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RESUMO

O contexto educacional contemporaneo compreende elementos tecnoldgicos que se espalham
para além da escola e constituem desafios para a formacao e o exercicio da docéncia nas di-
versas componentes curriculares que compdem a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Considerando o ensino de Lingua e Literatura Portuguesa no contexto da educagdo publica,
destacam-se ainda as severas dificuldades de leitura evidenciadas pela tltima edi¢do do estudo
PIRLS (Progress in International Reading Literacy Study) quando da escrita deste trabalho. E
patente a demanda por praticas e paradigmas educacionais inovadores, pautadas por tecnolo-
gias modernas e estimulantes, capazes de ressignificar o papel dos docentes e ampliar-lhes a
capacidade de dialogar com discentes que sdo usudrios nativos dessas tecnologias. O uso de
jogos dentro de um espectro educacional tem se demonstrado uma forma atraente de prender
o interesse dos estudantes e estimuld-los a participar. Assim, este trabalho investiga o uso de
jogos, mais especificamente pela criagdo e construcdo de RPGs (Role-Playing Games) Solo,
como um elemento potencializador ao ensino e aprendizagem de Literatura, sob uma perspec-
tiva construcionista e contextualizada. Hipotetiza-se que o codesign de jogos proporciona aos
discentes maior participagdo e protagonismo no processo de ensino-aprendizagem, assim como
uma formacdo mais ampla e diversificada dos docentes que atuam no nivel basico de ensino.
O produto educacional dessa proposta € uma sequéncia didética que norteard o professor na
replicacdo da metodologia em sala de aula a luz da BNCC para o desenvolvimento de jogos
analdgicos segundo o contetido programatico previsto. O publico e o 16cus dessa pesquisa foram
discentes e escolas do Ensino Médio integrantes da Rede Publica de Educacido do Ceara. A
avaliacao foi elaborada em duas etapas, sendo a primeira a partir de um questiondrio aplicado
anteriormente a producdo dos jogos, seguida pela andlise da compreensdao dos contetidos e

habilidades explorados na metodologia proposta nesta pesquisa por meio de avaliagoes.

Palavras-chave: metodologias ativas; lingua e literatura portuguesa; ensino médio; jogos; design

colaborativo.



ABSTRACT

The contemporary educational context comprises technological elements that spread beyond the
school and pose challenges for the training and exercise of teaching in the various curriculum
components that make up the National Common Curricular Base (BNCC). Considering the
teaching of Portuguese Language and Literature in the context of public education, the severe
reading difficulties highlighted by the last edition of the PIRLS (Progress in International Reading
Literacy Study) study still stand out at the time of writing this work. The demand for innovative
educational practices and paradigms, guided by modern and stimulating technologies, capable of
redefining the role of teachers and expanding their ability to interact with students who are native
users of these technologies, is evident. Games within an educational spectrum have proven to be
an attractive way to capture students’ interest and encourage their participation. Thus, this work
investigates the use of games, more specifically through the creation and construction of Solo
Role-Playing Games (RPGs), as a potentiating element for the teaching and learning Literature,
from a constructionist and contextualized perspective. It is hypothesized that the codesign of
games provides students greater participation and protagonism in the teaching-learning process
and broader and more diversified training for teachers working at the basic education level.
The educational product of this proposal is a didactic sequence that will guide the teacher in
replicating the methodology in the classroom in light of the BNCC for the development of analog
games according to the planned program content. The audience and the locus of this research
were students and schools of High School integrated into the Public Education Network of Ceara.
The evaluation was elaborated in two stages, the first based on a questionnaire applied before the
production of the games, followed by the analysis of the understanding of the contents and skills
explored in the methodology proposed in this research through assessments.

Keywords: active methodologies; portuguese language and literature; high school; games;

collaborative design.
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1 INTRODUCAO

Os adultos na segunda década do século XXI e a geracio anterior experimentaram
um processo de aprendizagem tradicional onde tudo era previsto, imutdvel e dirigido pela figura
do professor. Esse processo se pretendia suficiente por todo um contexto sociocultural que visava
o mercado de trabalho. Com o advento de novas tecnologias, da internet e de um crescente uso
das potencialidades dessas ferramentas, esse cendrio se modificou.

Uma nova geragdo de usudrios-aprendizes surgiu, buscando se aproveitar dessa
nova realidade e se apoiando em um ambiente repleto de novos elementos que deram origem
as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). Elementos que posteriormente foram
suplantados pelas Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDICs) em decorréncia
do avanco da inclusdo digital, modificando virtualmente todo o contexto educacional vigente
até aquele momento e promovendo novas possibilidades, como, por exemplo, o letramento e a
alfabetizacdo digitais.

Os cidadios brasileiros mais jovens, chamados de nativos digitais, incorporaram essa
novidade a sua rotina, denotando uma familiaridade e naturalidade na utiliza¢do de equipamentos
digitais, softwares e redes sociais, utilizando-se desses fatores também em uma realidade e
perspectivas educacionais (GIL, 2019).

A evolucdo tecnoldgica também ocasionou uma evolugdo social. De acordo com
Castells (2005), a informacao passou a exercer um poder tanto econdmico quanto social, impac-
tando as dinamicas existentes até entdo. No ambito educacional, esse impacto pode ser percebido
na dindmica professor-aluno. Nesse ambito, Castells previu que tudo que ndo agrega valor a essa
nova realidade seria considerado descartdvel. A facilidade de acesso aos mais diversos conteidos
sobre os mais variados formatos torna o professor, na visdo do nativo digital, um elemento
obsoleto que ndo converge com as relagdes atuais de utilizagdo da informacdo (PISCHETOLA;
HEINSFELD, 2018).

Diante dessa perspectiva desafiadora uma mudanga no paradigma educacional foi
imperiosa € uma implementacio das TDICs ao processo metodoldgico e ao ato de ensinar foi
fundamental, redefinindo o papel dos professores e os adequando aos novos tempos.

A insercdo de novas metodologias numa tentativa de modernizar o processo de
educacdo, em um cendrio de inovagdes tecnoldgicas, se faz necessario para acompanhar o ritmo
em que o nativo digital estd inserido. Exemplo disso sd@o as Metodologias Ativas (BORGES;

ALENCAR, 2014). Tratam-se de estratégias de ensino que possuem como principal objetivo
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incentivar os estudantes a aprenderem de forma participativa e autdbnoma por meio de tarefas que
estimulem o pensamento critico, a terem iniciativa e a debaterem, tornando-os assim responsaveis
pela construcdo do conhecimento.

Essas metodologias vém se mostrando como promissoras na tentativa de “prender”
o interesse do estudante e compeli-lo a participar, dado que sua atencdo € constantemente
dividida em diversos segmentos, tais como o visual, o lidico e o sonoro, o real e o virtual
digital, ou a jungdo de todos a0 mesmo tempo. O uso de mapas conceituais, midias interativas
e jogos das mais variadas propostas se faz necessdrio para que o estudante consiga aproveitar
os conhecimentos oferecidos pelo professor (BERBEL, 2011). A presente pesquisa pretende
entender como o uso de jogos e consequentemente do processo de criacao e construgdo desse
tipo de contetido pode ser utilizado como um incentivo ao ensino e aprendizagem de Literatura,
por meio de um processo claramente diferenciado do tradicional.

A utilizagdo de jogos como ferramentas pedagdgicas ja conquistou espaco no meio
académico ha bastante tempo (MALONE; LEPPER, 2021). A valoriza¢do de métodos ludicos
de aprendizagem ja € um ativo consolidado no bindmio ensino-aprendizagem (TOLOMEI,
2017; BORGES; ALENCAR, 2014). Essas metodologias ja sdo consolidadas no Ensino Bésico,
principalmente nos anos iniciais, como € possivel perceber no didlogo entre vérios autores,
tais como (FERREIRO, 1989), Freire (2014) e Kishimoto (2017), dentre outras figuras que
discutem o uso de jogos no processo de alfabetizacdo e na prética desportiva. Por exemplo, a
modalidade jogo de oposicao (JUNIOR; SANTOS, 2010) ja se encontra muito presente nas aulas

de Educacio Fisica.

