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RESUMO

Esta pesquisa apresenta resultados de pesquisa que teve como objetivo
verificar como a mediagao da informagao é realizada no Role Playing Game
(RPG), a fim de apurar quais tipos de pesquisas sao feitas para realizar a
criacdo da narrativa e das personagens do jogo, analisar que leituras os
jogadores buscam empreender enquanto estdo em uma campanha do jogo,
analisar quais leituras e escritas realizam e como eles mediam essas
informagdes no jogo, e compreender de que modo o jogo pode influenciar o
meio social, pessoal e profissional dos jogadores.. Trata-se de pesquisa
qualitativa, de carater exploratorio, tendo como instrumento de coleta de dados
formulario com perguntas preestabelecidas que ajudaram a tragar o perfil de
onze jogadores e suas diversas nuances em relagéo ao jogo. Foi feito analise
de conteudo e analisado por quatro categorias. Também foi feito a observacao
nao participante das sessdes do jogo em duas mesas. Por intermédio dessa
coleta, a analise foi realizada e & possivel concluir que o jogo tem influéncia
para o jogador no incentivo a leitura e escrita, no desenvolvimento de novas
aptidées, como, por exemplo, comunicagdo e oralidade, que ajudam a vida
social e pessoal, percebendo que a mediagdo da informacé&o no jogo s é
possivel pela dindmica do RPG e da interagao dos jogadores dentro do mesmo

e com o mestre, o condutor da narrativa.

Palavras-chave: Mediagdo da Informacdo. Role Playing Game. Jogo de

interpretacéo.



ABSTRACT

This research presents results of research that had as objective to verify how
information mediation is carried out in Role Playing Game (RPG), in order to
determine what types of research are done to create the narrative and
characters of the game, to analyze that readings players seek to undertake
while they are in a game campaign, analyze what readings and writes they
perform and how they measure such information in the game, and understand
how the game can influence the social, personal and professional environment
of the players. It is a qualitative research of an exploratory nature, having as
form of data collection form with pre-established questions that helped to outline
the profile of eleven players and their various nuances in relation to the game. It
was done content analysis and analyzed by four categories. The non-participant
observation of the game sessions at two tables was also made. Through this
collection, the analysis was carried out and it is possible to conclude that the
game has influence for the player in the incentive to read and write, in the
development of new skills, such as communication and orality, that help the
social and personal life, realizing that the information mediation in the game is
only possible by the dynamics of the RPG and the interaction of the players

inside it and with the master, the conductor of the narrative.

Keywords: Information mediation. Role Playing Game. Interpretation game.
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1 INTRODUGAO

Observamos a crescente discussao tedrica e metodolégica em torno
do conceito da mediagao da informagao aplicado ao fazer do bibliotecario. Em
algumas pesquisas, identificamos que a mediagdo da informagédo nao possui
um unico conceito no campo da Biblioteconomia. Almeida Junior (2009, p. 92),
por exemplo, conceitua-a como sendo uma mediagdo feita direta ou
indiretamente, grupal ou ndo, permitindo que uma necessidade de informagéao
seja suprida.

De acordo com Almeida Junior e Santos Neto (2014, p. 100) “a
mediacao sé ocorre quando ha interferéncia de alguém, este que interfere é
denominado como mediador”, o bibliotecario aprende em sua graduagéo que a
informacdo € o seu objeto de trabalho e que se deve sempre agir como
mediador para a disseminacdo da mesma. Com isso, entendemos que a
mediacdo € a ponte entre o bibliotecario, a informacdo e o usuario,
independente da area de trabalho, o bibliotecario pode entender que esta
mediacao ¢é fluida, de modo a possibilitar a troca de informagdes entre o
usuario e o bibliotecario.

Pensando no conceito de Almeida Junior (2009) sobre mediacgéao,
podemos enxergar a mediacao da informacao em jogos, em especifico o jogo
Role Playing Game (RPG) de mesa, em que a informagao estd em constante
mudanga e construgédo, onde os jogadores criam suas personagens em cima
de uma narrativa construida pelo mestre. Mesquita (2006, p. 35) define o RPG
como “um jogo que sé pode acontecer em grupo, buscando a narragédo de uma
histéria oralmente, com regras preestabelecidas e aceitas pelos participantes”.

Desta forma, acrescentamos que “a fungé&o do jogo é contribuir para
que, por meio das personagens, o jogador explicite o conhecimento sobre o
objeto, a partir de suas crengas, valores, emogdes e imaginagao, em interagao
e cooperagao entre os jogadores” (NUNES, 2004, p. 78). Com o conhecimento

da mediacdo da informacdo e a proposta e esquematizagdo desse jogo,
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podemos fazer perguntas referentes ao modo como as pesquisas realizadas
pelos jogadores e mestre, ou narrador, sdo posicionadas dentro da mesa e
como esta mediagdo € desenvolvida em cada narragdo, chamada de
campanha.

Deste modo, as fontes de informacao utilizadas pelos participantes,
na busca e em suas pesquisas, seguem uma linha, a qual a histéria pode ser
baseada. Essas pesquisas podem gerar uma interacdo entre o jogador e a
histéria que sera jogada e uma conexao entre todos na mesa. A questao chave
se estabelece aqui: de que modo essa mediacao da informacgao é realizada e
como ela perpassa pelos participantes, tanto na criagdo do jogo e de suas
personagens, como em cada campanha jogada? Pensando nessa pergunta,
resolvemos buscar a relagdo da mediacdo da informagcdo com o modo que o
RPG de mesa ¢ jogado.

O jogo ja possuia carater significativo pessoal por ser a ligagao para
reunides de amigos em volta de uma mesa, com dados na mesa e histérias na
ponta da lingua. Reconhecendo e colhendo informagdes, buscando confirmar
em leituras e livros que cresciam e acrescentavam no jogo e pessoalmente,
através das historias escritas e das personagens criadas. A comunicagao entre
0s jogadores dentro do jogo ajudava na conexdo das informagdes das
pesquisas realizadas, fazendo acrescer o processo de mediagdo. Isso
despertou o interesse em querer entender como 0 processo acontecia no jogo.

Por isso, trazendo para o lado profissional, como justificativa,
percebemos que o bibliotecario pode ser um mediador e pode compreender
esse processo no jogo. Porém, deve possuir competéncias informacionais para
que ele possa refletir sobre seu papel na interagdo com o usuario.

Por sua vez, Farias (2015, p. 107), afirma que ele também deve
saber que a mediagao do conhecimento exige do bibliotecario ser conhecedor
da sua profissdo para que suas agdes e comunicagado com 0s usuarios sejam

desenvolvidas em colaboragdo com os usuarios.
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Ao analisar as pesquisas sobre mediacado da informacio na area da
Biblioteconomia, compreendemos que a mediacao esta ligada diretamente a
forma como o sujeito ira se apropriar da informagao obtida pela atuagao do
bibliotecario e de como esse sujeito ira interagir com essa informacéo na
sociedade. Trazendo isso a tona, podemos dizer que, no RPG de mesa, por
possuir uma conexao direta entre o narrador e os jogadores, interpretando suas
personagens, ambos/todos construindo a histéria, percebemos que essa
mediacao indicada no modo pelo qual o usuario ird se apropriar da informacao
entra na forma que essa histéria sera contada.

Com o conhecimento do que é mediagao da informagdo e como é
seu processo dentro da Biblioteconomia e no fazer bibliotecario, percebemos
que ela ndo precisa necessariamente ser utilizada dentro da linguagem e do
ambiente da biblioteca com os seus servicos de referéncia. Conhecendo,
também, o que é o jogo RPG de mesa e sua dindmica com a narrativa e as
informagdes, podemos criar um novo questionamento dentro da area da
Biblioteconomia que pode ser estudado e pesquisado, podendo até mesmo
haver aplicagdes futuras na parte de mediagdo da informagao, que seria: O
RPG, além da forma questionada aqui, da mediacédo, também é um incentivo a
leitura e a escrita, podendo impulsionar a imaginagdo e o senso critico do
individuo ao fazer com que ele procure novas informacdes e leituras adicionais
para se divertir jogando, aprender com isso e mediar sua competéncia
informacional para o outro, mas de que forma isso é possivel?

A mediagao pode ser utilizada na linguagem do RPG de mesa, como
forma de ser informativa, ndo apenas adaptando essas informagbes, mas
construindo e transformando, podendo transferi-las para o meio social, no qual,
os jogadores estdo inseridos. A mediagdo pode ser feita de forma dinamica e
fluida em que ambos os lados contribuam para o crescimento intelectual e
social. Pois, como € possivel criar, adaptar e inovar a narrativa em diferentes

histérias pode, assim, fazé-las com que, de alguma forma, abarque cada nicho
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de usuario, independentemente da forma de interagcdo com a informacao e da
visdo de mundo.

Assim, a presente pesquisa tem como objetivo geral verificar como a
mediacao da informacao é realizada no Role Playing Game (RPG) de mesa.
Os objetivos especificos sao: a) apurar quais tipos de pesquisas sao feitas para
realizar a criagdo da narrativa e das personagens do jogo; b) analisar que
leituras os jogadores buscam empreender enquanto estdo em uma campanha
do jogo; c) analisar quais leituras e escritas realizam e como eles mediam
essas informagdes no jogo; d) compreender de que modo o jogo pode
influenciar o meio social, pessoal e profissional dos jogadores.

Na primeira secao, iniciaremos com o0s conceitos e conexdes de
informagédo e mediagdo da informagéo, na segunda secdo esta o conceito de
jogo e como ele serve como meio para informacdo, entendendo a
aplicabilidade do jogo como meio de aprendizagem e, assim, aprofundando-se
ao que é o jogo RPG.

Na terceira se¢cdo se encontra a metodologia, com o0 passo a passo
utilizado para a realizagao da pesquisa, na quarta se¢ao a analise dos dados e,

entdo, a conclusao da pesquisa.
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2 MEDIAGAO DA INFORMAGAO: aspectos conceituais

Para compreendermos o que é a mediagao da informagao, é preciso
entender o que é a informagdo e de que forma ela é mediada. O termo
informagéo veio do latim informatio, tendo como significado o ato de dar ou
mudar a forma de uma peca particular de matéria (MARIJUAN apud
ROBREDO, 2003, p. 7). Apesar desse significado, o termo possui varias
definigdes, uma dessas é a de Le Coadic (1996, p. 5) que escreveu que “a
informagéo € um conhecimento inscrito (gravado) sob a forma escrita (impressa
ou digital), oral ou audiovisual.” Analisando essa passagem, € possivel dizer
que a informacao muda, molda e forma, porém, mesmo vivendo na Sociedade
da Informacgao ndo podemos afirmar qual o conceito adequado de informacéo.

Capurro e Hjorland (2007) estudaram sobre o conceito de
informacgdo e analisaram que ele teve bastante relevancia a partir da Segunda
Guerra Mundial, para afirmar isso, podemos citar A Mathematical Theory of
Communication de Claude Shannon e Warren Weaver de 1948, publicada em
1949 e ficou conhecida também como a Teoria da Informagdo. Foi nesse
trabalho que surgiu o primeiro conceito cientifico de informagéo. Santos e
Nunes (2012, p. 4) dizem que a Teoria Matematica da Comunicagao “buscou
utilizar o pragmatismo, a objetividade e a impessoalidade da linguagem
numeérica para analisar quantitativamente a informacdo e, a partir disso,
empreender uma analise livre de toda e qualquer subjetividade.”

Aravjo (2014, p. 16), em um dos conceitos de informagao
apresentados, da a seguinte definicdo “é a medida da alteragdo que os dados
provocam numa estrutura de conhecimento”, isso em relacdo ao contato do
sujeito com dados e sua transformagao em conhecimento. Capurro e Hjorland
(2007) expdéem que o conceito ou termo da informagao € usado em areas
diferentes, mas dentro de seus contextos. Isso faz com que a informacgao tenha

um amplo significado e ndo apenas um.
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Silva, Nunes e Cavalcante (2018, p. 35) declaram que “a informacéo,
assim como os discursos [...] variam em cada comunidade”, dentro da
Matematica ou da Psicologia, por exemplo, ja podemos perceber o contraste na
utilizagao e explicagao da informagao. Podemos entender que:

[...] com relagdo ao conceito de informagao, a implicagao é que o que
conta como informagéo — o que é informativo — depende da questéo a
ser respondida. A mesma representagcdo de um objeto (por exemplo,
uma pedra em um campo) contém diferentes informacgdes para,
digamos, um arquedlogo ou um gedlogo. (CAPURRO; HJORLAND,
2007, p. 187)

Desta forma, a informacado que é posta diante de nés pode ou nao
ter significado. Isso depende da forma que enxergamos o mundo, do que nos
desperta interesse e as areas de conhecimento dos quais somos mais
acostumados, como a area que pesquisamos e estudamos. Assim, a
informagdo quando obtida é capaz de ser transformada em conhecimento,
conforme sua representacao para o individuo.

