

Avaliacéo

A avaliacdo se dara pela participagdo do aluno, no uso de seus conhecimentos para
resolugdes de problemas dados no jogo.

Bibliografia/Material de Consulta/Referéncias

AMARAL, Ricardo Ribeiro do. Uso do RPG pedag6gico para o ensino de Fisica. Dissertacdo
(Mestrado em ensino de Ciéncias) — Universidade Federal Rural de Pernambuco. Recife: UFRPE,
2008. 170p.

ANTUNES, Celso. INCLUSAO: o nascer de uma nova pedagogia — S&o Paulo: Principis.

Manual Compacto de Geografia do Brasil: ensino médio/ Equipe Rideel. Sdo Paulo. Rideel,
2010.

BRASIL. MEC. PCN+ Ensino Médio, Parametros Curriculares Nacionais, Brasilia: MEC.
Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/par/195-secretarias-112877938/seb-educacao-basica-
2007048997/12657-parametros-curriculares-nacionais-50-a-80-series, ascessado em 15/03/2018

. MEC. Parametros Curriculares Nacionais, Ensino Médio, Parte IV Ciéncias
Humanas e suas Tecnologias. Brasilia: MEC. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/cienciah.pdf

RICIERI, Eduardo Emilio. O uso da construcdo do RPG para a Geografia escolar. 2013.
Trabalho de conclusdo de curso (Licenciatura em Geografia) - Universidade Federal do Parana,
Curitiba, 2013.

RUDIO, Franz Victor. Introducgdo ao projeto de pesquisa cientifica. 42. ed. Petropolis, RJ:
Vozes, 2014.

SCMHIT, Wagner Luiz. RPG e educagdo: alguns apontamentos tedricos. Londrina 2008. 270 f.
Dissertacdo (Mestrado em Educagdo) — Universidade Estadual de Londrina. Londrina. 2008.

Fortaleza - 2019



http://portal.mec.gov.br/par/195-secretarias-112877938/seb-educacao-basica-2007048997/12657-parametros-curriculares-nacionais-5o-a-8o-series
http://portal.mec.gov.br/par/195-secretarias-112877938/seb-educacao-basica-2007048997/12657-parametros-curriculares-nacionais-5o-a-8o-series
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/cienciah.pdf
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/cienciah.pdf
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APENDICE G - Aventura de RPG da Intervencdo 02 (EJA e 5° ano — Educacéo

inclusiva)

Em busca do tesouro holandés

Em 1780 A vila de Nossa Senhora de Assuncdo (Antiga Fortaleza) comecava a
florescer as margens do rio Pageu. Contudo a regido que hoje é o Ceara, estava passando por
grandes secas, imigrantes vinham de toda parte em busca de um lugar na vila. Os jogadores
encontram-se nesta Vila, eles foram convocados por um emissario do Rei de Portugal. Ele
diz:
“Meus caros, eu em nome da capitania de Pernambuco com poderes dados pelo Rei de
Portugal, os convoco para resgatar um tesouro a muito perdido. O tesouro foi perdido
guando os holandeses invadiram esta regido. O tesouro tem o formato de um bau verde e
dourado. Preciso da ajuda de vocés para resgatar este tesouro. Um deles se encontra na Vila
de Messejana e outro na Serra de Maranguape.”
Apds aceitarem a missdo os jogadores deverdo seguir um caminho ate o objetivo. Abaixo
algumas descricdes dos lugares.
1 - Mangue
E um bercério de vida, as dguas do rio se mistura com o mar, formando um ecossistema
unico, o terreno costuma ser lodoso, dificultando a travessia. Role 1d6, se o resultado for 1 ou
2, aparecem caranguejos gigantes de 1 metro de altura na quantidade de 1d6+2.
Caranguejo Gigante F4 H1 11 D4 R2 C1 VIDA 10, O caranguejo pode fazer uma jogada de
ataque com forca para prender o alvo, o teste para se libertar é de forca contra forca. O aperto
causa 1d6+4 de dano por turno.
2 — Dunas
Formado a milhGes de anos e chegando ate 50metros de altura é um terreno seco e arenoso de
dificil travessia. Role 1d6, um resultado 1 significa que apareceu um escorpido gigante F3, H3
11 D1 R3 C1 VIDA: 15, ataque de cauda 1d6+3, um acerto injeta veneno na vitima que deve
fazer um teste de resisténcia dificuldade media, ou fica paralisada.
3 — Floresta
As florestas possuem muita vida selvagem com diversos animais andar por elas podem gerar
confronto com algum animal ou nativos agressivos, ou podem encontrar nativos amistosos,
alem de possuirem pequenos povoados.
Nativos F2 H2 12 D2 C2 vida: 10

4 — Rios e Lagoas
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Os rios mais extensos sdo navegaveis e tranquilos, préximo a mangues role 1d6, um rsultado
1 ou 2, significa que um Jacaré apareceu.

Jacaré F5 H2 11 D2 R3 C1, Vida: 15

5 Vilas e povoados importantes

Vila de Nossa Senhora de assungédo

Aqui é onde os jogadores iniciam a aventura, nesta vila eles podem colher os recursos
necessarios para a viagem.