1.1 Contextualizacao

Os jogos existem desde os primérdios da humanidade, onde possuiam, de acordo
com ANJOS (2013), um cardter mistico. Os jogos na atualidade sdo sindnimos de entretenimento
e movimentam uma industria gigantesca e biliondria e evoluem conforme o desenvolvimento
tecnoldgico da sociedade, tornando-se cada vez mais realistas em meios eletronicos.

O aumento tecnoldgico permitiu o crescimento do mercado de jogos digitais, mas
nao impediu que o mercado de jogos de tabuleiros, também conhecidos como jogos analégicos
ou board games, crescesse consideravelmente. Houve um aumento importante no mercado de
jogos de tabuleiros de acordo com levantamento feito pela Associa¢do Brasileira de Fabricantes

de Brinquedos (ABRINQ, 2024), a margem de crescimento aumentou em média 14,0% em 2021,
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permanecendo em ritmo superior aos de mercados consolidados, e.g., 0 mercado de audiovisual.

O uso de jogos tem crescido nos mais diversos ambitos de trabalho e sendo utilizados
por profissionais, tanto na modalidade digital quanto analdgica, para ministrar conteidos que
estejam dentro ou fora do contexto escolar obrigatério, segundo BARROS (2013). Apesar
disso, nota-se ainda que muitos professores no Ensino Médio ndo se sentem habituados com o
material ou ja experimentaram os jogos como ferramentas pedagdgicas, resistindo as inovacoes
metodologicas (CARISSIMI, 2016). De fato, a resisténcia a mudanca de cultura pode ser uma
barreira recorrente para a implantagcao de inovagdes.

No tocante ao Ensino Médio, jogos enquanto ferramentas pedagdgicas sao, priorita-
riamente, empregados no desenvolvimento de atividades de avaliagdes macroscdpicas, tais como
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) ou Vestibulares especificos. Nesses cendrios tipicos,
0s jogos sao aplicados com fins lidicos sem que haja o aprofundamento de suas capacidades
tedricas. A utilizagdo mais aprofundada de jogos como instrumentos pedagogicos € colocada de
lado em favorecimento de uma metodologia mais voltada na obtenc¢do de resultados satisfatorios
nas avaliagdes citadas. A ocorréncia € observada tanto no que diz respeito aos tradicionais “jogos
de tabuleiro” quanto aos modernos “jogos digitais” (GEE; HAYES, 2011).

Para tanto, faz-se necessario que os “jogos” em geral sejam reconhecidos como
ferramenta de aprendizagem capazes de expandir o conhecimento paradidatico além das fron-
teiras tradicionais, muitas vezes defasadas e discrepantes da realidade humana contemporanea.
Neste contexto, a propria Base Nacional Comum Curricular (BNCC) propde que: “Compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo

e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018).

1.2 Justificativa

A experiéncia como docente, em sua totalidade no ensino publico, foi crucial para a
percepcao das dificuldades e percalcos que os estudantes vivenciam em sua jornada. Diversas
situacdes e problematicas ja conhecidas por muitos profissionais da educacdo e que dispensam
serem elencadas novamente, foram percebidas com maior proximidade e analisadas sob um viés
mais critico, permitindo entender tais situacdes e buscar uma forma de amenizar as dificuldades.

Mesmo mediante consolidagdo de algumas metodologias ativas durante o periodo
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pandémico, determinadas disciplinas foram pouco afetadas pelo processo de transformacgdo
tecnolégica (ALBUQUERQUE, 2021; ALMEIDA, 2022). Esta persisténcia em se manter
afastado das inovagdes € algo facilmente perceptivel em disciplinas que tratam do ensino de
Letras e Linguas, como no caso de Lingua Portuguesa e Literatura, que persistem em uma
aplicacdo conteudista, baseado, dentre outras coisas, na exposi¢ao de conceitos, leitura de textos
formais, aplicacdo de regras em oragdes e/ou descricdo de autores, obras ou escolas literdrias
(GANZELA, 2018), além da utilizacdo de retalhos, partes do texto literdrio, incorporadas
no manuais diddticos com a finalidade de subsidiar seus contetidos, ndao permitindo ou nao
proporcionando ao estudante uma maior imersao ou a leitura completa da obra.

E importante frisar que tais metodologias de ensino possuem grande importincia
didatica, ndo sendo seu mérito discutivel; todavia, faz-se necessdrio propor alternativas que
possam somar ou até mesmo modificd-las segundo demandas sociais e educacionais vigentes. A
escolha pelo tema da pesquisa partiu da uma observacao sobre a quantidade de titulos de jogos
que hd no mercado brasileiro e internacional, além de que os jogos partem de um género textual

muito conhecido, bastante inserido tanto no universo escolar quanto fora dele: o texto injuntivo.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma metodologia que permita a criacdo de RPGs a partir da leitura e

interpretacdo de textos lineares e ndo-lineares.
1.3.2 Objetivos Especificos

— Investigara a producao de jogos como metodologia ativa;

— Elaborar uma sequéncia didatica para compreensao de textos literdrios pautada na constru-
cdo de RPG Solo pelos estudantes;

— Aplicar o produto educacional desenvolvido com estudantes do Ensino Médio, atestando
sua aplicabilidade e viabilidade; e

— Descrever se ha impacto positivo do produto educacional na compreensao e producao

textual.
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1.4 Organizaciao

O restante este manuscrito estd organizado da seguinte maneira:

— O Capitulo 2 contém um breve levantamento e o referencial sobre o ensino de Literatura
no contexto do Ensino Médio brasileiro;

— Ja o Capitulo 3 versa sobre como as Metodologias Ativas, em particular a utilizacdo de
jogos e do RPG, podem ser usadas como ferramenta pedagogica;

— O Capitulo 4 descreve os aspectos metodolégicos e apresenta o produto educacional
proposto neste trabalho;

— Por sua vez, o Capitulo 5 trata da utilizacdo do produto educacional e sua avaliagdo prética;
e

— As principais consideracdes finais acerca deste trabalho, bem como a proposi¢do de

trabalhos futuros, sao assunto para o Capitulo 6.
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2 LITERATURA E O NOVO ENSINO MEDIO BRASILEIRO

Este Capitulo tem o objetivo de introduzir e conceituar os principais aspectos perti-
nentes ao ensino de Literatura no contexto do Ensino Médio brasileiro, partindo de uma reflexdao
critica sobre o papel do texto literdrio, para entdo discutir os desafios subjacentes e refletir sobre
como esse assunto teve seu papel ofuscado na proposta do Novo Ensino Médio (cujo cronograma

foi revogado recentemente!).

2.1 A Importancia do Texto Literario no Ensino Médio

Afirmar que a Literatura é de suma importancia para o ensino de Lingua Portuguesa
e que a pratica da leitura leva ao conhecimento tanto dos mecanismos linguisticos existentes no
texto quanto da compreensdo do funcionamento da lingua em sua modalidade falada quanto na
escrita e nas suas variagdes ja € algo redundante. A leitura de cldssicos universais, 0 conhecimento
de diferentes autores e suas diferentes visdes de mundo devem ser estimulados permitindo que o
leitor satisfaca sua necessidade, assumindo assim uma atitude critica em relacdo a diversidade do
mundo que o rodeia. Cabe ao professor estimular o estudante para que ele aprenda, acostume-se
e goste de ler, e posteriormente, escolha qual caminho literdrio mais o interessa.

O leitor experiente é quem cria, constrdi o sentido a partir de seus conhecimentos,
de acordo com sua inten¢do de leitura. No caso do aluno, a escolha do que ler € feita pelo
professor que necessita explicitar determinado assunto, ampliar um conhecimento ou outro
motivo relevante para o aprendizado do estudante. O professor, neste momento da aprendizagem,
€ o unico que pode transformar o que o estudante precisa ler em algo significativo e prazeroso.
(BRAGA; SILVESTRE, 2009, p. 22).