Estamos na Era da Informacéao, recebemos estimulos de diferentes
maneiras e todo dia consumimos mais informagdes do que podemos
processar, por consequéncia, ha acumulos de dados que ndo se configuram
informagdo para o individuo por nao serem relevantes. Oss-Emer, Trevisol

Neto e Chagas (2016, p. 152) afirmam isso citando:

A sociedade atual vivencia a era da informagdo, na qual ha um
bombardeio de textos dos mais variados géneros a todo instante.
Seja em uma placa de transito, em uma mensagem de uma rede
social ou em um manual de instrugbes para atualizar os aplicativos do
celular, a leitura se faz presente na rotina de todos. A informagéao esta
ao dispor da maioria, mas apenas isso nao basta.

Diante disso, a informacado que nos faz construir o conhecimento,
pode acabar sendo uma grande devoradora do nosso tempo e espacgo, pois
nem tudo sera usado, ou mesmo, entendido no futuro.

A informacgao esta presente no cotidiano e em contextos diferentes,
recebemos noticias e achamos que devemos estar sempre cem por cento
informados de assuntos variados. Dentro do contexto analisado percebemos

que a informacdo constréi e é construida, por conta disso, podemos entender
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como ela é importante e que deve ser tratada de uma forma que o individuo

receba a informacéao e que ela seja compreensivel.

A Teoria da Informagéao colaborou para que a Ciéncia da Informagao
(Cl) definisse seu objeto de estudo (SILVA; NUNES; CAVALCANTE, 2018).
Dentro da ClI, Saracevic (1999 apud ARAUJO, 2014) distinguiu trés conceitos

de informacao, que podem ser visualizados no Quadro 1:

Quadro 1 - Conceitos de Informagéo

Sentido restrito

Informagdo consiste em sinais ou mensagens envolvendo pouco
ou nenhum processamento cognitivo (ou, entdo, tal
processamento pode ser expresso em termos de algoritmos ou

probabilidades).

Sentido amplo

Informacéao é o que afeta ou altera um estado de conhecimento.

Sentido mais amplo

Informagédo envolve motivagdo e intencionalidade do individuo,
mas sempre conectadas a um horizonte social, do qual fazem

parte a cultura e as agdes desempenhadas.

Fonte: Saracevic (1999 apud ARAUJO, 2014, p. 18)

Porém, essa é apenas uma das visdes dentro da Cl para o conceito

de informacao e de como ela é estudada. Araujo (2014) exemplifica cada uma

e, por fim, conclui e identifica que a informacao pode ser estudada como:

e fendmeno objetivo: onde o conteudo objetivo - a informagdo - do

documento € passada ao sujeito;

e abordagem subjetiva: onde a informagao deve mudar a organizagao do

conhecimento, trazer resultado dentro da mente do sujeito.

Compreendemos que a informagdo n&o possui apenas um

significado ou conceito, apos discorrer sobre ela. A abordagem subjetiva de

Araujo (2014) se enquadra mais no formato como a informacao vai ser tratada

no decorrer deste trabalho.
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O bibliotecario deve estar em contato com a informacao diariamente
por ela ser seu objeto de trabalho. Ha profissionais que fazem, por exemplo,
gestao, representacdo, organizagcdo, indexacao, preservagao, recuperacao,
mediacdo da informacdo, entre outros servicos. De acordo com Dias et al
(2004) o bibliotecario pode, inclusive, exercer o papel de educador, ja que o

mesmo & um disseminador de informacao. Como disse Souza (1986, p. 191):
a informagéao, objeto material da Biblioteconomia, determina também
0 seu objetivo: informar. Neste simples verbo, que etimologicamente
significa tomar forma, dar vida a alguma coisa, esta a grande missao
do bibliotecario, do cientista da informagado. Informar pressupde,
numa primeira etapa, o controle do conhecimento e, numa segunda
etapa, a disseminagao do conhecimento.

Dessa forma, conseguimos avaliar como se configura a informacéo e
como o bibliotecario pode trabalhar com ela, entretanto, nosso foco é
analisarmos o processo da mediacdo da informagao, sabermos o que €, como
se configura e como pode ser feita.

A mediacao possui uma longa historia e sempre esteve presente na
vida humana, diferindo por religido e cultura. Ela foi sendo praticada como uma
medida para resolver diferengas e problemas.

Podemos citar Santos Neto e Almeida Junior (2017, p. 254) quando
dizem que “a ideia da mediagcao vai além do pensamento de conciliagao e/ou
acordo entre duas partes, esta relacionada ao fazer, a uma acdo, a uma

intervencao.” Nunes e Cavalcante (2017) entendem que a

mediagao implica num processo dialégico no qual estao enredados,
de modo direto ou indireto, diferentes agentes e esferas, compostas
por informagdo, individuos, grupos sociais, instituicdes, artefatos
técnicos e contextos histoéricos, politicos, econdémicos e culturais —
responsaveis pela estruturagdo de sentidos e esquemas de
significacdes que dao alicerce ao processo de mediacao.

Como mencionado, a mediagdo esta presente em todos os lugares
de diferentes formas. Podemos identifica-la em areas como comércio — do

vendedor com o cliente —, determinado objeto ou até mesmo um individuo,

podendo ele ser o intermediario para o ato de mediar.
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Macedo e Silva (2015, p. 66) transcrevem que “a mediagao
encontra-se como fundamento de algumas areas do conhecimento, a saber, a
Educacédo e a Comunicagao”, para além disso, como aludido por Feitosa (2016,
p. 102), “mais do que apenas um elemento da comunicag¢ao, a mediagéo €, por
exceléncia, cultural.”

Na CI, Silva (2015, p. 101) cita trés pontos centrais que guiam o
conceito de mediagao que sao “o carater dindmico e relacional; construgao de
conhecimento a partir da interagdo entre os individuos; e linha de investigagéo
referente a interferéncia promovida pela pratica mediacional”’. Dentro da Cl,

podemos entender que:

A mediacgdo [...] contribui para uma visdo mais ampla da informacao,
atuando junto a outros conceitos ja consolidados no campo,
fornecendo uma perspectiva prépria e propiciando, com isso, o
estabelecimento de relagdes interdisciplinares cada vez mais
abrangentes. (SILVA; NUNES; CAVALCANTE, 2018, p. 36)

A mediacdo se diversifica na aplicabilidade em diversas areas,
porém, ela consegue, mesmo tendo varios significados, ser semelhante na sua
forma de identificagcdo. No Quadro 2 s&o identificados os significados para a
mediacao, que, de acordo com Farias (2015, p. 110), Belmonte apresentou
esses diversos significados para que fosse ampliado um sentido para o que é
mediar, além disso, o conjunto desses significados proporcionam partes: “para
fortalecer o entendimento das caracteristicas que um mediador/bibliotecario
deve desenvolver para empreender acdes de informagdao, bem como para
compreender quais as competéncias o mediador deve agregar ao seu estoque

de conhecimentos.”

Quadro 2 - Significados de mediagao

ACOLHER acreditar — amar — confiar — esperar
CONHECER pessoa — ambiente — necessidades — vida
COMPREENDER empatia — dar sentido — significado
AJUDAR disponibilidade — cooperacao

MOTIVAR adaptar — provocar sucesso
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POTENCIALIZAR interiorizar — elevar nivel de abstracao
PROVOCAR questionar — desafiar — mudar — exigir
ORIENTAR guiar — organizar — planificar

IMPLICAR treinar — dar estratégias

CONTROLAR auto avaliar — criticar — valorar
RELACIONAR ver multidisciplinaridade — estruturar
FORMAR revisar atitudes, valores, normas
PERSONALIZAR dar autonomia — auto aceitagao

APLICAR transferir — descontextualizar

AVALIAR sintetizar — generalizar, buscar conclusdes

Fonte: Belmonte (apud FARIAS, 2015, p. 110)

Apesar da diversidade de como a mediagdo pode ser empregada,
dentro do Quadro 2, exposto anteriormente, o foco que Belmonte deu foi para
bibliotecarios que sdo mediadores. Mesmo assim, é possivel aplicar em outras
areas, como a area de Comunicagdo Mediatizada. Silva (2010, p. 3) nos
exemplifica que dentro dessa area “a mediagao € o elo entre o enunciador e o
destinatario pelo qual se fundam e garantem a coeréncia e a continuidade
institucionais da comunicacdo.” Ele continua e diz que essa mediacao
‘manifesta-se na emergéncia de uma linguagem, de um sistema de
representacdées comum a toda uma comunidade, a toda uma cultura.”

Podemos entender que esse significado da mediagdo se equipara
com o da Farias (2015, p.108), o qual ela diz que “a mediacdo ocorre no
processo de interacdo do profissional com o usuario, no momento da
comunicacao.” Dessa maneira, esse ato de mediar dentro do processo descrito
pode ser identificado como: explorar, conhecer ao outro e a sua necessidade,
no caso, a de informacdo. Essa identificagdo do ato de mediar, dentro do
exemplo e em sua comparacio, pode ser visualizada no quadro 2 onde ha a
palavra conhecer e a descrigao do que se deve conhecer.

Em outra perspectiva, Gomes (2014) diz que a mediacdo da

informagéo tem como objetivo o desenvolvimento do protagonismo social e que
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para o éxito dessa agado é necessario que seu agente mediador tenha a
consciéncia do seu protagonismo. De forma resumida, ela diz que “o
profissional da mediagdo da informagdo age, constréi e interfere no meio,
portanto, € também um protagonista social, e nessa condigdo se constitui em
sujeito da estética, da ética e da produ¢do humanizadora do mundo (GOMES,
2014, p. 47).” A autora conceitua na dimensao estética o que ha na mediacao
da informacéo:
o0 sentido de compartilhamento, de cooperagédo, de abertura ao
dialogo e ao movimento que desestabiliza e estabiliza conhecimentos,
de abertura a critica e a criatividade, de abertura também as
intersecgbes entre o “velho” e o “novo”, o que confere a agao
mediadora certa caracteristica de substrato ao autoconhecimento e
ao entrelagamento da humildade e da autoestima dos interlocutores
dessa agdo. A promogéao do transitar por essas “vias” confere beleza

a mediagao da informagéao e prazer a quem a experimenta. (GOMES,
2014, p. 52).

De forma ética, ela acredita que quando o ato de mediar é
considerado uma “agao ligada ao movimento e a vida” (GOMES, 2014, p. 53),
esteja ligada ao ato cuidar. Recorrendo aos significados apresentados no
Quadro 2, a mediagao esta ligada a compreender e acolher, como formas de
realizar essa agao.