Vila de Messejana

Ao chegarem na vila, os jogadores se deparam com pessoas assustadas e se escondendo a
noite, corre o boato que a mula sem cabeca esta a solta, ao investigarem sobre o tesouro, as
pessoas informam que existe um igual na capela. O padre dard o tesouro aos jogadores em
troca de ajuda com a mula sem cabeca.

Mula sem cabeca F4 H3 12 R2 C1 VIDA 15, FOGO: 1D6+3, imortal.

A Mula sem cabeca ndo pode ser derrotada, a ndo ser de duas formas, a primeira € tirando seu
cabestro que exige um teste dificil de Forca ou Habilidade. Caso falhe a mula lhe causa 1d6+3
de dano de fogo. A segunda maneira é tirando somente uma gota de sangue da mula, o que
exige um teste de ataque contra a defesa da Mula +2

Vila de Arroches

Esta vila é um pequeno povoado, serve para os jogadores descansarem ou se abastecerem.
Vila de Barro Vermelho

Esta vila é um pequeno povoado, serve para 0s jogadores descansarem ou se abastecerem.
Vila de Pacatuba

Pequena vila.

Vila de Maranguape

Ao chegarem aqui 0s jogadores se deparam com uma vila bastante agitada, ao procurarem
pelo tesouro, os moradores dirdo que esta com o Gigante no topo da serra de Maranguape.
Gigante F6 H1 11 D2 R3 C1 VIDA20, Tacape 1d6+5, pedras 1d6+1

Apdbs resgatarem os tesouros, 0s jogadores deverdo voltar para a Vila de Nossa Senhora de

assuncao e pegar a recompensa.



Resumo do Sistema.

Atributos

Forca — Forca fisica, levantar peso, empurrar, golpear.
Habilidade — habilidade manual e corporal, velocidade.
Inteligéncia — capacidade de pensar e raciocinar
Defesa — Protecdo do personagem

Resisténcia — Saude

Carisma — capacidade de se relacionar com outros.
Vida Rx5

Testes = atributo + 1 dado

Dificuldades

Muito facil

Facil

Meédio

Dificil

O O | N B

Muito Dificil

Em caso de atributo VS atributo a dificuldade é o atributo do alvo + 1d6.

101
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APENDICE H - Fichas de personagens da Intervencdo 02 (EJA e 5° ano — Educacéo

inclusiva)

Ficha de Personagem 01

Nome:
Profisséo:
Atributos
Forca
Habilidade
Inteligéncia
Defesa
Resisténcia
Carisma
Vida

Explorador

Senso de direcdo

Ficha de Personagem 02

Nome:
Profisséo:
Atributos
Forga
Habilidade
Inteligéncia
Defesa
Resisténcia
Carisma
Vida

Furtividade

Cacador

R W N N N W

Ficha de Personagem 03

Nome:
Profisséo:
Atributos
Forca
Habilidade
Inteligéncia
Defesa
Resisténcia
Carisma
Vida

Cura

Médico

N W N DD W DN

15

Ficha de Personagem 04

Nome:
Profisséo:
Atributos
Forca
Habilidade
Inteligéncia
Defesa
Resisténcia
Carisma
Vida

Escalar

Ex-soldado

W NN NN



Ficha de Personagem 05

Nome:
Profisséo:
Atributos
Forca
Habilidade
Inteligéncia
Defesa
Resisténcia
Carisma
Vida

Negociar

Comerciante

W DD DD DD WD
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Ficha de Personagem 06

Nome:
Profisséo:
Atributos
Forca
Habilidade
Inteligéncia
Defesa
Resisténcia
Carisma
Vida

Arco e Flecha

Guerreiro Indio

N NN WP, BN
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APENDICE I — Plano de aula da intervenc&o 03 (2° ano) e 04 (8° ano)

Plano de Aula

Instituico EEFM José Bezerra de Menezes

Professor (a) Nill Chesther Nunes de Azevedo

Disciplina: Geografia

Ano/Nivel de Ensino: 2° ano do Ensino Médio e 8° ano do Ensino Fundamental
Carga Horaria: 2 hora aula Data: 14/05/2019
Assunto/Tema: Dinadmica do territério no espaco rural.

Objetivos

Objetivo Geral: Identificar os processos que constitui a dindmica do espaco rural.
Objetivos Especificos:

1 — Compreender a relagdo do meio ambiente com 0 homem no meio rural.

2 — Analisar a dindmica econémica dentro do espaco geografico de uso e obtencdo de
recursos.

3 — Identificar os conflitos territoriais por recursos.

Conteudo

Geografia agréaria
Territorio

Procedimentos Metodoldgicos

A atividade vai se desenvolver a partir da aplicacdo do RPG Pedagdgico (RPG Geogréafico)
denominado de “Jogo de RPG dos Assentamentos” em sala de aula.

1 Explanacédo do tema e das regras, contextualizando o cenario.

2 A turma sera dividida em 6 grupos, dispostos de forma circular. No meio sera colocado um
mapa tamanho A2 do cenario.

3 O mediador inicia a partida de acordo com as regras do jogo.

Material Didatico

1) pinceis de quadro branco;
ii) 12 dados de 6 lados;

iii) 6 Fichas de personagem.
iv) Mapa

Avaliacéo
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A avaliacdo se dara pela participacdo dos alunos e como ele utiliza de seus conhecimentos
para resolver situacdes problemas e com um questionario com perguntas subjetivas.