O direcionamento do ensino de Literatura, assim como todo o ensino no Brasil, parte
do Ministério da Educagdao (MEC) que por meio da Secretaria de Educacgdo e Cultura desenvolveu
os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) por meio de um documento oficial criado nos
final do anos 80 com a inten¢do de ampliar, normatizar e aprofundar questdes educacionais,
envolvendo setores do governo e da sociedade buscando gerar condi¢cdes para que todos os
estudantes tenham a mesma oportunidade de vivenciar o leque de conhecimentos pertinentes a
formacdo de uma consciéncia critica perante a sociedade, favorecendo sua formacdo cidada.

O documento orienta o trabalho do professor no planejamento de aulas, de anélise

' https://www.camara.leg.br/proposicoes Web/fichadetramitacao?idProposicao=2362539
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do material utilizado, procurando contribuir de forma igualitdria na reflexdo e formacao do
profissional da educag@o; como também orientando sobre a concep¢do de leitura e de suas formas
de apresentacdo. O PCN define a leitura como atividade de producao de sentidos, indo muito
além do que apenas a decodificacdo de palavras, conforme o trecho a seguir explicita:
A leitura € o processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de compreensio
e interpretagdo do texto, a partir de seus objetivos, de seu conhecimento sobre
0 assunto, sobre o autor, de tudo o que sabe sobre a linguagem etc. Nao se
trata de extrair informacdo, decodificando letra por letra, palavra por palavra.
Trata-se de uma atividade que implica estratégias de selecdo, antecipacao,
inferéncia e verificacdo, sem as quais ndo é possivel proficiéncia. E o uso
desses procedimentos que possibilita controlar o que vai sendo lido, permitindo
tomar decisdes diante de dificuldades de compreensdo, avancgar na busca de

esclarecimentos, validar no texto suposi¢des feitas. (BRASIL, 1999, pp. 69 e
70).

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) vigente também aponta para uma concep¢ao
de leitura e ensino que priorize a formagio do cidaddo leitor. E esperado que o professor crie
estratégias e propostas de leituras, principalmente nas aulas de Literatura, propondo textos
cativantes para os estudantes sem a preocupacao com exames e testes, buscando apenas o prazer
de desfrutar uma boa leitura. A pratica da apreciagdo textual pode incentivar o desenvolvimento
de uma visao diferenciada do mundo ao enveredar o leitor em universos nunca sonhados, ou
descobrir através do proposto que aquele tema tem mais em comum do que ele imaginava.

A importancia da leitura para o ensino, principalmente para o ensino de Lingua
Portuguesa precisa ser constantemente valorizada pelo professor que deve criar mecanismos
capazes de formar leitores eficientes no processar, criticar, avaliar e contradizer as informacdes
que surgirem diante deles. Assim, segundo Koch e Elias (2014, p. 13), como o leitor precisa
saber desfrutar e ressignificar tudo aquilo que 1€, “Esse tipo de leitura é de suma importancia
para o foco do leitor e pde em interagdo seus conhecimentos e o texto lido, na construgdo de
sentido...”. As autoras afirmam ainda que € na leitura que o estudante consegue perceber seu

papel na sociedade.

Ainda segundo as autoras,

E na atividade de leitura que o aluno ativaré o lugar social, suas vivéncias, suas
relacdes com os outros, os valores de sua comunidade e seus conhecimentos
textuais: “A leitura e a producdo de sentido sdo atividades orientadas por nossa
bagagem sécio cognitiva: conhecimentos da lingua e das coisas do mundo
(lugares sociais, crencas, valores e vivéncias” (KOCH; ELIAS, 2014, p. 21).

Na sala de aula, € crucial que o professor leve em consideracdo o aluno como leitor,

reconhecendo a diversidade de conhecimentos que cada um traz consigo. Isso implica aceitar que
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cada aluno possua caracteristicas individuais e armazenamento de forma tinica em sua memoria.
Como resultado, surge uma multiplicidade de interpretacdes e significados em relagdo a um
mesmo texto.

No entanto, isso ndo significa que o professor deva aceitar qualquer interpretacao
como correta. A leitura realizada pelo aluno deve manter um minimo de coeréncia, considerando
que “o sentido ndo reside apenas no leitor, nem no texto, mas na interacao entre autor, texto e
leitor”. Portanto, é de extrema importancia que o leitor leve em consideragdo as “sinalizacdes”
apresentadas no texto, além de seus préprios conhecimentos, para construir significados.

Portanto, no processamento textual, de acordo com Koch (2006), o leitor utiliza trés
sistemas principais de conhecimento: o linguistico, que compreende o conhecimento gramatical
e vocabular, ou seja, a partir desse sistema, entendemos a organizacdo do material linguistico
no texto, o emprego dos mecanismos coesivos para realizar a referéncia ou ordenacio textual, a
selecao lexical apropriada ao topico ou aos modelos cognitivos ativados; o universal, ou seja,
o conhecimento sobre o mundo, suas experiéncias pessoais e eventos espagco-temporalmente
situados, permitindo a construcdo de significados; e o interpessoal, que se refere as formas de
interagdo por meio da linguagem, abrangendo os conhecimentos ilocutérios, comunicativos,
meta comunicativos e estruturais.

A atividade de leitura, especialmente quando se trata de textos literdrios, ¢ uma tarefa
intrinseca na qual a compreensdo € forjada através da andlise dos elementos linguisticos contidos
no texto e de sua estrutura organizacional. Como resultado, € necessdria a ativacao de um amplo
espectro de conhecimento por parte do leitor. Isso implica que o significado de um texto emerge
da interagdo entre o autor, o texto em si e o leitor. Portanto, ao abordar a interpretacdo de um
texto, € essencial levar em consideragcdo o contexto, abrangendo tudo o que de alguma forma
contribui para a construcao do significado.

O contexto desempenha um papel fundamental na compreens@o e na constru¢ao
da coeréncia textual, abrangendo ndo apenas o co-texto, mas também a situacdo imediata de
interacdo, a situacdo mediata e o contexto cognitivo dos interlocutores. Este ultimo compreende
“todos os tipos de conhecimentos armazenados na memoria dos participantes sociais, que precisam
ser ativados durante a troca verbal...” (KOCH; ELIAS, 2014), abrangendo assim aspectos
como o conhecimento linguistico, o conhecimento enciclopédico, o conhecimento da situacao
comunicativa, o conhecimento superestrutural, o conhecimento estilistico e o conhecimento

proveniente de outros textos (intertextualidade).
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Em suma, € preciso que a escola busque caminhos que possibilitem a mudanca de
rumo do cendrio atual do ensino brasileiro. A literatura e seu universo quase infindavel é sem
ddvida um dos caminhos mais adequados. E a partir dela que o desenvolvimento pleno das
competéncias de leitura e escrita se dard e a exploragdo maxima dela é um meio seguro para a
proficiéncia dessas competéncias. O educador, no entanto, deve tomar consciéncia das novas
tecnologias e da era da internet que seu estudante estd inserido. E importante pensar em projetos,
metodologias e situagdes que unem o passado e o presente em perfeito estado. A interacdo
entre o passado e o presente representa uma ferramenta contemporanea para o educador que
deseja introduzir seus estudantes no universo literdrio, sem negligenciar o contexto em que estao
imersos. Portanto, é extremamente benéfico que as institui¢des de ensino incentivem seus alunos
a adotar formas de lazer ativas relacionadas a leitura e a literatura e que promovam o pensamento

critico, a criatividade, a imaginac¢do, a consciéncia e a produtividade.