Na area da Biblioteconomia, onde o bibliotecario pode ter o papel do
mediador da informagao, porém, para isso, ele deve possuir competéncias,
com a finalidade de que haja a possibilidade de que a informacéo seja entregue
ao usuario e que o satisfaga. Valentim (apud FERREIRA, 2016, p. 82) indica
quatro categorias de competéncias que o profissional deve ter, que estédo

inseridas no Quadro 3:
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Quadro 3 — Competéncias em informagao necessarias ao bibliotecario

COMUNICACAO
EXPRESSAO

capacitar e orientar os usuarios para um melhor uso dos
recursos de informagao disponiveis nas unidades de
informacao

TECNICO-CIENTIFICAS

selecionar, registrar, recuperar e definir a informacao gravada
em qualquer meio para os usuarios de unidades e servigos e
sistemas de informacgao; utilizar e disseminar fontes, produtos
e recursos de informacdo em diferentes suportes; planejar e
executar estudos de usuarios e formagado de usuarios da
informacao

GERENCIAIS buscar, registrar, avaliar e difundir informagdo com fins
académicos e profissionais
POLITICAS fomentar uma atitude aberta e interativa com os diversos

atores sociais (politicos, empresarios, educadores,
trabalhadores e profissionais de outras areas, instituicdes e
cidadaos em geral)

Fonte: Valentim (apud FERREIRA, 2016, p. 82)

Ao desenvolver essas competéncias, o bibliotecario podera ser

capaz de realizar a mediacdo da informagao de forma satisfatoria para os

usuarios, atendendo suas necessidades. Além das competéncias destacadas,

o bibliotecario deve ter

competéncias para acolher, ouvir e dialogar com o outro, [...]
capacidade de escuta e observagao sensiveis dos comportamentos
que se desdobram da agdo mediadora, além da adogao de principios
que inibam a censura e o direcionamento do acesso a informagéo que
desconsidere a igualdade de direitos e a liberdade de pensamento.
(GOMES, 2014, p. 53)

Podemos afirmar que a mediacdo da informacado se faz presente

dentro do campo da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacédo, sendo estudada,

pesquisada e colocada em pratica por muito bibliotecarios. Macedo e Silva

(2015, p. 69) reafirmam na seguinte declaracao:

A mediagédo da informagao esta presente em todas as ag¢des que o
profissional da informagdo, especialmente o bibliotecario, pode
desenvolver e ndo somente no Servico de Referéncia como
usualmente é considerado, nessa concepgao, este profissional passa
assumir a posicao de mediador subjetivo, haja vista, que a mediagéo
da informacao propde agbes de interferéncia que ultrapassam os
limites entre o usuario e a informagéo.
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A mediacdo da informacido € uma linha de pesquisa e o bibliotecario
pode saber realizar esse servigo através do desenvolvimento de competéncias,
tanto como um intermediador do usuario para com a informacao dentro das
unidades de informagdo, como na ajuda da construgdo do conhecimento.
Porém, como foi dito por Rodrigues (2014, p. 2), os mediadores ndo tém
somente a funcado de repassar pensamentos e informacdes ao individuo, mas
eles “intermediam sua compreensao, auxiliando no processo de inter-relagcao
entre as palavras, os objetos, as generalizagdes e as especificidades.”

Ha dois tipos de mediagdo: a implicita que ocorre em espacos onde
nao ha a presenca fisica dos usuarios; e a explicita ocorre com a presenca do
usuario, mesmo que nao seja fisica (ALMEIDA JUNIOR, 2009, p. 92-93). Como
nos informa Almeida Junior e Santos Neto (2014, p. 102), a mediagao, que
pode ser chamada como interferéncia, apesar de esse termo diferir em alguns
aspectos, mesmo que seja feita de forma explicita ou implicita, “é fundamental
em todos os servigos e produtos oferecidos em unidades informacionais.”

E possivel observar dentro da formacdo do bibliotecario que “a
mediagcao pode ocorrer em qualquer espaco informacional e dentro desse
espaco ela pode aparecer em cada ‘segmento que o constitui’ [...]” (ALMEIDA
JUNIOR; SANTOS NETO, 2014, p. 104). Ou seja, a mediacédo acaba estando
presente a todo momento do fazer bibliotecario, tanto em locais fisicos como
nao, por exemplo, a internet que esta em rede.

Esse processo de mediagdo, do modo que Almeida (2016, p. 3)
menciona, serve para “ndo somente auxiliar o usuario a se tornar competente
na pesquisa de informacdes relevantes, mas também, contribuir para o seu
processo de desenvolvimento de autonomia de aprendizagem.” Isto &, essa
autonomia ajuda ao usuario na apropriagao da informagao.

Vale acrescentar que a informagao nao esta apenas no documento
em seu suporte fisico, ela pode ser algo passado de um individuo ao outro,
como uma interferéncia, através da oralidade. Pode estar em formatos digitais

e audiovisuais, ou seja, a informacado nao precisa estar registrada em algo
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palpavel. Independente do suporte, o profissional por meio da mediacdo da
informacgéo deve ter a capacidade de ajudar na constru¢ado do conhecimento do
usuario.

Para compreender e enfatizar a afirmagcdo do paragrafo anterior,
podemos citar Silva e Almeida Junior (2018, p. 82), onde eles expressam que:

€ pela mediacdo dos instrumentos e principalmente dos signos, em
especial da linguagem, que o homem interpreta o mundo e se forma,
absorvendo de fora (social) para dentro (individual) num processo
mediado por estimulos que contribuem para o seu desenvolvimento,
para construgdo do conhecimento.

A biblioteca, como unidade informacional e espaco de mediacao
para o bibliotecario com os usuarios, acaba sendo apenas mais uma escolha
para realizar esse tipo de servico. Podemos inserir aqui o adendo de que a
mediacdo da informacdo € uma forma de relacdo entre
mediador-informagao-usuario e que isto pode e deve resultar em um grande
incentivo a leitura para aquele que esta sendo mediado. Ou seja,

a mediacdo é uma acdo influente nos processos informacionais,
tratando-se de procedimento profissional qualificado, comum em
bibliotecas e em outros ambientes de uso intensivo de
informagdo, considerando-se a autonomia e a subjetividade de
quem oferta e de quem usa a informacdo (ARRUDA; OLIVEIRA,
2017, p. 231).

Entendendo a mediacao da informacao e seu processo, em como o
bibliotecario pode utiliza-la, ou seja, 0 que é necessario possuir para
identifica-la e praticar para ajudar o usuario, vemos que ele foi o exemplo para
que possamos visualizar que a mediagao, ndo necessariamente, necessita de
um ser presente ou de um local fisico para ocorrer.

Essa mediagao da informacéao € possivel nos jogos, tanto no ambito
da Educacgéo, no auxilio da aprendizagem, como no ambito de divertimento ou
recreamento. Podemos verificar no capitulo seguinte a conceituagéo de jogo e

como ele pode ser um meio para a informacgao e, assim, do conhecimento.
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3 JOGO E SUA HISTORIA

A palavra jogo é derivada do termo /udus, sendo, por vezes,
associada ao ludico. Dentro de uma conceituagao histérica na Antiguidade,
comecgando pela Grécia, o jogo poderia ser associado a palavra escola, e por
conta disso era entendido como exercicio. Em Roma, os jogos eram vistos
como espetaculos e os romanos estavam mais propensos para jogos de

combate. Rocha (2006, p. 19) define que o jogo é:

...uma atividade que permite a dominagdo sem riscos, oferece a
possibilidade de realizar descobertas e revelagbes, apropriar novos
significados, que s6 seriam apropriadas pela experiéncia vivida, o que
muitas vezes significa correr riscos. Exatamente neste ponto, onde o
jogo permite a apropriacdo de novos significados e oportunidades de
construcdo de conhecimentos, podemos entender a relacdo do
faz-de-conta, do n&o sério, com o lugar do aprender, a escola.

Claro que a forma como o jogo era visto sofreu transformagdes ao
longo do tempo, mas ainda era bastante ligado ao tema religioso, como os
espetaculos romanos, que eram ofertados aos deuses como presentes. Na
civilizagao asteca os jogos eram relacionados a rituais religiosos.

Na Idade Média, os jogos mantiveram relagdo aos ritos religiosos,
mas de forma amena, e se encaixava mais em festividades que faziam parte do
calendario cristdo. E perceptivel o distanciamento da forma como a Antiguidade
identificava os jogos, porém podemos observar que os jogos estavam inseridos
em todas os circulos da sociedade.

No Renascimento, os jogos eram praticados inclusive por criangas,
que jogavam com os adultos, ndo havendo separagao. A visao do jogo passou
a ser considerada algo futil, por conta dos jogos de azar, de apostas e de
qualquer pratica relacionada ao dinheiro. Além disso, também ficou
caracterizado como algo para relaxamento.

No Romantismo, houve uma retomada histérica ao conceito de jogo,
ao qual houve a inclusdo do mesmo ao ambiente escolar, caracterizado como
recreagao. Apds isso, 0 jogo comegou a entrar nas salas de aula, no processo

educacional:
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Uma das primeiras apari¢des da nogdo de jogo educativo ocorre em
1911, na Franga, em um texto de uma inspetora de escolas
maternais, Jeanne Girard, o qual propunha que se conciliasse a
necessidade de jogar da crianga com a educacgédo que lhe deve ser
atribuida. (VASQUES, 2008, p. 10)

Na contemporaneidade veio a ligagdo da infancia com o jogo, sendo
este educativo. Nesse periodo, conseguimos identificar o jogo humano, que
advem por meio da interagao social desde o nascimento.

Como indicado por Rocha (2006, p. 36), uma das caracteristicas do
jogo € que € “uma atividade que nao € a vida real. O jogo é faz-de-conta, no
entanto, é [...] tratado com seriedade pelo jogador, a0 mesmo tempo em que
este tem consciéncia de que esta apenas fazendo-de-conta.”

Podemos dizer que o jogo, além de proporcionar esse teor de
aprendizado, baseia-se bastante nas relagdes sociais do individuo, “ele esta
presente em todas as culturas, mas sempre influencia e é influenciado por elas”
(Op. Cit.). A atividade do jogo esta ligada a cultura ndo sé em formato religioso.

Concentramos o conceito do que é jogo descrito até agora como
estimulo mental ou fisico, ajudando a desenvolver habilidades, servindo como
exercicio ou tendo um papel educativo (BAPTISTA, 2008). Porém, Huizinga (
2012, p. 33) resume e define jogo como:

[...] uma atividade ou ocupacgao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegria de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.

Existem varios tipos de jogos, como digitais, eletronicos, fisicos,
esportivos, educativos, de azar, interpretativos, de divertimento, recreativos,
imaginativos e/ou mentais, por exemplo, os de raciocinio ou ldgica, de
tabuleiro, entre outros. Além disso, ha jogos coletivos, individuais, cooperativos,
competitivos e, também, os cooperativos-competitivos.

O jogo cooperativo comecgou a ser introduzido em programas da

Educacao Fisica por volta de 1978, fazendo com que houvesse um aumento
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numeroso nas publicacbes de estudos e pesquisas relacionadas ao jogo
cooperativo no processo educativo. Terry Orlick foi o grande influenciador, com
dois livros publicados sobre o assunto, ha fazer com que o jogo cooperativo
fosse objeto de estudo na Educacgao Fisica.

Um exemplo de competi¢cdes de jogos que podemos citar seriam as
Olimpiadas, onde ha atletas de diferentes tipos de esporte, porém todos se
caracterizam como jogos, denominados de jogos desportivos. Identificamos
que na Grécia os jogos eram vistos como exercicios, e as Olimpiadas retratam
exercicios através dos esportes, por conseguinte, a mesma teve sua origem na
Grécia na cidade de Olimpia, por volta de 776 a.C.

Os jogos coletivos estdo estritamente ligados aos cooperativos e
competitivos. O jogo coletivo pode ser caracterizado quando existem duas ou
mais pessoas, para formar equipes, a maioria dos jogos coletivos sao
competitivos, em que pode ter a necessidade da cooperagdo em equipe. Um
exemplo é o vélei, em que ha duas equipes de seis pessoas em cada lado de
uma quadra, disputando pontos com uma bola, porém, para isso, essa equipe
deve cooperar para alcangarem seu objetivo dentro da quadra, que seria
marcar os pontos para a vitoéria.

Nos jogos individuais, podemos citar os eletronicos, digitais e
mentais. Nos eletrdnicos e digitais, o individuo se encontra na frente de um
computador ou videogame para jogar sozinho, porém, isso nao inibe desses
jogos serem coletivos. Nos jogos mentais, podemos citar, como exemplo, o
Sudoku que é um jogo de raciocinio e logica, que envolve tabelas que devem
ser preenchidas com os numeros de um a nove, sem repeti-los em cada
quadrado e linha. Ele é jogado individualmente.

Todas essas formas de jogos podem ser inseridas no ambito da
Educagao como um processo de aprendizagem. Claro que, todo tipo de jogo é
uma aprendizagem, pois vocé passa a exercitar e compreender seu significado

e sentido, alguns indo além de sua forma ludica que traz o divertimento.

27



No ambiente escolar, os educadores podem utilizar jogos dentro de
sala de aula para esclarecer conteudos, ajudar na compreensdo, na
disseminagao da informagao e na construcdo de conhecimento. Por exemplo,
na Educacao Infantil, para Amorim e Alexandre (2011), o jogo foi inserido para
que a criancga tivesse a liberdade e a naturalidade para seus atos, e € por meio
dos jogos que ha a troca de informagao, desenvolvimento da imaginagao e
aprimoramento da linguagem, ajudando, também, na socializagado das criangas.

Para mais conformidade e envolvimento, o educador deve entender
€ pesquisar sobre a “evolucdo da atividade ludica para, assim, incluir, em seu
repertorio de atividades, outras que estejam contextualizadas a realidade em
que a crianga esta inserida” (MUNGUBA et al, 2003, p. 40), isso fara com que a
mediag¢ao para com as criangas esteja mais adequada.