Bibliografia/Material de Consulta/Referéncias

GILDA Menezes, Thais Toshimitsu, Beatriz Marcondes. Como usar outras linguagens na
sala de aula - 6.ed., Séo Paulo: Contexto, 2007

IBGE, Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, Mapa Municipal Estatistico — Caucaia
2303709, Escala 1:100000, Brasil, 2010.

LIBANEO, José Carlos. Didatica - Sédo Paulo: Cortez 1994,

MARTINI, Alice de; Gaudio, Rogata Soares Del. Geografia Ac¢édo e Transformacao 3°ano -
ensino médio. 1° edicdo - Sdo Paulo: Escala Educacional, 2016 (Colecdo Geografia Acédo e
Transformacgéo; V2).
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INTRODUCAO

Este jogo foi produzido no intuito de utilizar o RPG pedagdgico para o ensino de Geografia
trabalhando com territérios urbanos e rurais. A tematica do jogo se baseia em gestdo de
recursos e relacbes socioecondmicas explorando o meio natural e social. Com este jogo pode
ser trabalhando tematicas como: Urbanismo, Espaco Agrario e as relagdes com o meio fisico
(relevo, hidrografia, solo).

Este RPG podera se passar em qualquer cenério, fazendo os ajustes possiveis de acordo com o
objetivo, por exemplo, o atributo “Militar” ¢ feito pensando em cenarios mais antigos nas
quais 0s povos guerreavam entre si pelos recursos, em um cenario moderno o atributo poderia
ser retirado, pois o foco seria em assentamentos rurais e devido as leis, ndo existe conflito

fisico armado.
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SISTEMA

Atributos

Sdo valores que medem a capacidade dos assentamentos. S&o divididos em quatro.
Quanto maior o valor, mais forte € a capacidade do assentamento no atributo. Os valores
variam de 0 a 10, Para criacdo de personagem, divida 25 pontos (considerando o limite
Maximo de 8 e 0 minimo de 3) entre os 4 atributos abaixo:

Populacdo: representa a quantidade de populacdo existente no assentamento, mede o
tamanho populacional de acordo com a tabela, também representa a forca de trabalho

influenciando a producdo de recursos.

Tabela 1 Tamanho médio da populagédo de acordo com o atributo.

Populacdo Habitantes

0 0-1
1 2-10

2 11-50

3 51-100

4 101 - 200

5 201 - 400

6 401 - 600

7 601 — 800

8 801 — 1000

9 1001 — 1500
10 1501 — 3000
+1 Valor Maximo x2

Tecnologia: Indica o nivel Tecnoldgico do assentamento, o conhecimento técnico,
formacéo técnica, a producdo cientifica e etc. O valor neste atributo influenciara o ganho de
alguns recursos. Define a quantidade inicial de melhoramentos tecnoldgicos do assentamento.

Veja o valor da tecnologia no quadro abaixo.
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Tabela 2 Relagdo do valor em Tecnologia a época e o valor inicial de melhorias tecnologicas.

Tecnologia Equivaléncia Quantidade inicial de Melhorias Tecnologicas
0 Era Pré-historica 0
1-2 Antiguidade 1
3-4 Idade Média 1
5-6 Idade Contemporanea 2
7-8 Era Digital 3
9-10 Futura 4

Social: & a capacidade de interacdo do assentamento com outros assentamentos. E a
diplomacia, a negociacdo, a empatia, o carisma, mas também pode ser a enganacdo, a labia e
etc.

Militar: Este atributo representa a capacidade combativa e protecdo do assentamento.
Um valor baixo significa que o assentamento € militarmente primitivo, com armas e
equipamentos de seguranca de baixa qualidade, como homens armados com langas artesanais.
Um nivel mais alto significa uma arma de melhor qualidade e constru¢Ges mais seguras. O
tipo de equipamento, arma e seguranca da construcdo vai depender do atributo tecnolégico.
Classe

E a classe de do tipo de gestdo do assentamento. Pode se escolher uma entre os quatros
disponiveis. A escolha determina um papel de como o personagem € no inicio, a classe podera
mudar com o tempo, contudo tera novos ganhos com a troca de classe.

Empresarial: Grandes negociadores diplomatas. Ganha +2 no atributo Social

Guerreira: Gestdo com foco em producdo militar. Prefere batalhar pelos recursos a dividi-los.
No inicio ganha +1 no atributo Populacéo e Militar.

Engenheira: O foco desta classe séo as construcGes, ganha +1 nos atributos Tecnologia e uma
construcdo a escolha com custo de recurso somado igual a 70 ou menor.

Cientifica: Esta classe esta voltada para a producéo cientifica em geral, ganhe +1 no atributo

Tecnologia e +1 em um atributo a escolha.

Recursos

Os recursos sdo meios disponiveis para 0 assentamento, eles podem ser coletados de
acordo com o cenario disponivel. A coleta pode ser melhorada de acordo os “melhoramentos
tecnologicos” comprados pelo assentamento. Eles funcionam como uma forma de moeda. Os

recursos sdo: Agua, Alimento, Material, Financas e Energia.
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Agua: um recurso necessario a vida no planeta. Pode ser coletado em qualquer porgéo
de agua disponivel no mapa.