2.2 O Ensino de Literatura no Ensino Médio

Durante muito tempo o texto literario ocupou um espaco elitizado no universo escolar,
sendo um destaque perndstico no curriculo escolar como a arte do bem falar e do escrever bem.
Inalcancével para uma parcela da populacdo, a menos abastada e que ndo sentia que poderia
ter um papel de relevancia no processo educativo, ja que era luxo ter tempo e condicdes para
estudar, dividindo com a necessidade de trabalho e com a tarefa de, em grande parte, gerir os
proventos da familia. Essa realidade comeca a mudar quando o direito de todos a educacgdo passa
a ser uma politica de Estado. A Literatura passa a fazer parte da margem e a margem ¢ inserida

na escola modificando a realidade de inacessibilidade dos conceitos literarios.
Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) foram langa-
dos no ano de 1999 e propuseram a organiza¢ao do ensino de Literatura vinculado a disciplina

de Lingua Portuguesa:

A disciplina na LDB n° 5.692/71 vinha dicotomizada em Lingua e Literatura
(com énfase na literatura brasileira). A divisdo repercutiu na organizac¢io
curricular: a separagdo entre gramatica, estudos literdrios e redacdo. Os livros
didaticos, em geral, e mesmo os vestibulares, reproduziram o modelo de divisao.
Muitas escolas mantém professores especialistas para cada tema e hé até mesmo
aulas especificas como se leitura/literatura, estudos gramaticais e produgéo de
texto ndo tivessem relacdo entre si. Presenciamos situagdes em que o caderno
do aluno era assim dividido (BRASIL, 1999, p. 16).

Décadas depois essa forma de organizagdo de ensino ainda persiste no ensino de

Lingua e Literatura onde poucas inovagdes foram apresentadas. O ensino da literatura e o
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seu conceito continuam pautados em uma sistematizacdo concretada e baseada em uma visao
historiogréfica da disciplina que, muitas vezes, torna a aprendizagem enfadonha e sem sentido.
Os PCNEM criticam essa abordagem e lancam uma proposta de que o ensino de literatura, da
producdo textual e gramatica devem ser trabalhados de forma conjunta com a finalidade de
transformar o ensino e seu produto, a aula, em um elemento reflexivo e dialdégico para seus
interlocutores (BRASIL, 1999, p. 23).

Essa proposta ndo € clara em momento algum no documento. Cereja e Magalhaes
(2013) afirmam que a insuficiéncia teérica do documento em nortear o ensino da disciplina e a
ndo substituicdo de antigas praticas escolares por métodos mais modernos em consonancia com
as propostas do texto. Além disso, é consenso de que a Literatura ganhou um papel de destaque
irrisério no documento, sendo considerado apenas mais uma entre as linguagens que se incluem
na area de Linguagens, C6digos e suas Disciplinas (CEREJA; MAGALHAES, 2013, p. 23).

Cereja (2004) também afirma que a depreciacdo do ensino de Literatura consistia na
falta de subsidios para os livros didaticos para o Ensino Médio pelo Ministério da Educacgdo e
Cultura (MEC) tornando assim a quantidade de debates e reflexdes acerca do ensino de Literatura,
insuficientes.

Os PCNEM, como guia para o ensino de Literatura, enfatizam que o ensino e a
aprendizagem da Lingua Portuguesa devem ser fundamentados em propostas interativas de lin-
gua/linguagem, vistas como um processo discursivo que constrdi o pensamento simbdlico, tanto
individualmente para cada aluno quanto para a sociedade como um todo. O papel do professor
€ focado no desenvolvimento e na sistematizacdo da linguagem que o aluno ja internalizou,
incentivando a expressao verbal dessa linguagem e o dominio de outras formas de linguagem
utilizadas em diversos contextos sociais. Os contetdos tradicionais do ensino de linguas, como a
nomenclatura gramatical e a historia da literatura, sdo relegados a um papel secundario (BRASIL,
1999, p. 18).

O filosofismo € um ponto que merece aten¢ao no documento. O que € Literatura? Por
que o conceito de Literatura € discutivel? Machado de Assis é considerado Literatura mas Paulo
Coelho ndo? J.K. Rowling ndo pode ser considerada autora renomada mesmo tendo milhares
de copias vendidas e estimulado outras milhares de criancas a lerem livros com um ndmero de
paginas acima de 400? Esses questionamentos perpassam a cabeca tanto de leitores em formacao
quanto de professores que estdo longe das discussdes e resolugdes académicas que por sua vez

estdo longe da realidade encontrada em sala de aula.
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Essas questdes podem ser resolvidas dando voz e vez ao estudante, permitindo que o

aluno extraia a0 mdximo seu conhecimento de mundo e o utilize para sua expressao:

O diagndstico sensato daquilo que o aluno sabe e do que ndo sabe devera ser o
principio das agdes, entretanto as finalidades devem visar a um saber linguistico
amplo, tendo a comunicagdo como base das acdes (BRASIL, 1999).

2.3 O Apagamento da Literatura no Novo Ensino Médio Brasileiro: Uma Reflexao

Necessaria

Com a implementacdo da Lei n® 13.415, de 2017, o cendrio educacional brasileiro
passa por transformacdes significativas com a implementacdo de um novo modelo educacional
na educacao basica, o NEM — Novo Ensino Médio (BRASIL, 2017). Um proposta educacional
formada por duas frentes de ensino, uma sendo a formagdo geral basica, seguindo a grade
tradicional de disciplinas e ja utilizadas na educagao brasileira, e a implementacdo de Itinerarios
Formativos, um modelo de formagdo composta por diversas aulas em uma proposta de educagao
que permite o estudante escolher, de acordo com as aspiragdes pessoais € seus projetos, as
disciplinas que mais o interessar.

Entre as mudancas propostas € notdvel a pouca importancia dada para disciplinas
Humanas como Geografia, Sociologia e Filosofia, além da desobrigacao de disciplinas como a de
Lingua Espanhola. Uma das mudancas que tem gerado debates acalorados, e nao € perceptivel
a primeira vista, é o aparente apagamento da disciplina de Literatura no curriculo de Lingua
Portuguesa e nos seus respectivos livros diddticos. Essa mudanga levanta questdes cruciais sobre
o papel da Literatura no desenvolvimento educacional e cultural dos estudantes.

A Literatura sempre ocupou um espaco fundamental no curriculo educacional brasi-
leiro, desempenhando um papel crucial na formagao critica e cultural dos estudantes (CANDIDO;
MENDONCA, 2023). Entretanto, com as mudangas propostas e implementadas no novo ensino
médio, observa-se uma tendéncia de reducdo da carga horaria dedicada a literatura, assim como
uma falta de visibilidade no livro didatico. Esse fendmeno reflete uma visao que subestima o
valor da literatura como ferramenta de desenvolvimento humano e intelectual.

A Literatura ndo é apenas um conjunto de palavras impressas em pédginas; € um meio
pelo qual os estudantes exploram diferentes perspectivas, ampliam seus horizontes e desenvolvem
empatia (NUNES, 2005). Ao entrar em contato com obras literdrias, os alunos sdo desafiados
a refletir sobre questdes éticas, sociais e existenciais. O apagamento da Literatura, enquanto

disciplina, pode privar os estudantes desse enriquecedor espaco de reflexdo e introspeccao.
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E preciso salientar que a disciplina de Literatura, seu estudo e sua producio, é
uma das principais responsdveis pelo desenvolvimento de habilidades criticas e analiticas nos
estudantes (ZILBERMAN, 2015).

Através da andlise de textos literarios, os estudantes aprendem a interpretar informa-
coes de maneira aprofundada, correlacionar elementos, reconhecer caracteristicas e a questionar
preconceitos, desenvolvendo o raciocinio l6gico e aprofundando a interpretacao textual. A
auséncia da literatura nesse contexto pode resultar em uma lacuna na formacao intelectual dos
estudantes, comprometendo sua capacidade de pensar de forma critica.

O estudo da literatura desempenha um papel de importancia magistral no desenvolvi-
mento e na sensibilidade estética dos individuos, como afirma (COUTINHO, 2011). Através do
entrelacamento de palavras e da leitura de autores consagrados, os estudantes sdo apresentados
a diferentes formas de expressao artisticas e diferentes visdes de mundo proporcionando uma
maior cultura para quem 1€. O apagamento dessa importante parte da disciplina de Lingua
Portuguesa pode significar a perda desse contato, limitando a capacidade dos alunos de apreciar
e compreender a diversidade de expressdes culturais presentes na sociedade.