Em outro contexto de jogos, podemos ressaltar dos eletronicos,
citados anteriormente como uma forma de jogo individual que pode se
transformar em jogo coletivo, que podem ser utilizados como um instrumento
para aprendizagem. Munguba et al. (2003, p. 42) caracteriza os jogos
eletrdbnicos como detentores de uma tecnologia que:

contempla os aspectos como processamento, tomadas de decisdes e
de estabelecimento de estratégias de solugao de problemas, além de
utilizarem linguagem visual e sonora estimulantes para a crianga, o
que aparentemente contribui para a aprendizagem perceptiva, da
atencao e da motivacgao.

Oliveira e Munguba (2011, p. 1), afirmam que “o surgimento do jogo
eletrdbnico advém da ideia de que o computador € uma ferramenta ludica
motivadora e de aprendizagem que proporciona um feedback imediato,
facilitando o processo de aprendizagem e interacdo.” Além dos jogos de
computador, também temos os de videogame. Munguba et al. (2003, p. 40)
afirma que “o videogame tem, como potencialidade, facilitar a fixagdo das
percepgdes visual e auditiva, porque os estimulos, nessas areas [...] levam a
apreensao de estratégias de processamento e afetivas.”

Os autores discorrem sobre as possibilidades do videogame na

interagcdo e crescimento de uma crianga, abordam sobre a violéncia
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preexistente nesses tipos de jogos, que causam pouco, ou quase nenhum,
impacto na realidade, onde é necessario lembrar-se de aprender e separar o

virtual do real, com isso, Munguba et al (2003, p. 42), enfatizam que:

o videogame favorece [..] a elevagdo da autoestima e o
reconhecimento social, principalmente para a crianga que adquire
destreza, tanto motora como em termos de estratégias. Isso a torna
uma referéncia para as demais, transformando-se em uma mediadora
para as menos experientes. Como qualquer brincadeira, no
videogame, a fantasia encontra-se contextualizada, pois esse sujeito
constitui-se no seu entorno, meio historico-cultural.

Como observamos, existem varios tipos de jogos e, por sorte e
esperteza, podem ser utilizados em diferentes aspectos para o processo de
aprendizagem, pois € um objeto que pode ser usado na mediagdo de maneira
eficaz e ser levado a outros ambientes.

Dentro da Biblioteconomia existem diversos tipos de unidades de
informagédo, com foco no ambiente da biblioteca, onde o jogo, o social e a
cultura se vinculam de uma forma que ajudam a formar o individuo como um
ser social em seu meio e como um ser que absorve conhecimento ‘brincando’.

A contacdo de histéria € uma das atividades que o bibliotecario pode
realizar tanto fora como dentro da biblioteca. E uma atividade ludica e
educativa em que os usuarios, sendo as criangas o publico maior desse
servico, apreendem a informagao brincando com as historias e palavras, por
meio da ficcao e fantasia.

Bortolin (2010) descreve como mediagcdo oral da literatura, que
denomina-se como a hora do conto, porém, a autora afirma que ndo se
caracteriza e ndao deve estar limitado somente a contacio de histéria e, sim, ser
aberto ao wusuario a liberdade de debater sobre o que foi lido,
consequentemente ampliando a esfera do publico, chegando aos adolescentes
e adultos.

Os jogos dentro da biblioteca podem ser rotulados como acéao

cultural ou recreamento. Podem atrair usuarios fixos e potenciais, incentivando
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a criatividade dos mesmos e despertando a curiosidade. Sanches e Rio (2010,
p. 115) dizem que

A acéo cultural [...] constitui-se como um ato de reflexao politico e
democratico. Agao que organize meios que desperte a valorizacéo e
transformagdo do espago sociocultural. Agdo que, ao promover
atividades construidas organicamente, isto &, constituida mediante as
circunstancias vividas como experiéncias humanas, potencialize e
fomente a capacidade criativa de repensar o novo a partir do antigo,
num efeito de superacdo mediada por um processo continuo de
emancipagao intelectual.

Feitosa (2016, p. 105), ainda nos explicita que a agao cultural em bibliotecas

pode,

[...] mais do que ligar, possibilitar uma "ponte", o que se estabelece é
uma troca, uma simbiose perceptual e cognitiva; o que prevalece é
uma interacdo e uma "semiose" em movimento. Ha mais do que
trocas instantdneas de informacdes. Estabelecem-se multiplas
produgbes signicas, infocomunicacionais e semiodticas; construgdes
de sentidos que — ainda que inapreensiveis, porque fugazes e
efémeros — s&o produgbes de informagdo e de conhecimentos
reciprocos.

Compreendemos que 0s jogos podem servir como um meio para
informagédo e podem ser utilizados para a mediagdo da mesma, em todas as
areas de conhecimento e dentro de qualquer unidade de informacéo.

Como vimos, os jogos possuem diversas caracteristicas e elas os
diferem, entretanto, uma caracteristica dos jogos que pode ser encontrada em
todos os tipos sé&o as regras. Por exemplo, em uma competicdo de futebol
existem as faltas, impedimentos, tempo, jogabilidade para se conseguir gols,
pois esta nas regras para a funcionalidade do futebol. Sdo essas regras que
fazem com que os jogos nao sejam algo cadtico e sem sentido.

Iremos focar no Role Playing Game (RPG) de mesa e veremos que
dentro dele também existem variagdes, as quais podem usar a cooperagao, a
competitividade, o educativo, o ludico, a imaginagdo, a interpretacédo do
faz-de-conta e as regras que fazem o jogo funcionar, além de verificarmos

como a mediag¢ao da informacao pode ser utilizada nele.
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3.1 Role Playing Game

O Role Playing Game (RPG) nao possui uma tradugao direta, mas é
conhecido como “jogo de representagdo” ou “jogo de interpretagdo”. Sua
histéria comega com os Wargames1 de H.G. Wells e seu livro de regras que
tinha, até mesmo, a indicagdo do uso de dados. Porém, o que originou o RPG
foi o langamento do livro “O Senhor dos Anéis” de J.R.R. Tolkien nos EUA em
1966, pois foi a partir desse livro que se iniciou o desejo de encenar batalhas
magicas e ndo mais as de guerra e, assim, em 1971, Gary Gygax e Dave
Arneson, estavam jogando partidas baseadas no livro e nominaram esse jogo
como Chainmail.

Em 1973, ndo se usavam mais exeércitos e sim personagens. No ano
seguinte, foi langado o primeiro RPG, Dungeons and Dragons (D&D), que tinha
como base o jogo Chainmail, criado por Gary Gygax, um sistema de regras
para um cenario de fantasia. Apds isso, os RPGs comecaram a alavancar e
foram langados outros tipos de jogos, como, por exemplo, Traveller, um jogo de
ficgado cientifica, de Mark Miller, publicado em 1977, que “é considerado um
marco na historia do RPG, por varios fatores, entre eles apresentar um sistema
inovador de habilidades” (ROCHA, 2006, p. 46). Um sistema completo de
regras para o género de ficcao cientifica.

No Brasil, o jogo foi chegando gradualmente por meio de
estudantes que conheciam o jogo nos EUA e traziam anotagbes e xerox dos
mesmos, mas nada traduzido para o portugués, fazendo com que o0 jogo se
limitasse em jovens que dominavam a lingua inglesa. Foi somente nos anos
1990 que chegou a primeira tradugdo em portugués e atraiu mais jovens. O
primeiro livro a ser traduzido foi o GURPSZ, publicado pela Devir.

Nos anos 80, Steven Jackson criou o RPG GURPS, um sistema de
regras que era capaz de servir para qualquer tipo de ambientagao do jogo. Isso

fez com que se popularizasse ainda mais o0 RPG, pois os jogadores poderiam

'Jogos de simulagdo de guerra
2Generic Universal Role Playing System
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adaptar para outras ambientagbes e nao ler sobre sistemas de regras
especificas, como a do D&D.

Baptista (2008, p. 36) diz que “o conceito de RPG assume uma
grande proximidade com o contar de historias que podem ocorrer em qualquer
lugar e em qualquer época correspondendo a um cenario”. Isso traz uma das
caracteristicas do jogo, em que o jogador interpreta um personagem criado por
ele. Este personagem deve ser bem ambientado dentro do cenario em que
sera jogado e também é possivel interpretar personagens prontos que ja vém
nos livros de regras e cenarios.

O RPG é um jogo de interpretagcao que usa a imaginacgao, assim, ele
€ realizado verbalmente, possui a campanha, que sao sequéncias de aventuras
em que o0s personagens interpretados pelos jogadores talvez nem se
encontrem, e a aventura solo, que os jogadores unem suas personagens para

um unico objetivo. No quadro 4, esta incluso os tipos de jogos de RPG mais

conhecidos:
Quadro 4 - Tipos de jogos de RPG
TIPO INICIO | AUTOR PERSONAGEM | AVENTURA RESULTADO
grneason © Matar dragdes,
D&D ~>ygay, Definido  pela | derrotar A
(Dungeons 1973 inspirado raca e classe a | feiticeiros e Extinguir - seres
9 em Tolkien ¢ de outras racas
& Dragons) (Senhor que pertence encontrar
. tesouros
dos Anéis)
g:;juame Jogadoar Permite  jogar
GURPS Final identidade  de | S°™  temas O player deve
(Generic variados: magia, | saber negociar
. dos Steve um personagem . e
Universal . espionagem, e administrar
. anos Jackson e se mistura| . .
RolePlaying viagens no | riscos e
80 com a .
System) representacio tempo, poderes | oportunidades
depator ¢ paranormais
.. . Contar histoérias, Reg'rqs,
Storyteller Inicio Profundidade transformar cenarios e
(contador de dos Mestres de | psicoldgica, conteddos personagens
o anos RPG reflexao e . precisam se
histérias) . ~ curriculares em .
90 interpretacao . apoiar
narrativas
mutuamente

Fonte: Pavao (1996) apud Bolzan (2003, p. 155)
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Esses trés tipos do quadro sdao os que possuem os sistemas de
regras mais conhecidos pelos jogadores de RPG. Frias (2009, p. 18-19) lista os
seis principais elementos que compéem o RPG, sdo eles: o universo ficcional,
a aventura, a trama, o enredo, o mestre de jogo e as personagens. O universo
ficcional é a ambientagdo e época do jogo; a aventura corresponde a duragao e
o tipo: individual ou coletiva; a trama consiste na esséncia da aventura; o
enredo € o espago-tempo das personagens e que pode conecta-las; o mestre
de jogo € quem conduz a aventura e apresenta a trama as personagens; as
personagens sao as interpretagdes dos jogadores.

Entendendo a ambientagdo do jogo RPG, seus elementos e
conhecendo os seus tipos, podemos conhecer suas modalidades. O RPG de
mesa € uma das mais conhecidas, Cabalero (2007, p. 85) fornece uma breve
descrigao:

€& reconhecido no universo de jogadores, como a modalidade
tradicional em que se joga com livros, dados multifacetados, tabuleiro,
lapis e papel, e as pessoas se reinem, geralmente, em volta de uma
mesa, para construir uma aventura coletivamente. E um jogo que
oferece bastante interatividade.

E claro que ha outras modalidades e Cabalero (Op. cit., p. 84) cita
algumas: “Aventura-Solo; Live Action; RPGs digitais ou eletrénicos - PbEM
(Play by E-Mail), PbF (Play by Forum), MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role Playing Game).”

O RPG de mesa, em geral, possui um grupo que pode variar de
quatro a sete pessoas, ou mais, dependendo da histéria e da mesa, fora o
Mestre que sera o narrador da histéria e quem aplica as regras do jogo e a
utilizagdo de variados dados - d4, d6, d8, d10, d12 e d20 — sendo esses
numeros a quantidade de lados do dado. Tudo dependera dos elementos
citados por Frias (2009), das regras e da imaginag¢ao dos que estdo na mesa.

Nessa analise, podemos indicar que, independente da forma de
aventura e personagem utilizado no jogo, jogadores possivelmente estardo a

mesa em alguma tarde em qualquer dia da semana para jogar, n&o so para se

divertir, como também, segundo Rocha (2006, p. 68), “0 RPG permite ao
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jogador, assim como a narrativa permite ao narrador e ouvinte, participar da
narragao, influenciar e transmitir conselhos, sabedoria e experiéncia.” Isso faz
com que, O jogador que esta ali, possa trazer, repassar e formar
conhecimentos, ser um contador de histérias.