Alimento: este € um nome genérico para qualquer tipo de alimento como peixe, carne,
frutas e etc. Podem ser coletados por caca, na fazenda, com pesca e etc.

Material: este € o conjunto de materiais diversos como madeira, concreto, terra, ferro.
E basicamente o conjunto de material de construgéo.

Financas: representa a riqueza do assentamento como ouro, diamante, capital,
dinheiro, criptomoeda e etc.

Energia: é o recurso energético disponivel, gerado ou ndo, do assentamento. Podendo
ser elétrica, edlica, solar, gas e etc.

O recurso inicial disponivel ¢ um valor simbodlico de “100” para cada recurso, nao
representando uma unidade definida. Para coletar recurso, o assentamento devera declarar a
acdo, definindo qual recurso ira pegar, colocando seu marcador no mapa em cima do recurso
escolhido. Todos os recursos no mapa dara um valor de (x4) como multiplicador do referido
recurso por turno. O mesmo recurso ainda podera ser ocupado por outro assentamento, porem
o valor colhido sera dividido igualmente (qualquer valor decimal serd arredondado para
baixo), por exemplo, se trés assentamentos estiverem dividindo um lago para coletar o recurso
agua, o multiplicador de x4 sera dividido por 3, resultando 1,33 que sera arredondado para 1.
Logo a capacidade de coleta do recurso sera de x1. Se o0 assentamento ocupar no mapa 0
mesmo recurso em lugares diferentes, o multiplicador do recurso sera somado e nao
multiplicado de novo, por exemplo: o assentamento esta coletando recurso de material
retirando madeira de duas florestas uma com ganho de x4 e outra com ganho de x2, o total a
ser ganho sera x6 e ndo x8. Na tabela 3 mostra o calculo para a coleta de recurso.

Em contrapartida. Todo turno, os assentamentos perderdo um valor de 20,

representando um gasto de consumo e manutencao.

Tabela 3 Ganho e perca de recursos por turno.

Recurso Ganho Perda
Agua Populagéo x o multiplicador do recurso -20
Alimentos Populacao x o multiplicador do recurso -20
Materiais Populagdo x o multiplicador do recurso -20
Financas Social x o multiplicador do recurso -20

Energia Tecnologia x o multiplicador do recurso -20
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Construcoes

As construcdes podem ser compradas gastando recursos, cada uma oferece vantagens
diferentes.

. Centro de saude

Custo: Agua 30, Alimentos 30, Material 20.

Melhora a qualidade de vida da populacdo, no calculo de estabilidade a populacao tera valor
dobrado.

o Laboratorio

Custo: Agua 15 Material 20, Finangas 15, Energia 30.

Essa construgdo ira diminuir um valor de -5 de cada custo exigido de todos os
“melhoramentos tecnologicos”.

. Agora

Custo: Material 20.

A agora apesar de ser uma constru¢do simples, ajuda nos testes de atributo “Social”
diminuindo todas as dificuldades em -2.

. Mercado

Custo: Alimento 20, Material 40, Financas 30.

Com o mercado 0 assentamento podera trocar seus recursos por outro, a taxa de troca é de
50%. O assentamento quer trocar 50 de seus recursos de Finangas por recursos de energia, 0
valor obtido sera de 25 recursos de energia. O jogador podera fazer um teste de Negociar para
aumentar o valor final em 5% a cada 2 pontos de sucesso. A dificuldade de negociagdo com o
mercado é 13.

o Centro militar

Custo: Alimento 30, Material 30, Financas 15, Energia 15.

Essa construcdo fornece um melhor treinamento militar para o assentamento. Aumente em um
dado nas jogadas de defesa do assentamento ou recursos.

o Industria

Custo: Agua 20, Material 20, Financas 20, Energia 20.

Na construcdo da industria, o jogador devera escolher de qual recurso ela se refere industria
de leite para recurso alimentos, industria de minérios para recurso material e etc. Essa
construcdo ndo serve para o recurso Financa e nem Energia. A constru¢do dara um bdnus de
10% no recurso escolhido e seus produtos (recursos) vendidos no mercado ganhardo 10% a

mais no valor final.
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o Banco

Custo: Material 25, Financas 25, Energia 20.

Esta construgdo dara um ganho de recurso Financas.

o Gerador de Energia

Custo: Agua 20, Material 25, Financas 25.

Esta construcdo dara um ganho de recurso Energia. Ela podera ser Aerogeradores,
Hidrelétrica, Painel solar e etc.

. Represa

Custo: Alimento 20, Material 30.

A represa aumenta o valor do recurso de agua disponivel em x4, podendo ser dividido e
tomado por outros assentamentos. A represa também aumenta a coleta de peixe (recurso
alimento) em x2, contudo abaixo da represa a coleta de agua e alimento baseado em peixe é
diminuida em x2.

Melhorias Tecnoldgicas.

Aqui esta listada as técnicas ou tecnologias que ajudardo o assentamento.

o Tratamento de agua.