O apagamento da disciplina de Literatura no moldes tradicionais € facilmente per-
ceptivel nos novos livros didaticos distribuidos em escolas publicas no Programa Nacional
do Livro e do Material Didatico (PNLD), projeto destinado a avaliar e a disponibilizar obras
didéticas, pedagdgicas e literdrias, entre outros materiais de apoio a pratica educativa, de forma
sistematica, regular e gratuita, as escolas publicas de educacio bésica das redes federal, estaduais,
municipais e distrital e também as institui¢des de educacdo infantil comunitérias, confessionais
ou filantrépicas sem fins lucrativos e conveniadas com o Poder Publico (BRASIL, 2021) que
foram escolhidos em determinados periodos para a utilizacao nos anos letivos de 2022 a 2024,
bastando uma comparacio com a apresentacdo dos conteudos feitos no livros didéticos anteriores
a implementacao da nova forma de abordagem com atual apresentacdo, como pode ser visto na
disposi¢do do conteddo apresentado no sumadrio de alguns exemplares (vide Figura 1 e Figura 2).

E perceptivel no sumdrio de um livro diddtico do terceiro ano do Ensino Médio,
escolhido no PNLD de 2018 vigente até 2021, e portanto anterior a implementa¢cdo do Novo
Ensino Médio que a apresentacdo das unidades conteudisticas de Literatura é disposta seguindo
uma forma linear de acordo com a estrutura temporal dos conceitos prevista pelos tedricos. Essa
mesma estrutura ndo € vista em um exemplar proposto e escolhido para a utilizagdo nas mesmas

turmas de terceiro ano apds a implementacdo da politica educacional, ou seja, ja no PNLD de
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Figura 1 —Sumadrio de um livro didético antes do NEM.
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Neste contexto € notdrio que os contetidos ndo foram apresentados de forma a
serem trabalhados tradicionalmente e nem seguindo uma estrutura linear que priorize a ordem
temporal dos acontecimentos e das escolas literdrias como anteriormente. A apresentacdo, apos a
atualizacdo do curriculo, passou a ser pontual, nao se aprofundando nas caracteristicas e nem na
estrutura das chamadas escolas literdrias, base do ensino literario na educagao basica, conforme

pode ser percebido na comparacio sintetizada pela Tabela 1.
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2.4 Conclusoes Preliminares

Este capitulo tratou de situar o texto literdrio no contexto do Ensino Médio, de
modo a identificar problemas e limitacdes do processo de ensino-aprendizagem envolvendo
conteddos de Literatura. Muito embora sua implantacdo tenha sido revogada ou postergada, a
proposta do Novo Ensino Médio ja apresenta reflexos na realidade da educacdo e que permeiam
materiais didaticos, aulas e dinamicas educacionais. Consequentemente, € razodvel assumir que
as alteragdes curriculares relacionadas a esse assunto quase que certamente pautardo por bastante
tempo os mais importantes veiculos de discussao que abordam o ensino de Literatura.

E importante frisar que o chamado apagamento da Literatura ndo é de todo prejudicial

para o estudante, pois de certa forma permite a criagdo e a experimenta¢cdo de novas metodologias
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Tabela 1 — Comparacao entre o formato tradicional e o Novo Ensino Médio regula-
mentado em 2017 com respeito ao ensino de Literatura.

Educacio Secundaria

Caracteristicas

Ensino Médio Tradicional

Apresentacdo linear dos elementos compositores da
disciplina de Literatura;

Divisao das escolas literarias e suas caracteristicas;
Diferenciacio de estilos;

Apresentacdo dos autores e suas obras; e

Contexto histoérico.

Novo Ensino Médio

Apresentacdo de poucos elementos de cada periodo;
Exemplificac@o de textos avulsos sem contextualizagdo
aprofundada;

Pouca énfase nas caracteristicas das escolas literarias;
Apresentacdo nao linear dos elementos compositores da
disciplina; e

Sem contextualizagdo histdrica.

Fonte: O autor (2024).

ativas para o ensino de Literatura, proporcionando uma maior intera¢do entre professor e aluno.

O prejuizo € visto quando esses conteidos ndo apresentados continuam a ser cobrados em

avaliacoes externas, como ENEM e demais vestibulares, mas ndo sdo trabalhados a contento

durante o ensino basico.

Por fim, todo esse contexto ressalta a importancia de produtos e tecnologias educa-

cionais que propiciem engajamento dos alunos, de algum modo contribuindo para reverter os

prejuizos supracitados ao enriquecer os processos de ensino-aprendizagem em Literatura.
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3 METODOLOGIAS ATIVAS, JOGOS E RPG

Os jogos possuem um papel icOnico sobre virtualmente todas as culturas ao longo
do planete. Isso posto, sua importancia € o assunto principal de diversas discussdes que per-
meiam o seu uso no contexto educacional ao longo deste capitulo. Inicialmente abordando as
metodologias aplicadas em cardter emergencial, os jogos sao introduzidos e discutidos como
ferramentas pedagdgicas, o que permite desenvolver uma definicdo mais apurada sobre o RPG e

as potencialidades desse género de jogos sob uma perspectiva educacional.

3.1 As Metodologias Ativas e a Pandemia de Covid-19

A explosao de casos de um novo tipo de Coronavirus em 2020 forcou o mundo a
rever suas prioridades e modificar processos e rotinas ja enrijecidas ha bastante tempo. Uma
revisdo metodoldgica fez-se necessdria na pratica educacional diante de um cendrio que até
entdo nao sofria grandes pressdes por modificagdes e permanecia em situacdo confortavel ao
reproduzir virtualmente a mesma rotina.

A utilizacdo de Metodologias Ativas (BORGES; ALENCAR, 2014; MORAN et al.,
2015; BACICH; MORAN, 2017; FONSECA; MATTAR, 2017) foi crucial durante o periodo
pandémico da COVID-19. Com o distanciamento social, de uma hora para a outra muitos educa-
dores se viram for¢ados a inserirem novas préaticas didrias de ensino, quase sempre associadas as
novas ferramentas de comunicagdo e TDICs.

Recursos e tecnologias antes pouco comuns tornaram-se fundamentais para a manu-
tencdo operacional das escolas, uma vez que a rotina escolar foi profundamente abalada pela
nova realidade. Abruptamente as préticas de ensino tiveram de ser repensadas, impondo aos
seus tutores (leia-se docentes) a incumbéncia de desenvolver, quando possivel, metodologias
que aproximasse virtualmente os discentes, entdo localizados em ambientes domésticos, dos
contetdos programaticos propostos pelas suas escolas (CARDOSO et al., 2020).

Assim, novas formas de avaliacdo, planejamento e acompanhamento foram propostas
e implantadas com urgéncia no seio da prética educacional. Novas relacdes foram estabelecidas,
permitindo que os discentes tivessem condicdes de participar efetivamente desse processo de
ensino emergencial (MOREIRA et al., 2020). Também se fez necessdrio repensar como propor-
cionar aos discentes que nio possuissem condi¢cdes de acesso aos recursos digitais alternativas

que nao comprometesse sua aprendizagem, sempre que possivel considerando a descoberta, a
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investigacdo e a solug@o de problemas (CAPELLATO et al., 2019).

Segundo Bacich e Moran (2017), o uso de metodologias ativas € fundamentado em:

Estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos estudantes na cons-
trucdo do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida.
Essas caracteristicas sdo de crucial importancia no desenvolvimento de uma
metodologia participativa que vise a efetiva participacao do aluno no processo
de ensino aprendizagem.

Tais metodologias ativas, apesar de trazerem uma nova realidade para o contexto do
Ensino, ndo sdo utilizadas a contento em todas as disciplinas, fazendo que se estabeleca uma
lacuna tecnoldgica no ensino de algumas delas, a exemplo da disciplina de Lingua e Literatura
Portuguesa.

Tradicionalmente, as escolas utilizam-se de uma metodologia baseada na dicotomia:
aula expositiva versus ensino de escolas literérias, no caso de Literatura; e aula expositiva versus
aplicacdo prética na ora¢do, no ensino de Lingua Portuguesa, tendo como finalidade a construcio
do texto baseado em uma gramatica normativa (ANTUNES, 2003).