Assim, o RPG pode fazer com que seu jogador va além, € um

caminho e um meio de aprendizagem, como veremos a seguir.

3.2 RPG e aprendizagem

Entendemos que o jogo RPG, além de formar experiéncias, trazer
prazer na hora de criar algo, também faz com que a busca pela leitura e pela
escrita seja elencada como uma das atividades principais como base para o
que os jogadores estejam fazendo tenha base soélida e que seja capaz de ser
construida uma histéria sem furos.

Lembrando que o Mestre também escreve seu enredo e esquemas
para cada campanha, os detalhes nao podem ficar perdidos, toda a
interpretacdo deve ser fluida e que possa, tanto trazer diversdo como
aprendizado, além de estimular a imaginagao e, por consequéncia, trazer o
papel da criacao para uma escrita de literatura ou na busca de conhecimentos
mais especificos, pois sabemos que o0s jogos podem ser adaptados para
diversos tempos e espagos.

Os jogadores e o mestre, em geral, tem uma grande producao de

escrita e leitura, ja que, como disse Braga (2000, p. 4):

Num jogo imaginativo baseado na oralidade a escrita estd presente
para garantir a coesdo dos elementos. [...] a fungao da escrita como
possibilidade de armazenar informagdes, mediante o registro
impresso ou manuscrito, vem ampliar a capacidade da memaria, além
de ser um meio de dar forma a fodas as ‘“realidades” e “fantasias”.

Pensando nisso, € correto informar que uma das formas que o RPG
esta sendo utilizado é dentro das salas de aula como forma de ensino. Silveira
(2011) diz que:

embora visto por leigos como um jogo violento e agressivo, alguns
estudiosos da educagdo tém apontado beneficios quando da
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aplicagdo dos RPG no desenvolvimento de técnicas e atividades
didaticas que os auxiliem nos processos de ensino e aprendizagem.
Por ser um jogo n&o-competitivo, quando utilizado de maneira
didatica, parece trazer beneficios para as praticas de sala de aula,
como interagdo social, cooperagdo, incentivo a imaginagado, a
expressao oral, senso de pesquisa, entre outros.

Braga (2000, p. 10) cita que ‘o RPG é um mediador de
aprendizagens, na medida em que conhecimentos podem ser construidos e
socializados em grupo, principalmente através das diversas leituras e da
producao escrita”. O RPG pode se fazer presente na vida de um mediador
como forma de uso para a informacéo, indo além da aprendizagem.

No Quadro 5, Cabalero (2007) identifica as caracteristicas dos jogos
de RPG. E possivel notar que o processo de aprendizagem existe na
construcédo do jogo. “No jogo € possivel compartilhar emogdes, crengas,
valores e conhecimentos” (NUNES, 2004, p. 80), dessa forma a informagéao
sempre estara presente na mesa com os jogadores, no RPG e em seu enredo,
assim como na interpretacado de cada um.

Quadro 5 - Caracteristicas dos jogos de RPG

Socializagao: Os jogadores conversam entre si e com o mestre, trocando
idéias(sic) e expondo as acgdes de seus personagens. Todos tém
participacao ativa no processo. Todos se encontram em interacao social.

Colaboragao: Partindo da relacdo interpessoal € possivel que os
praticantes  desenvolvam  habilidades para resolver problemas
individualmente sempre que for necessario, inclusive em outros espacos. A
aprendizagem se constitui em ZDP’.

Criatividade e imaginagao: Os jogadores desenvolvem sua criatividade ao
decidirem como 0s seus personagens reagem e resolvem os desafios das
historias.

Interatividade: Acompanha a socializagdo ou a interagdo social. Os
jogadores estao constantemente interagindo entre si e com o mestre, seja in
loco ou via internet. Vale dizer que no RPG de mesa, esta € uma

J[...] é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da
solugdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da solugdo de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes [...] Assim, a zona de desenvolvimento proximal permite-nos
delinear o futuro imediato da crianga e seu estado dinAmico de desenvolvimento, propiciando o
acesso ndo somente ao que ja foi atingido através do desenvolvimento, como também aquilo
que esta em processo de maturagao [...] aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal
hoje, sera nivel de desenvolvimento real amanha (VYGOTSKY, 1998, p. 112-113).
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caracteristica fortemente presente, em relagdo ao RPG digital.

Interdisciplinaridade: Uma unica historia pode abordar temas de varias
disciplinas harmonicamente. A aventura pode abordar elementos de Historia
(a época em que se passa a aventura), Geografia (o local da aventura,
atividades humanas) e Biologia (conhecimentos de botanica, Ecologia).

Cooperacao: Numa historia de RPG, os desafios sdo vencidos pela
cooperagao do grupo, e nao individualmente. Nao ha competi¢gao, o mestre
nao compete com os jogadores em nenhum momento. Educacionalmente, o
mestre pode ter como objetivo conduzir o processo, de maneira que 0s
jogadores/educandos construam novos conhecimentos, a partir da sua
estrutura cognitiva.

Habito de leitura e escrita: Além do préprio habito de ler o livro de RPG, o
jogador pode sentir interesse em algo relacionado ao assunto tratado na
histéria, e também em produzir textos sobre a aventura, a manter um diario

do personagem ou algo assim.

Fonte: Cabalero (2007, p. 87)
Com o conhecimento de como as pessoas que jogam RPG se

relacionam com o0 jogo, somos capazes de compreender o que Braga (2000)
nos informa, que os jogadores aos quais entrevistou disseram que 0 jogo os
ajudavam em matérias da escola, como um meio para a obtencdo de
conhecimento e informacéo, que aprenderam dessa forma e um com o outro. A
leitura, vocabulario e escrita deles melhoraram em consideragdes significantes.

Através dos resultados obtidos em varias pesquisas, podemos
confirmar como o RPG pode ser um meio de aprendizagem. Depois de
tragcarmos o conceito e histéria do que € jogo e focarmos no RPG, para
entendermos como ele pode ser utilizado de outras formas, e sabendo que o
jogo RPG pode ser um meio para a informacéao, entao: sera possivel realizar
uma mediacdo da informac&o por meio do jogo RPG de mesa? E isso que
analisaremos, mas para tanto, devemos entender e identificar como
chegaremos a isso, ou seja, qual metodologia foi adotada na pesquisa, como

veremos a seguir.
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4 METODOLOGIA

Para melhor compreender os procedimentos e método usados nesta
pesquisa, devemos entender o que a metodologia significa que, segundo
Gerhardt e Silveira (2009, p. 11), “[...] € o estudo do método, ou seja, € o corpo
de regras e procedimentos estabelecidos para realizar uma pesquisa [...].” A
definigdo de método, para Gil (2008, p.8), € “[...] o caminho para se chegar a
determinado fim”, e isto € necessario para fazermos qualquer tipo de pesquisa.

Percebendo do que se trata a metodologia e para que serve o
método, devemos entender que tipo de pesquisa foi feita e que procedimentos
foram adotados.

A presente pesquisa tem carater exploratorio que, como Gil (2008, p.
27) explica, tem por objetivo “[...] proporcionar visao geral, de tipo aproximativo,
acerca de determinado fato.” Por conta do pouco numero de documentos a
respeito do tema, a pesquisa exploratéria servirA como base para o
levantamento bibliografico.

Aplicamos a abordagem da pesquisa qualitativa que, consiste em
“‘qualquer tipo de pesquisa que produza resultados nao alcancados através de
procedimentos estatisticos ou de outros meios de quantificacdo” (STRAUSS;
CORBIN, 2008, p. 23).

Uma pesquisa qualitativa, segundo Creswell (2007, p. 186) “é
fundamentalmente interpretativa®, ou seja, o pesquisador que faz a
interpretacdo dos dados obtidos. Esse tipo de pesquisa costumeiramente da
visdes amplas do objeto estudado. Foi a utilizada nesta pesquisa por conta de
sua natureza subijetiva.

Os “procedimentos qualitativos se baseiam em dados de texto e
imagem, tém passos unicos na analise de dados e usam estratégias diversas
de investigacao” (CRESWELL, 2007, p. 184), assim, foi utilizado o formulario,
que esta no apéndice A e a observagao nao participante para obtencdo de

dados.
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A coleta dos dados foi feita através de um formulario com onze
perguntas preestabelecidas abertas e duas fechadas que serviram para tragcar
o perfil do publico pesquisado. Foi aplicado aos onze jogadores das duas
mesas observadas, a escolha das mesas e jogadores foi por conta da
localidade dos encontros e porque 0s mesmos ja possuem proximidade e
conhecimento do RPG, como esta descrito na analise das respostas.

Os dados que foram obtidos dizem a respeito de como o individuo
se envolve com o RPG e como percebe as influéncias que o jogo traz no
ambito social, profissional, pessoal e académico. Além de identificar como séo
realizadas as pesquisas e leituras como meios para coletar informagdes e
conhecimentos.

Além dessa coleta de dados através do formulario, foi feita a
observacgédo nao participante de cinco sessdes de narragdo do jogo das duas
mesas, trés na mesa um e duas da mesa dois.

Por fim, para a analise dos dados, foi feita a de conteudo que “leva
em consideragdo as significagbes (conteudo), sua forma e a distribuigao
desses conteudos e formas” (LAKATOS; MARCONI, 2006, p. 29).

A analise foi dividida em quatro categorias: Perfil do jogador e sua
relagdo com o RPG; as utilidades do RPG para os jogadores; e a interferéncia
do RPG na vida pessoal, social, académica e profissional dos jogadores.

Dessa forma se construiu a metodologia empregada na pesquisa.
No proximo capitulo € apresentado as mesas e jogadores e, entdo, os

resultados da analise as respostas do formulario.
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5 CONHECENDO AS MESAS

Os encontros para a narragdo de RPG observados acontecem
semanalmente, no fim de semana e/ou feriados, pois, € quando os jogadores
conseguem se encontrar. Ainda assim, por conta de trabalho, alguns dos
jogadores ndo conseguem ir a todas as sessbes e, para acompanhar a
campanha, costumam té-las separadamente com o narrador. Em geral as
narragdes sao feitas na casa de algum jogador, mas as vezes o narrador
sugere um local fora para ser feita a narragao.

Das duas mesas que foram observadas, a mesa um, tém mais
dindmica e, as vezes, jogavam one shot, que significa “uma rapida aventura
com comego e fim em uma sessdo de jogo que pode durar uma tarde”
(DAMACENA, 2017?), em datas comemorativas, e como o proéprio significado

diz, durava apenas uma tarde ou uma noite.

5.1 O jogo e a narragao

A mesa numero um tem uma longa e duravel campanha do jogo
Vampiro: A mascara. O mundo desse jogo ndo tem muitas mudangcas em
relagdo ao nosso, 0 que consiste nele € a existéncia do vampiro dentro da
sociedade.

O jogo pode ser ambientado em qualquer época, dependendo muito
da construgdo da histéria que o narrador criara, mas, na mesa, a época em que
0 jogo estava sendo ambientado se passava pouco antes do auge da Segunda
Guerra Mundial.

Ficou claro que, para a introdu¢cdo da personagem dentro da
narrativa, o jogador teve que criar um preludio da histéria da personagem, por
conta disso acabava realizando pesquisas para que o histérico da personagem

condissesse com a época a qual estava sendo inserida.
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Por conta de a historia ser mais densa e, em alguns casos, as
personagens dos jogadores sequer se cruzavam durante a campanha, o tempo
de narragao era dividido para cada jogador, que podia variar de trinta minutos a
uma hora.

A mesa numero dois tem uma campanha do jogo Lobisomem: o
Apocalipse. Esse jogo narrativo tem como caracteristica suas personagens
serem lobisomens, ou como sédo conhecidos e descritos, Garou. Os jogadores
podem estar juntos na mesma matilha na campanha.

Devemos entender que o lobisomem desse jogo ndo € como o0 que
conhecemos que s6 se transformam na lua cheia e ficam irracionais quando
transformados. Neste jogo, eles continuam racionais ao estarem transformados
e podem se transformar quando quiserem.

Da mesma forma que a mesa numero um, os jogadores tiveram que
fazer o preludio das personagens, que, de certa forma, foi consideravelmente
mais facil por ser ambientado no tempo atual.

Cada jogador tinha sua narragdo entre trinta a quarenta e cinco
minutos, que, assim como a mesa nhumero um, eram narrativas individuais, mas
por conta da matilha, por vezes tinham narragdes em conjunto. Os demais
jogadores, costumavam intervir para identificar algum detalhe, informar ou
apontar algo que ajudasse no desenrolar da trama.