Custo: Agua 10, Material 10.

Diminui em -5 0 gasto com agua por turno.

. Poco

Custo: Material 10, Financas 10.

Aumenta a producéo do recurso Agua em (x1)

o Dessanilizaco da Agua

Custo: Material 10, Energia 10.

Aumenta a producéo do recurso Agua em (x1)

o Agricultura sustentavel

Custo: Agua 10, Alimento 10.

Aumenta a producdo de Alimentos em (x1)

o Conservacao de alimentos

Custo Agua 10, Material 10.

Ajuda na conservacgéo de alimentos, diminui em -5 0 gasto com alimento por turno.

o Pesca sustentavel

Custo: Agua 5, Alimento 5, Material 10.

Aumenta a producédo de Alimentos em (x1)
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o Maquinas de mineracédo

Custo: Material 10, Financas 5, Energia 5

Aumenta a producdo de Material em (x1)

o Reciclagem

Custo: Agua 5, Alimento 5, Material 10.

Diminui o gasto por turno do recurso Material em -5.

. Engenharia sustentavel

Custo: Material 10, Financa 10.

Diminui o custo do recurso Material das construcdes em -5.

o Reflorestamento

Custo: Agua 10, Alimento 10.

Aumenta a producdo de Material em (x1)

. Poupanca

Custo: Agua 5, Alimentos 5, Financas 10.

Aumenta a producéo de Finangas em (x1)

o Feira (artesanato, frutas, vestuarios e etc.).

Custo: Agua 5, Alimentos 5, Material 5, Finangas 5

Ajuda a movimentar a economia do assentamento, Aumenta a producao de Financas em (x1).
o Gestéo Financeira

Custo: Agua 5, Alimento 10, Material 5.

Diminui o gasto por turno do recurso Finanga em -5.

o Aparelhos econémicos

Custo: Material 10, Financas 10.

Diminui o gasto por turno do recurso Energia em -5.

o Maquinas

Custo: Material 5, Finanga 5, Energia 10.

Pode substituir o ganho de um recurso baseado no atributo Populagdo por Tecnologia.
o Armamento avancado

Custo: Material 10, Financas 10.

Acrescente um resultado de +2 no teste de combate, apenas para se for o atacante.



115

JOGANDO

No inicio do jogo cada assentamento deverd escolher um lugar ou o mediador
escolhera pelos jogadores, depois rola a iniciativa, para ver a ordem dos turnos, definido o
turno cada assentamento declara suas acOes, faz os testes se necessario. Depois de todos
terminarem seus turnos, a rodada comeca de novo.

O jogo se inicia no dia 01/01/0000 no verdo, uma data simbdlica, podendo ser
qualquer tempo. Cada rodada serd igual hd 45 dias ou 1 més e meio. Duas rodadas
equivalerdo a uma estacdo. Quatro estacdes serdo iguais hd um ano. As estacdes determinardo

os eventos que ocorrerdo. Veja mais em “Eventos”.

Tabela 4 Relacdo da duragéo da rodada com o tempo.

Ano Rodada Meses Estacéo
1° Janeiro, Fevereiro Veréo
2° Fevereiro, Marco Verao
3° Abril, Maio Outono
o 4° Maio, Junho Outono
E 5° Julho, Agosto Inverno
6° Agosto, Setembro Inverno
7° Outubro, Novembro  Primavera
8° Novembro, Dezembro Primavera

Iniciativa: Cada assentamento joga 2d6 e soma ao maior atributo. Quem tirar o maior comeca
primeiro.

Teste

Toda agéo que exija um teste, o valor devera ser feito diante de uma dificuldade. O valor sera
Atributo + 2d6 contra uma dificuldade, com um resultado igual ou menor, significa fracasso,
um resultado acima da dificuldade sera sucesso, quanto maior o valor acima da dificuldade,
melhor serd um resultado. Por exemplo, um assentamento (Social 6) ao negociar recursos com
um NPC, podera fazer um teste do Atributo Social + 2d6 contra uma dificuldade 10 (valor
definido pelo mestre), os dados rolados dao 5 e 3, entdo se soma os valores 6 + 5 + 3 = 14, um

valor acima de 10. Logo a acéo teve sucesso.
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Atributo contra atributo: Caso dois assentamentos confrontem atributos, o valor do teste é
Atributo + 2d6 contra Atributo +2d6, neste caso néo existe a dificuldade definida, passando a
ser 0 valor do teste do adversario, os assentamentos jogam os dados, somam o0s valores e
guem conseguir 0 maior valor tem sucesso na acdo. Exemplo, um assentamento (Militar 5)
quer expulsar outro assentamento (Militar 6) de um recurso na qual eles estdo dividindo. O
primeiro assentamento joga os dados, 4 e 3, com resultado total de 12. O segundo
assentamento joga os dados e obtém 2 e 2, com resultado total de 10, como 12 é maior do que

10, o assentamento 1 obtém sucesso e expulsa 0 outro assentamento do recurso.