Ainda hoje, as metodologias ativas t€m sido empregadas de forma timida em dis-
ciplinas de linguas, talvez devido ao pouco conhecimento dos seus tutores ou pelo receio de
uma maior “ousadia” no trato de contetidos carregados de tradicionalismo. Fortuitamente, tal

realidade vem mudando nos tltimos anos, mas os resultados ainda ndo estao disponiveis fora do

ambito cientifico (ALMEIDA, 2022).

3.2 Jogos e Cultura

Johan Huizinga estabeleceu um tratado importante em sua obra Homo Ludens, na
qual aborda a profundidade e a importancia do jogo na sociedade humana (HUIZINGA, 1971).
Segundo Huizinga, o jogo ndo € apenas uma atividade superficial e frivola, mas parte fundamental
da cultura humana. Ele defende que o jogo possui uma seriedade intrinseca, pois € através dele
que muitos aspectos importantes da vida sdo desenvolvidos, tais como a aprendizagem, a
cooperacao social e a expressao criativa.

Por sua vez, Caillois (2017) destacou que o jogo € uma atividade inerente a natureza
humana e propds quatro categorias de jogos: agon (competicio), alea (sorte), mimicry (imita¢ao)
e ilinx (vertigem). Ele também destacou como diferentes culturas e sociedades valorizam e

praticam diferentes tipos de jogos, mas todos compartilham a mesma tendéncia basica para o

jogo.
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Suits (2014), em “The Grasshopper: Games, Life, and Utopia”, publicado origi-
nalmente em 1978, expandiu ainda mais o entendimento sobre jogos ao introduzir o conceito
de atitude lidica, 1.e., 0 compromisso voluntario dos jogadores para com regras para alcancar
objetivos (desnecessarios) em jogos. Assim, ao adotarmos a atitude lddica, buscamos alcancar
0s objetivos estabelecidos mesmo que eles sejam desnecessarios na vida cotidiana, limitando
para tal fim nossa liberdade para aquilo que € permitido pelas regras do jogo. Note-se Suits
apresentou uma defini¢do de jogo amplamente aceita na academia: “uma atividade voluntéria
com regras definidas, buscando objetivos dentro de um contexto especifico” (SUITS, 2014).

E importante salientar que o ato de jogar pode levar a uma experiéncia autotélica,
1.e., uma experiéncia de jogo que é realizada por si sO, sendo intrinsecamente recompensadora
e significativa para o jogador, independentemente de quaisquer objetivos externos (SCHELL,
2008; JENKINS, 2004). De fato, tanto a academia quanto a industria de jogos eletronicos
perceberam a importancia dessa qualidade como uma, cunhando termos especificos como “Game
Feel” ou “Game Juice” para descrevé-la em seu contexto (SWINK, 2008). Essas observacoes
sdo importantes para ressaltar o quanto os jogos sdo capazes de gerar engajamento e experiéncias
transformadoras nos jogadores (SCHELL, 2008).

Costa et al. (2017) destacaram a seriedade do ato de jogar, que nao deve ser abordado
como simples vélvula de escape, uma maneira de fugir do mundo, mas em uma experiéncia
carregada de significados em um espaco liminal (TURNER et al., 2017). Esses autores assumem
portanto o jogo como um espaco de limiar, situado entre dois estados ou estdgios distintos
da vida, onde as regras habituais e as normas sociais podem nao se aplicar da mesma forma.
Segundo Turner et al. (2017), é nesse espaco onde ocorrem deslocamentos temporarios dos
participantes para fora de suas posi¢des sociais normais, enquanto passam por um processo de
mudanca e transformacg@o. Enquanto espagos liminais, os jogos sdo caracterizados pela incerteza,
ambiguidade e potencial para a renovagdo ou reestruturagcdo pessoal e social.

Em seu aclamado livro “The Art of Game Design”, Jesse Schell descreveu um
arcabouco tedrico e prético riquissimo para o desenvolvimento de jogos. Todavia, é questiondvel
que toda essa riqueza processual seja invidvel face a dura realidade enfrentada pela maioria dos
profissionais da drea. Segundo a proposta geral de (SCHELL, 2008) e que é amplamente aceita
na academia e na industria, os jogos podem ser decompostos em quatro dimensdes para seu
desenvolvimento e andlise: Mecanicas, Estética, Narrativa e Tecnologia.

As Mecanicas se relacionam intrinsecamente com as regras do jogo, elemento
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central na defini¢ao de Suits (2014). Segundo o autor, as mecénicas descrevem tudo aquilo que
0 jogo possui uma vez que as demais dimensdes sao descartadas. Hunicke et al. (2004), por
sua vez, propuseram uma separagdo entre mecanicas e dindmicas, permitindo um escrutinio
mais claro e robusto dos jogos: segundo eles, enquanto as mecanicas descrevem componentes
de um jogo o nivel da representacao dos dados e dos algoritmos, as dinamicas descrevem o
comportamento das mecanicas durante as acdes dos jogadores, i.e., suas entradas e saidas ao
longo do tempo. Assim, essa abordagem permite caracterizar aspectos de mais alto nivel, tais
como as estratégias dos jogadores ao combinarem os efeitos de diversas mecanicas.

Ja a Estética é a expressao visual e sonora que evoca emocdes nos jogadores, muito
embora também seja possivel definir qualidades subjetivas dentro de uma narrativa (e.g., terror,
personagens bem construidos, reviravoltas, etc). Destaque-se a riqueza e profundidade da estética
visual, capaz de incorporar ideias por meio de formas, texturas, arquitetura, paletas de cores,
luzes, animagdes e tracos, porém sem desmerecer toda a ambientacao, bem como os potenciais
de imersdo, de comunicagdo e de evocagdo de emocdes intensas que sdo possiveis por meio do
estimulo auditivo (COLLINS, 2008).

Tecnologia, a infraestrutura técnica que possibilita a interatividade e a experiéncia
do jogador. Por exemplo, nos jogos de tabuleiro, essa infraestrutura geralmente compreende
um tabuleiro, miniaturas, dados e outros acessorios fisicos, enquanto nos jogos eletronicos,
basicamente um computador (e.g., um computador doméstico, um console de videogame ou um
smartphone) e seus dispositivos de entrada (e.g., joystick, mouse e teclado) e saida (e.g., monitor,
fones de ouvido, caixas de som e atuadores). Note-se que também existem jogos hibridos que
mesclam essas duas categorias tecnoldgicas.

Por fim, a Narrativa, que € provavelmente a dimensao mais préxima a este trabalho,
oferece uma estrutura de histdria tipicamente interativa que guia e influencia a experiéncia do jo-
gador. Alguns jogos simplesmente nio possuem uma narrativa definida (e.g., Banco Imobilidrio!,
Damas e Tetris?) enquanto outros jogos sio fortemente atrelados a esse elemento (e.g., Hero
Quest’, Detetive* e a franquia God of War’), o qual é um fio condutor para a sensacio de imersio
dos jogadores (JENKINS, 2004). Diversos trabalhos usam jogos eletronicos como meio, focando

na narrativa como uma forma de incorporar um caréter epistemoldgico e educacional as intera-

' https://shop.hasbro.com/pt-br/product/monopoly-game/7EABAF97-5056-9047-F577-8F4663C79E75. Aces-
sado em 20 de abril de 2024.

https://tetris.com/. Acessado em 29 de abril de 2024.

https://hasbropulse.com/pages/avalon-hill-heroquest. Visitado em 28 de abril de 2024.
https://www.estrela.com.br/jogo-detetive-com-aplicativo-estrela/p. Visitado em 28 de abril de 2024.
https://www.playstation.com/pt-br/games/god-of-war/. Visitado em 28 de abril de 2024.

[ N ]
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coes dos jogadores (SCHELL, 2008). Por exemplo, Costa et al. (2024) propuseram e validaram
uma Narrativa Interativa Gamificada como abordagem para contextualizas situagdes-problemas

no processo de ensino e aprendizagem de matemadtica financeira.