A mesa numero um foi a que teve jogos one shot e utilizou
personagens e regras do RPG Dungeons & Dragons (D&D). Nas narragbes de
one shot, os jogadores estavam juntos na aventura, o que acabava ajudando
no tempo e no desenrolar da trama, mas, por vezes, havia ruido nas
informacdes e, por conta disso, era necessario parar a narracido para 0s
jogadores dialogarem entre si, ou, como € conhecido, conversar em off, e,
assim, prosseguir com a aventura.

O universo de D&D possui varias facetas e mundos, porém, sua

principal ambientagado, e foi a utilizada nos jogos, € a fantasia medieval. Por
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curiosidade, qualquer ambientacdo pode se adequar ao D&D, dependera muito
do narrador, do que ele espera para o jogo.

Observando as duas narrativas principais que, por si so, ja sao
diferentes em relagdo ao contexto e base histérica utilizada, € compreensivel
como fluia a informac&o e comunicacdo na mesa com os jogadores. Algumas
vezes, foi necessario realizar uma pesquisa rapida na internet ou livro do jogo,
que serve como base para a ambientagdo, personagens, caracteristicas,
regras, entre outras coisas.

Cada jogo possui um livro que descreve toda a sua histéria, desde a
criacdo. Para que o sistema do jogo seja melhor compreendido, o livro deve ser
conhecido pelos jogadores, posto isso, o livro sempre esteve presente nas
narragoes.

O caso é que, as trés ambientacbes de aventura utilizadas se
mesclam no imaginario dos jogadores, porém, a realidade e o conhecimento de
cada um ao jogar e introduzir novas ideias e informagdes, faziam com que todo
jogo se tornasse mais dindmico e, apesar de descompromissado, acabava
sendo informativo e fazia com que os jogadores, ao final, independente de
proximidade ou amizade, conversassem sempre sobre algo que se passou na
narragao.

O formulario utilizado para obtencdo dos dados foi aplicado a esses
jogadores e eles relataram a experiéncia deles com o RPG. Nos proximos
tépicos teremos a analise dessas respostas e como, por meio delas, podemos

identificar se é possivel a mediagao da informagéo no RPG de mesa.

5.2 RPG nos quatro sentidos

A aplicacdo do formulario foi simples, pois como os sujeitos foram

pré-selecionados, ou seja, o formulario foi direcionado para quem conhece e

joga RPG, as respostas recebidas foram diretas e explicativas.
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A primeira pergunta foi apenas para saber no que cada um trabalha

ou estuda. As respostas obtidas, em ordem, foram:

Sujeito 1 - Cerimonialista

Sujeito 2 - Psicologia

Sujeito 3 - Vendedor

Sujeito 4 - Mecatronica

Sujeito 5 - Caixa

Sujeito 6 - Ciéncias Sociais, mas trabalha com call center

Sujeito 7 - Ciéncias Biologicas

Sujeito 8 - Desempregado

Sujeito 9 - Agente de e-mail

Sujeito 10 - Ciéncias Biologicas

Sujeito 11 - Barbeiro

A variedade nas areas de trabalho e estudo dos sujeitos nos remete
ao fato de que, cada um possui um conhecimento diferente e, assim, agrega
informacdes diferentes ao jogo. A interdisciplinaridade existente na
Biblioteconomia pode ser trabalhada no RPG e seus jogadores.

A questdo dois, foi referente ha quanto tempo cada um joga RPG.
Dos onze sujeitos, seis desses responderam que jogam ha mais de dez anos,
sendo assim, foi a maior porcentagem, como podemos ver no grafico 1.

Grafico 1 - Quanto tempo joga RPG

2. Quanto tempo joga RPG?

11 respostas

@ Venos de um ano

@ Entre um ano e cinco anos
Entre cinco anos e dezanos

@ Mais de dezanos

v

fonte: dados da pesquisa
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Apenas um sujeito respondeu que joga entre um ano e cinco anos,
porém, dez dos sujeitos possuem uma experiéncia maior com o jogo, 0 que
ajudou a desenvolver e responder com precisao as outras questdes.

A questao trés, referente ao tempo que, em média, cada um jogava,
possibilitou verificar que a maior porcentagem se concentrou em “entre uma

hora e trés horas”, como pode ser visualizado no grafico 2, abaixo.

Grafico 2 - Tempo, em média, jogando

3. Quanto tempo, em média, vocé passa jogando?

11 respostas

@ Menos de uma hora
@ Entre uma hora e trés horas

Mais de trés horas

Y

fonte: dados da pesquisa

Essa informacdo nos reporta ao fato de que, como foi identificado
nas observagdes, cada jogador tinha o maximo de uma hora individual na
narrativa. Possivelmente, o tempo maior se deve ao fato de quando a aventura,
como no D&D, estava sendo em conjunto, todos os jogadores tinham um
tempo maior para interagir e jogar.

A questdo quatro teve o intuito de saber se o jogador se preparava
para a personagem que iria interpretar no jogo. Cem por cento dos sujeitos
responderam que sim e cada um deu uma explicacdo, como iremos analisar a
seqguir.

O RPG, segundo Frias (2009) possui regras e funciona a partir da

imaginagdo dos sujeitos, isso € demonstrado na propria construgdo das
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personagens e de como eles desenvolvem elas dentro do jogo, como deixaram
explicito na descrigao de suas respostas.

O Sujeito um, ao exemplificar, escreveu que “primeiro ao construir
tenho de entender o psicolégico da personagem em questao, traumas, etc...
depois associo com o momento atual pra saber como ela ja pode lhe dar
baseada em seu mental”’. Ou seja, 0 mais importante para ele é entender como
a construgado psicologica do personagem sera, para que possa interagir ao
cenario.

O Sujeito dois informou que se prepara ao criar uma ficha que seja
coerente ao personagem que ira interpretar. Cada jogador constréi essa ficha
da personagem, o jogo possui uma ficha e ela se difere dependendo do
sistema. No anexo A podemos ver a ficha para o sistema Vampiro: a mascara,
onde contém todos os pontos que a personagem pode ter, isso constréi a base
para a interpretagdo do mesmo.

O Sujeito trés respondeu que:

[...] assim como um ator se prepara para interpretar em um filme ou
novela, no rpg nao é muito diferente. Exige todo um estudo, pesquisa,
obter tudo que for relevante para a construgdo do personagem,
absorver a esséncia criada e transmitir em forma de atuag&o ou

interpretacdo.

Quer dizer, uma interpretacdo nao é apenas se vocé sentar e
comegar a jogar, € necessario a construgdo da personagem com bases solidas
nas pesquisas realizadas.

O Sujeito quatro exemplificou que costuma realizar estudos
referentes a época, costumes e cultura aos quais estara sendo ambientado o
cenario, além de também focar na personalidade da personagem, assim como
os sujeitos um e dois. O Sujeito cinco explicou que sua pesquisa se referia a
nacionalidade e tracos da personalidade da personagem, o que, de certa
forma, complementa-se ao fato das pesquisas em relacéo a época.

O Sujeito seis foi mais pessoal e informou da seguinte maneira:

‘construoc uma personalidade com base nas experiéncias vividas com
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qualidades e defeitos.” O que, de certo modo, nao rebaixa ou muda dos outros
sujeitos, pois as experiéncias vividas nos trazem e formam conhecimentos,
com isso, a criacdo da personalidade da personagem do jogador se intensifica
e pode ser interpretada da melhor maneira.

Os Sujeitos sete e dez, assim como alguns anteriores, informaram
suas pesquisas em relagdo a época em que a personagem viveria no jogo.
Porém, o Sujeito sete intensificou sua resposta ao dizer que ndo somente
pesquisava sobre a época, mas que teve que estudar sobre sotaques e
vestimenta para que as caracteristicas do personagem fossem mais evidentes
ao serem interpretadas.

O Suijeito oito focou que sua preparagédo se devia mais ao criar uma
histéria de origem da personagem com detalhes, ou seja, a produgado escrita
para a histéria da personagem se torna um dos pontos mais importantes.

Como alguns dos citados acima, as pesquisas sempre envolveram
em relagdo a época do cenario, mas o Sujeito nove mudou um pouco ao dizer
que procurava informacdes “em cenarios similares como filmes, séries, livros e
HQS”.

O Sujeito onze confessou que a personagem nao iria muito longe se
nao houvesse preparo e foco para alcangar os objetivos, assim como na vida
real.

E correto, apds discorrer as respostas e através da andlise, afirmar
que a personalidade da personagem e época do cenario ambientado sao as
pesquisas que mais importam ao jogador ao se preparar para a interpretacao
da personagem no jogo. Isto interliga a afirmacdo de Rocha (2006) sobre a
participagdo e influéncia dos jogadores como narradores da sua propria
histdria, transmitindo os conhecimentos obtidos.

A questao cinco indagou a que tipo de pesquisas eles realizavam
para a criagao da personagem ou, até mesmo para a narrativa da campanha, ja
que, quatro dos sujeitos sdo mestres de mesa, como foi constatado por meio

da observacdo. Com essa experiéncia de ser o mestre, eles acabam
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entendendo melhor as divergéncias que podem ocorrer durante as sessdes do
jogo.

Dos onze sujeitos, apenas dois ndo citaram que realizavam a
pesquisa em livros. Os que citaram a pesquisa em livros, informaram que
procuravam na propria literatura que o jogo propde, nos livros do proprio jogo,
outros livros de RPG, e, como o cenario que mais jogam é conhecido como o
mundo das trevas, a busca pela literatura de terror ficou bem destacada.

Seriados e filmes foram bastante citados, ja que ajudam para a
visualizagdo da personagem, em relagdo ao comportamento e caracteristicas
fisicas. Apenas o Sujeito um informou que toda sua pesquisa o ajudava a
desenhar o préprio personagem.

O Sujeito quatro inteirou que realizava pesquisas em foruns
rpgisticos na internet ou midias similares.

Como a pergunta se intensifica em relagcdo a questdo anterior,
voltaram a citar sobre as pesquisas histéricas envolvendo época, cultura,
costume, vestimentas e sotaques.

Podemos identificar que o RPG tem um incentivo préprio para
leitura, fazendo com que a busca dos jogadores os ajude a se aprofundarem no
jogo e construirem da melhor maneira a personagem.

Diferente da questdo cinco, que foi indagado as leituras para a
criagcado da personagem, a questao seis interrogou o tipo de leitura que era feito
enquanto o jogador estava em uma campanha.

Todos os sujeitos responderam que a leitura que mais realizavam
eram a de livros de variados temas, como, por exemplo: fantasia, aventura,
romance e terror. Os livros aos quais eles mais realizavam leitura eram os que
serviam de guia e/ou auxilio ao RPG, ja que esses livros, de acordo com o
Sujeito nove “abrangem as informagdes do universo em que o jogo acontece e
geralmente englobam grande parte das informag¢des necessarias para o

desenvolvimento do jogo”.
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Outras leituras citadas foram as revistas, blogs, sites, HQs, pecas
teatrais e midias audiovisuais, como filmes e videos.

A analise exposta sobre leitura advém do fato que o jogo, segundo
Cabalero (2007), é um jogo que precisa de livros para se embasar e ditar as
regras, assim como criar o cenario para o jogo.

Apos essas questdes, adentramos mais ao fato das informagdes
envolvendo o RPG e, assim, compreender quais as utilidades demonstradas e
apontadas pelos jogadores por meio do jogo, como podemos constatar a

sequir.

5.3 Utilidades

Cabalero (2007) ao falar sobre as caracteristicas dos jogos de RPG
apontou o habito de leitura e escrita como uma das caracteristicas, assim, a
questao sete teve o intuito de saber se a produgéo escrita, a gramatica e a
leitura teriam mudado por conta da influéncia do RPG.

Todos responderam que sim, apenas o Sujeito trés disse nao achar
correto o termo mudar, mas que “estimulou e continua estimulando como forma
criativa dentro dos meios citados”, ou seja, 0 RPG mostrou e ampliou “métodos
de criacao e imaginagao, como fontes inspiradoras”.

O Suijeito dois, afirmou que “o RPG ajuda na interpretagcédo de texto,
na criatividade e incentiva a escrever. Em algum momento, o jogador tera que
escrever e com isso ele acaba desenvolvendo mais sua escrita, incluindo o
aumento de seu proéprio vocabulario.” Em relagdo ao vocabulario e escrita, os
Sujeitos quatro e onze concordaram com a perspectiva que isso realmente
melhorou para eles.