Tabela 5 Niveis de dificuldades

Dificuldade Valor

Automatico 0-3

Muito facil 4-8

Facil 9-10
Média 11-13
Dificil 14 -16

Muito Dificil 17 —18

Acdes

Cada assentamento tem o direito de fazer 3 ag¢Oes por turno, podendo ser repetidos, exceto
“atacar outro assentamento”. Entre as agdes estao:

Ocupar recurso: estdo permite que o0 assentamento ocupe um determinado recurso e na
préxima rodada ira receber os beneficios. Nao exige teste.

Tomar Recurso: Esta agdo permite que um assentamento expulse outro assentamento na qual
esteja ocupando 0 mesmo recurso. Exige um teste de combate, veja mais abaixo.

Trocar recurso: O assentamento pode trocar recurso com outro.

Negociar: &€ a acdo de barganhar recursos, cada 2 pontos sucesso acima da dificuldade o
negociador ganha um bonus de 5% na venda ou compra de um recurso.

Atacar Assentamento: Durante seu turno o jogador podera atacar outro assentamento, o teste é
de atributo Militar VS atributo militar do oponente. Cada valor acima serd um sucesso e
causaré dano a estabilidade.

Conversar: ndo gasta a¢do, porem deve ser limitado a um pequeno dialogo.

Construir: Constroi uma construcéo pagando o valor.
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Comprar melhoramento tecnol6gico: o assentamento podera comprar um melhoramento
tecnoldgico por acdo, pagando 0s recursos necessarios.

Reforma: Recupera os pontos de estabilidade, pagando o valor necessario.

Combate

Quando um jogador declarar que vai atacar outro assentamento ou expulsar outro
assentamento de um recurso, eles entrardo em combate. O combate é feito por um teste de
atributo “militar” de uma contra o outro, o vencedor causa dano no outro. Para expulsar outro
assentamento de um recurso, basta apenas um sucesso e ocorrerd éxito, caso o ataque seja
contra um assentamento, o vencedor causara dano que sera tirado de sua estabilidade.

Dano

O dano ¢é calculado pela quantidade acima de sucesso obtido no combate ou por eventos. Em
um combate, o assentamento 1 consegue um valor de 15 no teste e 0 assentamento 2 que esta
sendo atacado, consegue 11 no valor de teste. Entdo se calcula a diferenga (15-11=4), o valor
final é tirado da estabilidade do assentamento 2.

Estabilidade

Este valor é o estado do acampamento, quanto mais baixo, mas destruido e organizado sera,
quanto mais alto, mais forte e organizado serd. Caso o valor seja zero, 0 assentamento é
destruido e chegard ao fim. A estabilidade é perdida pelo dano sofrido em combate. Para
recuperar a estabilidade, cada ponto perdido devera ser gasto 20 pontos de cada recurso.
Exemplo: para recuperar 6 pontos de estabilidade, o assentamento gastara 120 pontos de
recurso de cada. O valor da estabilidade é calculado por Populacdo + (3 X 0 numero de
construgdes)

A cada 6 pontos perdidos de estabilidade, uma construcéo é destruida permanentemente.
Turno

Depois de jogada a iniciativa, cada assentamento tera seu turno, por ordem da iniciativa, para
fazer suas acdes, cada vez de cada assentamento equivale a 1 turno.

Rodada

Quando todos os assentamentos realizarem seu respectivo turno, equivale a 1 rodada. Cada
rodada durara dois meses em tempo de jogo.

Mediador ou Mestre de jogo.

E o responsavel de conhecer todas as regras e administrar o jogo. Sua fungdo é neutra, nio
deve ajudar e nem prejudicar ninguém.

Jogador

S&o os jogadores da partida.
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EVENTOS

Os eventos sdo fendmenos naturais, sociais ou econdmicos que podera ocorrer e afetar
de forma positiva ou negativa o andamento do assentamento. Os eventos estdo divididos em
quatro estacGes. O mediador podera escolher livremente entre os eventos ignorando as
estacOes, as tabelas de eventos abaixo sdo exemplificativas, caso o0 mediador queira usar role
dois dados de seis lados para sortear o evento. Todos séo afetados pelo o evento a0 mesmo

tempo. A duracdo das estacdes segue de acordo com a tabela 4 da pagina 10.

Tabela 6 Eventos de Verao.

Valor no dado | Evento Descrigdo
em 2d6

2 Seca Todos os recursos dependentes de agua (Agua, Pescaria, hidrelétrica,

plantacéo e etc.) sdo divididos por 4. Duragdo de 1 ano.

3-4 Calor Altas temperaturas afetam a salide da populagdo, diminua os ganhos totais de
extremo recursos baseados em populagédo em - (x2), dura uma rodada.
5-6 Chuvas A demanda por recursos aumenta, todos devem pagar 20 de finangcas ou

Irregulares diminuir 10 pontos de cada recurso.

7-8 Dia de sol Com o maior tempo de iluminagdo natural, o consumo de energia é menor,

diminua os gastos de energia em -10.

9-10 Turismo O aumento de turistas no verdo aumenta o ganho de financas em 20 por
rodada do verdo

11-12 Chuvas Todos os recursos dependentes de agua (Agua, Pescaria, hidrelétrica,

abundantes plantacéo e etc.) sdo multiplicados por 4 por todo o verao.



Tabela 7 Eventos de Outono.

Valor no dado | Evento

em 2d6

11-12

Tabela 8 Eventos de Inverno.