3.3 Aprendizagem Baseada em Jogos

A utilizac@o de jogos como norteadores de um conhecimento € algo relativamente
recente, e ¢ uma metodologia pedagégica focada na concepgao, desenvolvimento, uso e aplicaciao
de sistemas de entretenimento na educacao e na formacgao do estudante (RODRIGUES, 2004).

Um jogo € uma estrutura organizada na qual os participantes (jogadores) buscam
atingir metas alcancadas com o objetivo final de alcangar a vitéria (SCHELL, 2008). Simultanea-
mente, os participantes deverdo aderir a um conjunto de regras especificas dentro desse ambiente
restrito; o ndo cumprimento dessas regras resulta em deliberacdes ou puni¢des (SUITS, 2014).
Os jogos podem envolver um tnico jogador, dois ou mais jogadores atuando em colaboragdo,
bem como jogadores individuais ou equipes competindo uns contra os outros. Os jogos sao
notaveis por serem altamente interativos e motivadores: ao jogar um jogo, uma narrativa se
desdobra, acompanhada de uma riqueza de emocgdes, prazeres e desafios exclusivos ligados a

exploracdo dessa narrativa (JENKINS, 2004).

A aprendizagem baseada em jogos se enquadra em uma estratégia de ensino e de
aprendizagem que permitiram dotar o aluno de competéncias cada vez mais essenciais para o
processo educacional previsto como fundamental para o século XXI, tal como afirmam Gee e

Hayes (2011). Segundo os autores,

Quando esse processo € bem orientado pelo professor, € capaz de proporcionar
uma melhora na resolu¢do de problemas, colaboracio entre pares, interme-
diacdo de conflitos, comunicagdo e um pensamento critico mais embasado e
desenvolvido.

Tomando, pois, essas consideragdes iniciais, ha de se reconhecer que apesar da larga
utilizacdo das metodologias ativas, o uso de tecnologias digitais e as inovagdes utilizadas em
sala de aula, os estudos sobre a produ¢do de jogos como metodologia ativa, principalmente nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e afins, ainda € escasso em ambito nacional (CARVALHO;
OBREGON, 2022). Na contramio, observa-se uma vasta producao cientifica sobre essa tematica
no cendrio internacional (VEBBER ef al., 2022).

Esta pesquisa se prop0s a promover a criacdo de uma metodologia de criacdo de

jogos utilizando elementos literdrios ou textuais que dificilmente seriam utilizados sob essa
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perspectiva, proporcionando aos discentes maior participac@o e protagonismo no processo de
ensino aprendizagem, uma maior utilizacdo dos elementos textuais como a narrativa e a escrita,
além de uma maior utilizagdo de ferramentas digitais, assim como propiciar uma formagao
mais ampla e diversificada dos docentes que atuam no nivel basico de ensino na utilizagdo de
metodologias ativas e tecnologias pouco usuais na disciplina citada.

Assim a elaboracdo de um produto, que reproduza uma sequéncia didatica norteadora
para o professor na replicacdo da metodologia em sala de aula, fez-se imperiosa no sentido de
proporcionar aos discentes a apropriacao das competéncias e habilidades citadas na BNCC. De
fato, segundo Artigue (1988), o termo sequéncia diddtica vem sendo empregado desde a década
de 1980 por estudiosos e pesquisadores no contexto da Didatica da Matemadtica, mas que foi
expandida para diversas disciplinas permitindo um maior alcance dessa metodologia. Segundo
a autora, que se refere ao termo pela perspectiva de pesquisadora, “Sequéncia Diddtica é um
conjunto de aulas planejadas e analisadas previamente com a finalidade de observar situagoes de
aprendizagem, envolvendo os conceitos previstos na pesquisa diddtica”. Ela também esclarece
que, em se tratando de uma producdo voltada para o préprio ensino, o principal objetivo é
organizar e orientar essas produgdes. Por fim, como em qualquer projeto, € preciso atencao
constante durante a execu¢do de uma sequéncia didética para lidar com adversidades e identificar

oportunidades que surjam com o tempo.

3.4 O RPG e suas Caracteristicas

O significado da sigla RPG € a abreviacao de Role-Playing Games*, que pode ser
traduzido para o portugués como Jogo de Interpretagdo de Papéis. Caracterizar o RPG como
apenas um jogo, apesar da existéncia da palavra em seu nome, seria minimizar suas caracteristicas
que sdo indmeras e especificas. E possivel classificar os RPGs em dois tipos: virtuais, que sio
jogados através de computadores ou videogames e smartphones, além de outros dispositivos
eletronicos, e os RPGs de mesa, conhecidos em inglés como Tabletop RPG. Estes sdo jogados
com a presenca fisica dos jogadores. Este trabalho versa na utilizacdo do RPG de mesa e sua
versao virtual ndo estd contemplada na pesquisa e nem no recorte metodolégico.

O recorte tedrico aqui apresentado baseia-se na obra de Sonia Rodrigues, autora da
primeira tese de doutorado a ser publicada no Brasil sobre RPG e pedagogia (RODRIGUES,
2004). As diversas informagdes e obras utilizadas na fundamentagao deste capitulo foram as

dos seguintes autores: Pavao (2000), Cupertino (2008) e Ilieva (2013), que teorizam sobre o
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assunto e sua interagdo sobre a leitura e literatura. O estudo sobre RPG e educagdo tem como
base os seguintes autores: Marcatto (1996), Ferreira-Costa et al. (2007), LOURENCO (2004),
PIRES (2004), (FRIAS, 2009) e Saldanha e Batista (2009), . O RPG € um jogo de aspecto oral,
coletivo e cooperativo, onde a interpretacdo de personagens pelos jogadores € uma caracteristica
fundamental na producdo de conteddo ficcional.

O enredo e a historia s@o propostos inicialmente pelo mestre — o narrador principal,
que tem a tarefa de conduzir coerentemente a histéria e aplicar as regras do jogo de forma
igualitaria agindo como um direcionador das agdes, um diretor. A tarefa de interpretar os
personagens coadjuvantes, o chamados NPCs (termo mais utilizado nos jogos eletronicos, mas
jé incorporado ao universo dos TRPGs) que sdo personagens ndo jogaveis e servem para indicar
caminhos, atribuir missdes, adquirir itens e quaisquer funcdes que o mestre designar, podendo
estar tanto contra quanto a favor do jogador. O mestre deve propor o enredo e iniciar a narracao e
a interpretacdo da historia, ficando a cargo dos jogadores, cada um com um personagem diferente,
conduzir os acontecimentos até o desfecho da narrativa.

O surgimento do RPG aconteceu no inicio dos anos de 1970, tendo como principais
influéncias os chamados jogos de guerra como WAR (no Brasil) — bastante popular na época
e baseado em RISK, jogo de estratégia produzido pela Parker Brothers em 1957, nos Estados
Unidos e que tornou-se sucesso principalmente por causa da guerra do Vietnd — e a literatura de
John Ronald Reuel Tolkien, criador do universo ficcional Terra Média, que mesclava mundos
reais com fantasias, magias e eventos surreais. Autor de cldssicos como O Senhor dos Anéis e O
Hobbit. Rodrigues (2004) afirmou que o RPG possui suas raizes na narrativa, € em tipos como a
epopeia, na mitologia e no universos de lendas, nos contos fantisticos e em muitos outros tipos
textuais.

E de facil percepgio que as narrativas produzidas durante as partidas de RPG: os
enredos, a incorporagdo de cendrios ou descri¢do destes, os elementos de fantasia; caracteristicas
incomuns atribuidas aos personagens, a realiza¢do de facanhas fora do normal além de um pacto
ficcional entre os participantes que elimina todo e qualquer estranhamento diante de elementos
surreais que podem surgir, possuem raizes diretas nas caracteristicas basilares da narracdo, podem
facilmente serem trabalhadas como textos literdrios e suas variagoes.