Um fato interessante que foi citado, foi o saber lidar com as pessoas
(SUJEITO UM), o que, de certo modo, € o mesmo que alega o Sujeito nove.
Ele escreveu que o RPG o ajudou a melhorar aptidbes e relagdes

interpessoais, ou seja, teve grandes avangos no seu meio social. Para ambos,
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isso foi adquirido e, podemos dizer que, despertado por meio da influéncia do
RPG e isso também nos remete as caracteristicas dos jogos de RPG de
Cabalero (2007) em que sao citadas a socializagdo, colaboragédo e
interatividade. O Sujeito seis, além de afirmar o sobre sua leitura e escrita,

também discorreu que:
Desde crianga influenciou minhas preferéncias escolares, me
voltando para Historia (para construgdo de narrativas baseadas em
acontecimentos), Geografia (para entendimento na construgdo de
mapas, fronteiras politicas e ecossistemas), Biologia (para buscar
explicagdes logicas em padrbes das diversas ragas que constituem o
mundo de fantasia), Portugués (para enriquecimento da narrativa e
gramatica da mesma) e principalmente Sociologia (para entender
como funciona a sociedade e o comportamento dos individuos em
relacdo a ela e seu papel social).

Sua resposta novamente nos leva a Cabalero (2007), ao apontar a

interdisciplinaridade como uma caracteristica.

Os Sujeitos cinco e onze ainda disseram que, se ndo houvesse essa
mudancga e busca por conhecimento para ser aplicado ao jogo, nao teria como
se destacar com a personagem, pois, até isso, faz parte do jogo.

Voltando a resposta do Sujeito nove, foi apontado pelo mesmo que
ele teve “avancos e interesses matematicos (devido aos calculos de sistema de
dados)” que sao utilizados no jogo.

Braga (2000) apresenta que a escrita sempre se faz presente no
jogo, pois, 0 mesmo, precisa ter registros escritos, ja que se trata de um jogo
que depende da oralidade, e essa escrita permeia e sustenta as narrativas das
personagens.

A questdo seguinte, de numero oito, teve a afirmativa de que em
toda campanha existem novas informagdées que os jogadores e narradores
repassam. Com isto em mente, a pergunta girou em torno de se eles
conseguiam captar essas informacgdes e se eram entendiveis.

Dos onze sujeitos, dez disseram que sim. Apenas o Sujeito dez ndo
afirmou, pois ele nem sempre conseguia transmitir a informacéo de forma

explicita. O Sujeito trés, contou que, apesar de entender, para ele:
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[...] isso requer mais de uma boa didatica ou interpretacdo (como
quiser) do orador, sendo ele jogador ou narrador, do que de fato uma
compreensao de informagédo. Ou seja, quanto mais claro ou quanto
mais dominio ele tiver sobre as informagbes, mais facil sera a
compreensao.
Porém, todos acreditam que as informagdes expressadas da maneira correta
ajudam o jogo a fluir, além de instigar a imaginacdo. O Sujeito cinco
exemplificou como uma informagdo pode ajudar a entender o que se passa,
assim como trazer novas questoes, ao dizer que:

Se eu descubro algo até entdo desconhecido para mim, como a
rivalidade de duas ragas, entdo posso compreender uma cena
anterior, onde raga x brigou com raga y. O que antes parece sem
sentido, uma informagao nova pode trazer clareza. E em alguns
casos, novos questionamentos.

E, nesse quesito, o Sujeito nove disse que:

Na medida que o jogo acontece, algumas informagdes, assim como
qualquer outras do dia-a-dia, ficam claras. Ja outras ha necessidade
de serem repassadas. Como ha um consenso para que 0s jogos
acontegam, geralmente nao ha problema com o passe ou repasse de
informagdes. Em sua maioria, os jogos sdo bem claros e os
narradores tendem a explicar ou questionar qualquer duvida. Ha
sempre espago para questionamentos, tornando as informacdes
fluidas e constantes.

E possivel compreender que as informagdes sdo importantes no
decorrer do jogo, pois constroem a narrativa, assim como também é possivel
gerar conhecimento por meio de tanta informagdo que cada jogador possui e
passa dentro da sua interpretagdo na mesa. O Sujeito seis afirma que
apreende informacgdes no jogo assim como apreende nos acontecimentos do
cotidiano.

Por consequéncia, o proprio jogador, para melhor interpretar,
procura melhorias para a personagem em todos os aspectos. O Sujeito dez
citou que ao interpretar uma ex-escrava, teve que utilizar informagdes que
adquiriu em aulas de histéria e no livro 12 anos de escravidao, para que o
comportamento dela em relagao a forma de tratamento e lembrangas das dores

da escravidao pudessem ser intensas em suas agdes.
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A questao nove se entrelaga a oito, pois a indagagao nela feita foi
se as informacdes obtidas e geradas por meio da pesquisa, leitura e escrita
eram transmitidas no jogo. Todos responderam que sim.

Como explicitado anteriormente, a campanha pode durar por
muito tempo, e isso faz com que as informacdes, conforme as palavras dos
Sujeitos dois e trés, sejam continuas e transmitidas ao longo das sessoes, e,
como o Sujeito dez disse, “elas podem ser transmitidas em diferentes niveis.”

Os Sujeitos quatro e cinco, foram especificos ao citar que ruas,
locais turisticos, pontos chaves da cidade em que esta sua personagem,
cenarios, datas e acontecimentos sado repassados no dialogo, “tanto fora
quanto dentro da trama.” Todas essas informagdes dao nogcdes maiores do que
fazer no jogo.

O Sujeito seis, ao exemplificar sua resposta, informou que “toda
influéncia de conhecimentos adquiridos servem dentro da construgdo de uma
narrativa.” Isto quer dizer que o que adquirimos no decorrer da nossa
experiéncia vivida €& posta a prova na interpretacdo, pois todo tipo de
conhecimento so tende a ajudar na narracgéao.

Anteriormente foi citado, como identificado por Braga (2000), que o
RPG pode ser capaz de ser um meio de aprendizagem e, ndo somente, como
mediacao de informagao. A questdo dez foi sobre se é possivel utilizar o jogo
RPG de mesa como forma de aprendizagem.

Todos os sujeitos responderam que isso era possivel e, ao explicar,
o Sujeito dois disse que o RPG “é uma ferramenta em potencial e ilustrativa
para a educagao, que pode influenciar diretamente na forma de aprender, de
se comportar socialmente, na resolucido de problemas, dentre tantas outras
vantagens.”

O Sujeito trés citou que ja existem projetos no Brasil que levam o
RPG para as salas de aula, aplicando a aprendizagem de forma recreativa.
Para visualizar essa fala, podemos citar o Sujeito cinco, que abordou sua

experiéncia para exemplificar o uso do RPG na aprendizagem, em que seu
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professor de histéria usou o RPG para ensinar sobre mitologia grega, e nas
palavras do mesmo, foi “inesquecivel.”

Os Sujeitos quatro e sete indicaram que, por mais que no jogo sejam
situagdes ficticias, muitas delas sdo ambientadas em locais reais, 0 que acaba
tendo um apelo para aprender sobre local e costumes, portanto, o jogo pode
ser usado para aprender, ndo somente histéria ou politica, mas em qualquer
area da ciéncia.

O Sujeito nove, explana na sua resposta que:

O RPG é capaz de nos estimular a adquirir conhecimento devido o
descompromisso que é um jogo. Principalmente com criancas e
adolescentes geralmente aprender esté relacionado com obrigagéo, o
que faz o conhecimento se tornar um pesar. Usando os jogos de RPG
como didatica, somados a conteudos necessarios para educagao e
formacao de um cidadao, eles podem se tornar um métodos exemplar
de aprendizado moderno.

Assim, podemos deduzir que para os sujeitos, o RPG, com sua
caracteristica de algo nao sério e recreativo, pode ser um bom meio de
aprendizagem. O que nos leva a questdo onze, que indagou se acreditavam
que por meio do RPG era possivel informar e, assim, gerar novos
conhecimentos. Dos onze sujeitos, apenas o sujeito quatro disse que talvez, os
outros afirmaram ser possivel.

Ao exemplificar, o Sujeito quatro disse que isso sé seria possivel
dependendo do real interesse dos jogadores e mestres. Afirmando ou nao, se
realmente depende do interesse, os Sujeitos um, dois, cinco, seis e dez
mesclam em suas respostas que o jogo instiga aos jogadores a realizarem
pesquisas e foi por conta disso que acabaram conhecendo a cultura medieval,
por exemplo, e o RPG sempre trara novas informacdes, além de aproximar os
jogadores a acontecimentos semelhantes que ocorrem na realidade.

O Sujeito sete declarou que “informar é facil durante jogos assim,
uma vez que vocé passa informacao de forma ludica e associativa. A geragao

de conhecimento vem a partir dessas informagbdes”. O Sujeito trés
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complementa essa nog¢do ao dizer que o RPG pode ser uma fonte de
informacéao e que “toda forma de informar e adquirir conhecimento é valida.”
O Sujeito nove relata uma experiéncia pessoal, ao entender que é

possivel informar por meio do RPG:

Ja participei de jogos onde revi fatos histéricos baseados em estudos
escolares. O engajamento no RPG me fez reaver essas informacdes
de uma forma mais divertida. Hoje me recordo de algumas histérias
vistas em livros escolares mas que as lembro sendo jogadas ou
vividas por personagens que interpretei e os vivi.

Compreendendo que toda a conexdo de e porque o RPG pode

ser uma fonte e meio de informacgao, é possivel perceber como isso molda e

muda a vida de cada jogador. Para ressaltar esta afirmativa, podemos citar

Braga (2000), que em sua pesquisa apresentou as caracteristicas e mudangas
que o jogo RPG trouxe aos sujeitos entrevistados.

Essas foram duvidas indagadas nas duas ultimas questdes, como

podemos ver na analise das respostas a seguir.

5.4 Interferindo na vida social, profissional, pessoal e académica

O RPG pode nos mudar, por essa razao, a questao doze indagou se
o0 meio social, profissional, pessoal e académico, sofre ou sofreu alteracées por
conta do RPG e de que modo o sujeito considerava isso.

O Sujeito dois disse que talvez sofra alteragdes, mais por conta do
nao conhecimento sobre o0 jogo e de as pessoas n&do entenderem o que é. O
Sujeito quatro disse que nao, pois ele conseguiu separar o RPG da vida
pessoal, sendo assim, ndo havia interferéncias no jogo, mas que ocorreu ao
contrario por causa de trabalho e estudos. Acreditamos que essa resposta
pode ter soado incoerente, porém, entendemos que é possivel, mesmo que as
informagdes pululem na mente da pessoa por meio do jogo, ela ndo se
envolver e ndo ir além.

Os outros nove sujeitos responderam que sim. O Sujeito cinco

considerou que seu meio social “[...] teve grandes alteragbes durante os anos
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de jogol...]", pois conheceu outros jogadores que s6 agregaram conhecimentos
ao jogos e tiveram impacto positivo em sua vida.

O Sujeito sete afirmou que aprendeu varias coisas novas durante o
jogo, “[...] inclusive coisas relacionadas a biologia [...], que é sua area de
estudo, além de fazer novos amigos. O que se equipara ao ponto que o Sujeito
oito declarou, pois o mesmo acredita que houveram melhorias nas suas
relagdes interpessoais.

Os Sujeitos nove, dez e onze também tocaram no assunto de
relagdes interpessoais, em que suas habilidades melhoraram e eles ficaram
mais a vontade em manter contatos sociais. O Sujeito nove falou que se tornou
mais comunicativo ao longo dos anos em que esteve em contato com o RPG,
e, como o Sujeito onze, teve melhorias de oratoria, ou seja, construiu a
seguranga para se pronunciar em publico.

A questdo treze, que encerrou o formulario, solicitou que os
sujeitos respondessem se haviam notado melhorias pessoais ou sociais nos
outros jogadores com 0s quais convive na mesa, mesmo que em mesas
diferentes, por conta do RPG.

Dez sujeitos responderam que a grande melhoria foi em relagéo a
comunicagao, a maneira de se expressar, ou seja, a perda de timidez, fazendo
assim que o jogador se desenvolvesse melhor e facilitasse nos contatos
sociais, fazendo novas amizades mais naturalmente.

Os Sujeitos dois, cinco e seis citaram que ha uma busca maior
pela leitura e que esse gosto faz surgir o habito de ler.