Queimadas

Pragas

Corrupgéo

Festividades

Nada

acontece

Colheita

Valor no dado | Evento

em 2d6

11-12

Inverno

rigoroso

Problemas

técnicos

Consumo de

energia

Nada
acontece
Diminuicao
de insetos

Inverno

Ameno
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Descricdo

Todas as producOes baseadas em Madeira, Floresta, fazenda e etc. sdo

diminuidas em (x4). Dura uma rodada.

Pragas atacam as fazendas, a producdo de alimento é diminuida em (x2).

Dura uma rodada.

Recursos sdo desviados, faca um teste de social, dificuldade 10, falha resulta

em perdas de -10 de cada recurso. Dura uma rodada.

Ganhe + 10 de recurso finangas. Dura uma rodada.

Aumenta a producdo de alimentos em (x4), dura uma estacao.

Descrigdo

O Frio intenso dificulta o trabalho e prejudica as plantagées. Diminua o ganho de
recursos Agua, Alimento e Material em - (x4), Dura uma rodada. Se algum
assentamento decidir entrar em combate diminua o valor de teste do atacante em

um dado.

Todos devem fazer um teste de Tecnologia dificuldade 10, falha, resulta em uma

perda de -10 de cada recurso.

Devido ao frio e dias mais curtos, o consumo de energia aumenta, aumentando

0s gastos dos recursos energia em +10, dura a estacdo inteira.

O numero de insetos diminui, diminuindo as doencas e pragas. Diminua 0s

gastos com alimentos em -10. Dura uma rodada.

Devido ao frio o consumo de agua diminui, diminua o gasto em agua em - 10.

Duragdo uma rodada.



Tabela 9 Eventos de Primavera.
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Valor no dado | Evento Descricéo
em 2d6
2 Nada
acontece
3-4 Alergias e | Devido ao nascimento de flores, muitos polens ficam soltos no ar, causando
infeccOes alergias e infecgdes respiratorias. Diminua qualquer produgdo baseado em
respiratorias | populagdo em -(x2). Dura uma rodada.
5-6 Agrotoxicos | Agrotoxicos matam insetos polinizadores, diminua a produgdo de recurso em
florestas e fazendas em -(x2).
7-8 Flores Primavera é a época das flores, aumentam & empatia das pessoas, todos 0s
testes sociais recebem um bénus de +2 no resultado final. Dura uma rodada.
9-10 Fertilizagdo | Com o aumento de insetos e passaros que fertilizam as flores, a producéo de
natural alimento baseado em fazendas e colheitas aumenta em + (x2), dura a estagéo
toda.
11-12 Nada

acontece
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CENARIOS

O cenério deve ser escolhido pelo mediador, ele definira a distribui¢do de recursos no
mapa, para cendrios em ambientes mais Quentes e secos a quantidade de &gua disponivel é
menor. Para cenarios em ambientes mais unidos a quantidade é maior como também a
producdo de energia por hidrelétrica, para semiaridos diminua a disponibilidade de &gua,
fazendas e florestas, ou cenarios que possuem oceanos, montanhas e etc. Esses sdo alguns
exemplos de cendrios que podem variar bastante. A escola deve ser pesquisada pelo mediador.

O cenario também varia com a escala, local, estadual, regional, nacional, continental e
global. Quanto mais especifico for, mas homogéneo é o cenério, quanto mais variado for,
mas heterogéneo € o cenario. Por exemplo, em uma escala local o cenario poderia ser o sertdo
cearense, onde todos os assentamentos teriam acesso de forma homogénea aos recursos, a
disponibilidade iria seguiria de forma homogénea, como a pouca disponibilidade do recurso
agua. Outro cendrio possivel seria uma combinacdo de cenarios, utilizando de uma escala
mais regional, seria um misto de sertdo, litoral e serra, ocasionando uma distribuicdo de
recursos de forma irregular, neste cenario mais abrangente as diferencas dos assentamentos
seriam mais dinamicas.
O mediador devera criar um mapa com imagens indicadoras de recursos, podendo seguir

alguma realidade ou ndo.
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RESUMO DE CRIACAO DE
PERSONAGENS

1) Escolha um nome para o assentamento.

2) Distribua 25 pontos entre os atributos.

3) Escolha uma das Classes e aplique as mudancas.

Empresarial: ganha +2 no atributo Social

Guerreira: ganha +1 no atributo Populacéo e Militar.

Engenheira: ganha +1 nos atributos Tecnologia e uma construgdo a escolha com custo de
recurso somado igual a 70 ou menor.

Cientifica: ganhe +1 no atributo Tecnologia e +1 em um atributo a escolha.

4) Escolha os melhoramentos tecnoldgicos de acordo com a tabela 2 na pagina 04.

5) Anote 100 de recursos iniciais para cada um.

6) Calcule e anote o valor de ganho e perca de recurso por turno na tabela de recurso.

Aplique as mudancas de construcdo e Melhoria tecnologica se houver.
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RESUMO DO JOGO

Antes do jogo.

1. Cada assentamento recebe 1 ficha de personagem e 100 pontos de cada recurso.

2. Cada assentamento joga sua iniciativa. Quem tirar o maior comeca.

3. Por onde de iniciativa cada assentamento escolhe um assentamento do mapa, para ser

seu ponto inicial.