O Sujeito trés complementou que, em alguns casos, séo
despertadas habilidades que nao sabiam que poderiam ter, como, por exemplo,
senso de lideranga, e disse que “0 RPG também é usado como terapia, método
de tratamento de doencas e até reabilitagdes sociais”.

Os Sujeitos oito e dez mencionaram que os outros se tornaram mais

criativos, o que ajuda na hora de criar personagens.
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Os Sujeitos quatro e cinco disseram sobre o acumulo de
conhecimento, que podemos entender como ganho, dos jogos e informagdes
que sao mediados na mesa. O Sujeito seis comentou que a memoria e 0
raciocinio légico sdo melhorados com a experiéncia dos anos de jogo em RPG,
e essa afirmativa nos remete ao que os Sujeitos quatro e cinco disseram, sobre
conhecimentos, por conta do estimulo da memoaria.

Para encerrar, o Sujeito onze apontou sobre o autocontrole e
trabalho em equipe. Cabalero (2007) apontou a colaboragdo e cooperagao
como caracteristicas dos jogos de RPG, o trabalho em equipe citado e toda a
desenvoltura e reafirmacdo das mudancas nas relacdes interpessoais no
decorrer das questdes s6 nos mostra como é possivel e capaz o RPG mudar
alguém.

Em outra andlise, podemos enxergar que a mediagao da informagao

€ possivel por meio do RPG, como discorremos a seguir.

5.5 A mediacao da informagao no jogo RPG de mesa

Percebemos que a mediagao é possivel a medida que os jogadores
se envolvem e tendem a prestar mais atencdo ao jogo, trazendo beneficios
para si e para os que estdo na mesa, mostrando que essa agao € possivel e
capaz.

Almeida (2016) foi incisivo a nos afirmar que a mediacéo € somente
um auxilio para que o usuario, no caso da pesquisa, o jogador, desenvolva sua
autonomia na busca e na aprendizagem, concluindo e exprimindo assim sua
apropriacio da informacao.

Apuramos, por meio das respostas obtidas, como o jogo pode ser
util ndo somente no processo de aprendizagem e recreamento, mas no alcance
da informagdo, no seu fluxo, formando e gerando conhecimento dentro

daqueles que estdo na mesa do jogo.
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Também verificamos que os jogadores ndo sentam e comegam sua
interpretacdo do nada, mas realizam diversas pesquisas em meios conhecidos
para que sua personagem seja bem construida e colabore da melhor maneira
na narracao.

O habito de ler se inicia ja na criagdo da personagem, pois é
necessario entender onde e como vao ser colocados na narrativa e isso
aprimora o gosto pela leitura, como foi indicado. A leitura também pode
aumentar por conta da diversidade de areas do conhecimento em que é
possivel tanto usar o RPG, como estudar para inserir ao jogo.

Os resultados das pesquisas e leituras sao transmitidos por meio da
interpretacdo na mesa e se mesclam ao conhecimento de cada jogador,
fazendo a mediacao da informagao ocorrer de forma positiva entre eles.

As informagdes podem ser transformadas em conhecimento,
dependendo do individuo. Isso foi comprovado pelas perspectivas que os
sujeitos/jogadores tém dos outros e de si, em relacdo a mudangas e melhorias
em ambitos diversos por influéncia do RPG.

Como resumo, podemos verificar na fala de Mesquita (2006, p. 50)
que diz sobre o jogo RPG como uma “narrativa composta de misturas de
textos, mixagens literarias, onde os jovens descobrem novas formas de
‘brincar’ com as formatagcdes e elaboram uma histéria propria e rica em
referéncias, a partir de fontes diversificadas.” Essa fala corrobora os resultados
da pesquisa.

Os processos de pesquisa foram necessarios para entender como o
jogo RPG de mesa pode ser um meio para a mediagdo da informagao e,
independente do género em que a informagéo esta inserida, como ela é capaz
de ser mediada.

A partir das analises realizadas, podemos refletir que, o jogo RPG
influencia e interfere na vida de seus jogadores, de maneira positiva e
progressiva, adaptando e ajudando na maneira de lidar com acontecimentos

diarios.
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6 CONCLUSAO

A pesquisa realizada teve o intuito de verificar como a mediacéo da
informacgéo € feita no jogo RPG de mesa. Através da revisao literaria realizada,
apreendemos o significado e a importancia da mediacao, da informacao e da
pratica da mediagao da informagao.

Conhecendo o que € jogo, como funciona, formas as quais pode ser
utilizado, focando no RPG e suas diversas nuances, foi constatado que o jogo
€ capaz de incentivar a leitura e escrita, ajudar a ter mais sociabilidade e
interatividade, aprender a trabalhar em equipe, colaborando e cooperando,
aumentar a criatividade e imaginagao ou, apenas, despertar, e a compreensao
de diversas areas do conhecimento, por conta de sua interdisciplinaridade.

Por meio do RPG conseguimos identificar sua habilidade em mediar
informagéo, que acontece através da dinamicidade do jogo e na interagado dos
jogadores. Como sao realizadas pesquisas antes e durante o jogo, retirando
informacgdes daquilo que se encaixe na narrativa e personagem, estas mesmas
informagdes sdo transmitidas durante o jogo e esse fluxo de informagéo entre
0s jogadores e narrador € capaz de ajudar a formar conhecimentos outrora
desconhecidos.

Como entrevemos, o RPG pode ser utilizado no processo de
aprendizagem, de forma Iudica e criativa, mediando a informacédo e
conhecimento, indo além, instigando a memoria e a procura de leituras que
ajudam a complementar o jogador em sua interpretagdo. O préprio jogo
incentiva no habito da leitura, pois utiliza os livros como ferramenta para a
criacdo de cenario e personagens, uso de regras e histéria do jogo.

Ademais, com as leituras, pesquisas realizadas e a necessidade de
ser escrito um preludio para as personagens, os jogadores culminam
praticando a escrita ficcional com a ajuda da criatividade e imaginagao, dado
que, a grande maioria, busca por géneros de terror, fantasia ou aventura. Isto

beneficia a melhoria na gramatica dos jogadores.
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Ponto muito positivo em relacdo a todo o processo que envolve o
jogo é a forma que as areas do conhecimento, sendo as mais comuns: histéria,
geografia e matematica; relacionam-se e comunicam os sujeitos na mesa. Isso
nos dirige a Biblioteconomia, que tem incumbéncia de ser uma area
interdisciplinar e que, através das competéncias dos profissionais
bibliotecarios, pode incutir nos usuarios a busca e discernimento dos diversos
campos de conhecimento.

A mediagao da informacdo, mesmo feita de forma inconsciente no
jogo, pode atingir todo o grupo ou apenas um sujeito que esteja envolvido.
Essa acao é capaz de moldar e modificar o jogador, pois ele se apropriando da
informacéao, favoravelmente ira influenciar sua vida pessoal, profissional, social
e académica.

As habilidades que os jogadores desenvolvem com o tempo de
conhecimento do jogo podem ajuda-lo. Por exemplo, na solugao de problemas,
através da cooperatividade e raciocinio légico para lidar com situagdes
expostas no jogo, por conta da dindmica e regras. Toda a histéria € moldavel e
fluida, acarretando na forma criativa do jogador e de como ele pode lidar com
as mudangas.

Logo, podemos identificar que os objetivos da pesquisa foram
alcancados por meio das respostas dos jogadores, analise do conteudo dessas
respostas em comparativo ao que foi apresentado sobre o jogo RPG e o que
reconhecemos da mediagao da informacao.

Feita essa analise, pelas observacdes de sessdes das duas mesas e
formulario direcionado aos jogadores dessas mesas, expomos que o uso de tal
ferramenta como um suporte para a pratica bibliotecaria pode ser de grande
valia, pois, sua forma ludica e espontanea, € habil para ajudar que o usuario se
aproxime mais daquilo que lhe é informado.

Devido a identificagdo e reconhecimento dos objetivos apercebidos,

de como é possivel a utilizagdo do jogo RPG para a mediagao e a forma que
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isso pode chegar aos jogadores, realgando caracteristicas proprias escondidas
e desenvolvendo novas habilidades que os ajudem, dentro e fora dos jogos.
Podemos finalizar com a determinacao de que, o bibliotecario pode e
deve empregar o uso do RPG e absorver o conhecimento de que o jogo, seja
qual for, é capaz de formar e informar, Com isto, abre-se sugestbes para

pesquisas futuras, que relacionem o bibliotecario ao jogo RPG.
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APENDICE A - FORMULARIO APLICADO AOS JOGADORES DE RPG

1. O que vocé estuda ou trabalha:

2. Quanto tempo joga RPG:
() Menos de um ano
( ) Entre um ano e cinco anos
() Entre cinco e dez anos
( ) Mais de dez anos

Quanto tempo, em média, vocé passa jogando:
() Menos de uma hora

( ) Entre uma hora e trés horas

( ) Mais de trés horas

4. Vocé se prepara para a personagem que ira interpretar?
( )Sim
( ) Nao

Exemplifique:

5. Que tipo de pesquisa web e/ou literaria vocé faz para criar a
personagem e/ou a narrativa para a campanha?

6. Qual tipo de leitura vocé costuma buscar enquanto esta jogando uma
campanha?

7. Vocé considera que sua produgao escrita, a gramatica e leitura tenham
mudado por influéncia do RPG? Justifique.

8. Toda campanha ha informagdes novas que séo repassadas pelos
jogadores e narradores, vocé consegue captar essas informacdes, de
uma forma entendivel? Exemplifique.

9. As informagdes obtidas e geradas por meio de sua pesquisa, leitura e
escrita, vocé considera que sejam transmitidas enquanto vocé joga?
Exemplifique.

10.Vocé considera possivel utilizar o jogo RPG como uma forma de
aprendizagem? Explique.

11.Vocé acredita que seja possivel, por meio do jogo RPG, informar e gerar
novos conhecimentos?
( )Sim
( ) Nao
( ) Talvez
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Exemplifique:

12.0 seu meio social, profissional, pessoal e académico, sofre ou sofreu
alteracdes por conta do RPG? De que modo vocé considera isso?

13.Nos demais jogadores com 0s quais convive, mesmo que em mesas
diferentes, que detalhes pessoais ou sociais vocé observa que tenham
surgido ou melhorado por conta do RPG ?
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ANEXO A - FICHA VAMPIRO: A MASCARA

-

VQITIPIRO

oooooOooooon
ODooooooooan

(| Nome: NATURFEZA: GERACAD:
Jooanonr: COMPORTAMENTO! Reruon
CriNica: CrLa: CoNCELTO!
i 1 ATRIBUTOS 1
Fisicos SocIAls MENTATS
Forga _ 80000 Carisma 90000 Percepgio @0000
Destreza 90000 Manipulagio QO000 Inteligéneia @0000
[ e e e T 80000 Aparéneia __ @0000 Raciocinio ___ @0000
JLABILIDADES |
TALENTOS Penicias CONHECIMENTOS
Prontidio 00000 Empatia ¢/ Animais__ 00000 Académicos 00000
Esportes Q0000 Oficios 00000 Computador 00000
Briga 00000 Condugao 00000 Financas 00000
Esquiva 00000 Etiqueta _ 00000 Investigagdo Q0000
Empatia _ _ 00000 Armas de Fogo _ 00000 Dircito __ 00000
Expressio 00000 Armas Brancas 00000 Lingdiistica 00000
Intimidagio 00000 Performance 00000 Medicina _ __DO00O
Lideranga 00000 Scguranga 00000 Ocultismo 00000
Manha 00000 Furtividade 00000 Politica 00000
Libia__ 00000 Sobrevivéncia 00000 Ciéncia 00000
- 1 VANTAGENS ¢ !
ANTECEDENTES DiscIpLinNag VIRTUDES
i 00000 00000  Consciéncia/Convicgio @0000
00000 00000
00000 Q0000 Autocontrole/Instinte . @#0000
o 00000 00000
oy 00000 - QO000 Coragem #0000
Quar IDADES/ HuMANIDADE/ — VITALIDADE
= DEFETOS Tri1HA
Escoriado )|
00000000 O0O0 Machucado -10
Ferido -1
Ferido gravemente -2 [J
=== FORCA DE VONTADE == Espancado 20
0000000000 Alecijado -0
goooooOoooo Incapacitado o
== PONTOS DE SANGUE /0 —— FRAQUEZA

Fonte: JCM’'s RPG ARTS e NPCS"

“http://jcmrpgart.blogspot.com/2006/10/fichas.html

b
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