No jogo.

1. O mediador (mestre de jogo) joga os dados na tabela de eventos. Aplique o resultado
como descrito na tabela.

2. Todos os assentamentos por ordem de iniciativa ganham seus recursos (exceto na
primeira rodada).

3. Cada assentamento por ordem de iniciativa fazem suas acoes.
4. Todos os assentamentos devem pagar os custos dos recursos registrados na ficha de
personagem.

5. Recomeca a rodada.
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FICHA DE PERSONAGEM

Nome: Classe:
Atributos Recurso Ganhos | Gastos | Total
Populacéo (P) | Agua
Tecnologia (1) | Alimento
Social (5 | Material
Militar (M) |Financa
Energia
Estabilidade | ]
N° de
construcao
Construcéo Beneficio Melhorias Tecnoldgicas




APENDICE K — Fichas de personagens da Intervenc&o 03 (2° ano) e 04 (8° ano)

FICHA DE PERSONAGEM
Nome Classe Empresarial
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populagio 7 (P) | Agua
Tecnologia 6 (M Alimento
Social 8 (S) Material
Militar 6 (M) | Financa
Erergia i i
Estabilidade 7
N° de construgédo
Construcao Beneficio Melhorias Tecnolégicas

Poupanca (financas + 1)

Gestao financeira (-5 no gasto em
financas)

FICHA DE PERSONAGEM

Nome Classe Empresarial

Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populacio 7 (P) | Agua
Tecnologia 7 (T) Alimento
Social 7 (S) Material
Militar 6 (M) | Financa

Energia L

Estabilidade 7
N° de construgéo
Construcdo Beneficio Melhorias Tecnoldgicas

Poupanca (finangas + 1)

Aparelhos econémicos (-5 no gasto
em energia)

Conservacdo de alimentos (-5 no
gasto em alimentos)
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FICHA DE PERSONAGEM
Nome Classe Guerreira
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populagio 7 (P) | Agua
Tecnologia 6 (M Alimento
Social 6 (S) Material
Militar 8 (M) | Financa
Energia {0l
Estabilidade 7
N° de construgéo

Construcao Beneficio Melhorias Tecnologicas
Maquinas de mineracdo (Material
+1)
Tratamento de Agua (-5 nos gastos
com agua)
FICHA DE PERSONAGEM
Nome Classe Guerreira
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populacio 8 (P) | Agua
Tecnologia 6 (M Alimento
Social 5 (S) Material
Militar 8 (M) | Financa
Energia L
Estabilidade 8
N° de construgéo
Construcao Beneficio Melhorias Tecnoldgicas
Maquinas de mineracdo (Material
+1)
Aparelhos econdmicos (-5 no gasto
em energia)
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FICHA DE PERSONAGEM
Nome Classe Engenheira
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populagio 7 (P) | Agua
Tecnologia 7 (M Alimento
Social 6 (S) Material
Militar 6 (M) | Financa
Energia |0

Estabilidade 10
N° de construgéo
Construcao Beneficio Melhorias Tecnoldgicas
Aerogerador Gera recurso energia Poco (Agua +1)

Pesca sustentavel (Alimento +1)

Engenharia sustentavel (-5 no

gasto de material com construcoes)

FICHA DE PERSONAGEM
Nome Classe Engenheira
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populacio 6 (P) | Agua
Tecnologia 8 (M) Alimento
Social 6 (S) Material
Militar 6 (M) | Financa
Erergia {0

Estabilidade 15
N° de construcédo
Construcdo Beneficio Melhorias Tecnoldgicas

Centro de saude

Aumenta a estabilidade

Maquinas (substitui a populacéo
por tecnologia no ganho de
recursos)

Reflorestamento (Material +1)

Reciclagem (-5 nos gastos com
Material)
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FICHA DE PERSONAGEM

Nome Classe Cientifica
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populagio 7 (P) | Agua
Tecnologia 8 (M Alimento
Social 6 (S) Material
Militar 6 (M) | Financa
Energia {0l
Estabilidade 7
N° de construgéo
Construcdo Beneficio Melhorias Tecnologicas
Maquinas (substitui a populacdo
por tecnologia no ganho de
recursos)
Agricultura sustentavel (Alimentos
+1)
Feira (Finangas +1)
FICHA DE PERSONAGEM
Nome Classe Cientifica
Atributos Recurso Ganhos Gastos Total
Populacio 6 (P) | Agua
Tecnologia 9 (M Alimento
Social 6 (S) Material
Militar 6 (M) | Financa
Energia {20l
Estabilidade 6
N° de construgéo
Construcao Beneficio Melhorias Tecnoldgicas
Engenharia sustentavel (-5 no

gasto de material com construcoes)

Poupanca (financas + 1)

Maquinas (substitui a populacdo
por tecnologia no ganho de
recursos)

Dessanilizacdo da agua (Agua +1).
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APENDICE L — Mapa de referéncia da Intervencéo 03 (2° ano) e 04 (9° ano)

Mapa de Caucaia - Jogo de RPG dos Assentamentos

38°42'0W

38°540"W
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3°420°S
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