No campo do RPGs, é comum a utilizac@o de alicerces denominados sistemas que
servem para formalizar a estrutura e a mecéanica do jogo. Existem diversos tipos de sistemas,

desde os comerciais até os caseiros, servindo todos para a mesma funcao: instruir e instrumen-
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talizar, através da mecanica, a pratica do RPG para os jogadores. Esses sistemas podem ser
compreendidos como um grande manual de regras, podendo ser adaptadas a diferentes contextos,
padronizando assim a maneira de como as partidas se desenvolvem. O manual costuma deter-
minar todos os passos que os jogadores devem seguir na criagdo de seus personagens € como
devem preencher o mundo imagindrio criado para cada partida.

Dungeons & Dragons (D&D), lancado em 1974 e jogado até os dias atuais ao
redor do mundo (RODRIGUES, 2004), foi o primeiro sistema deste tipo de jogo e desde seu
langcamento diversas versdes foram publicadas, alteradas atualizadas e sempre reformuladas,
dando origem a diversas variagdes da mesmo obra. Esse RPG possui um sistema de regras que
definem elementos variados, como racas fantésticas (elfos, orcs, duendes, etc) quanto classes
que agrupam esteredtipos de personagens por sua funcdo (magos, guerreiros, ladrdes, etc). D&D
detalha as caracteristicas associadas a cada raga e classe assim como talentos, habilidades e
qualquer atributo que se desejar inserir no elemento narrativo.

Note-se que, muito embora seja originalmente ambientada em uma aventura medie-
val, toda essa estrutura é adaptével de acordo com a vontade dos jogadores. E possivel encontrar
facilmente aventuras do D&D ambientadas em diversos temas, que vao desde super-herdis a
aventuras tanto espaciais quanto no velho oeste, bem como também € possivel encontrar outros

sistemas derivados ou concorrentes originais (FRANCO et al., 2015).
A construcdo das personagens, o detalhamento do cendrio, os “ganchos” do
enredo sdo encontrados nas narrativas orais dos jogadores de RPG, mas fo-
ram, antes, colocados em cena por autores dos mais diferentes géneros de
narrativa. Mistura do “faz-de-conta” com o velho habito de contar histérias,
entrelacamento da literatura com o roteiro de televisdo e de cinema, o jogo mo-

biliza milhares de jovens, produzindo aventuras verbalmente, que, para serem
contadas, podem levar dias, semanas, meses. (RODRIGUES, 2004, p. 18).

As regras basicas do D&D estdo contidas em trés livros, onde o livro do jogador
desempenha o papel de norteador dessas regras, sendo o unico exemplar de leitura obrigatéria
para os jogadores. O Livro do Mestre também deve ser lido por aqueles que além de jogar
desejam desempenhar o papel de Mestre do jogo. O ultimo volume restante € o livro dos monstros
que desempenha a fun¢do de explicar em detalhes e fazer um apanhado de criaturas ficticias que
podem ser utilizadas em uma partida. No livro do jogador é possivel encontrar uma descri¢cao do
que € um Role-Playing Game.

E um jogo de fantasia que utiliza a imaginacdo. Em parte, ele envolve a

interpretagdo, em outra ele é uma brincadeira narrativa, mas também abrange a
intengdo social, aspectos dos jogos de estratégia, sem mencionar as jogadas de
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dados. Vocé e seus amigos criam personagens que se desenvolvem e evoluem
a cada aventura concluida. Um dos jogadores serd o Mestre, que controlara
0s monstros e inimigos, descrevera o ambiente, julgard as acdes com base nas
regras e criard as aventuras. Juntos, o Mestre e os jogadores sdo responsaveis
pelo jogo. O sistema oferece uma infinidade de possibilidades e escolhas
quase infinitas — mais variadas e abrangentes que as possibilidades dos mais
sofisticados jogos de computador — uma vez que seu personagem poderd fazer
qualquer coisa que vocé conseguir imaginar (ROUXEL et al., 2013, p. 4).

O RPG possui diversas versdes e sistemas de jogabilidade, sendo possivel inclusive,
criar um proprio sistema nesse amplo universo. Temas e narrativas variadas podem ser produzidas
e exploradas de acordo com a vontade do jogador. Uma das possibilidades mais interessantes,
bastante conhecida mas de pouca divulgacdo é a pratica da partida solo de RPG, também
conhecida como RPG sem mestre, aventuras solo ou simplesmente RPG Solo (RPGS).

O RPG Solo consiste em um sistema baseado no jogo tradicional, mas que permite
uma sessdo sem necessidade de um mestre e que pode ser realizada de maneira ripida e des-
complicada e a leitura de inimeros volumes e manuais se faz desnecessaria. No RPGS, um
unico jogador assume o papel de (geralmente) um personagem ficticio e interage com um mundo
igualmente ficticio, seguindo regras e mecanicas predefinidas (BOWMAN, 2010).

Este sistema permite a criacdo de jogos onde a narrativa exerce um papel de suma
importancia no processo criativo, ja que € uma das principais ferramentas para o funcionamento
do jogo. A facilidade de compreensdo, e com um sistemas de regras simples e que pode até
mesmo ser criado pelo jogador, torna essa pratica deveras interessante € com um amplo leque de
possibilidades de criagdo.

E preciso salientar que o RPG Solo ndo é um livro-jogo, que é uma obra de ficcdo
que permite a participacao do leitor a partir de escolhas sugeridas, ndo permitindo um maior
envolvimento do jogador além do previsto pelo autor da obra, mas sim um sistema onde o
participante ndo pode prever o resultado.

O sistema de RPG Solo consiste na imersao do participante na narrativa mas sem a
necessidade de um mestre, deixando para que acdes, dividas e situagdes diversas sejam resolvidas
apenas com o lancamento de dados dos mais variados formatos (vide Figura 3), permitindo
que o jogador mergulhe em uma narrativa individualizada e conduza o desenvolvimento do
seu personagem e da histéria (ZAGAL; DETERDING, ). Essa pratica costuma ser chamada
de Oriculo e € usada para resolver questdes, permitindo que a aleatoriedade prevaleca e faga a
narrativa fluir. Os sistemas costumam contar ainda com a ajuda de diversas tabelas criadas pelo

jogador e que determinam ou preveem ag¢des, contribuindo para uma maior complexidade da
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Figura 3 —Dados usados nos RPGs incluem desde os populares dados de
6 faces (D6) quanto outros mais “exdticos”, tais com o o D4, 0 D8 e o
D20.

Fonte: https://www.ejgames.com.br/dados-1pg.

trama.

A necessidade de um tema para a criacdo de uma aventura, dados para serem jogados
de acordo com o sistema escolhido ou criado pelo jogador, ou até mesmo um aplicativo para
celular que emule o lancamento desses dados, papel, caneta ou lapis (ZAGAL; DETERDING,
). Esses sdo os elementos necessarios para a prdtica dos jogos. A criagdo de um cendrio, mapa
ou tabuleiro, pratica ja batizada de Hexcrawl ou exploragdo de hexdgonos, que mesmo feito de
forma artesanal pelo jogador, ddo a brincadeira um tom mais sério e possibilitam uma imersao

ainda maior e mais eficaz na trama.

3.5 O RPG como Ferramenta Pedagégica

A busca por metodologias que motivem o estudante e o tirem do papel apenas de
espectador na sala de aula tem levado os educadores a experimentar diversas formas de provocar
e capturar a atencao do seu publico e a utiliza¢ao dos jogos de interpretacao de papéis — RPGs —
¢ uma das mais promissoras por diferentes aspectos (MARCATTO, 2002; RODRIGUES, 2004;
PIRES, 2004; CARISSIMI, 2016).

Bettocchi et al. (2016) argumentam que os RPGS fornecem meios para desenvolver
autonomia e trabalho em equipe devido a sua natureza cooperativa onde cada jogador interpreta
a histdria e decide por si, obedecendo as regras do jogo, todo aquilo que seu personagem realiza.

A estrutura dindmica dos RPGs, que necessitam diretamente da interacao entre os
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participantes e engajamento com a narrativa proposta, € um dos fatores fundamentais para sua
utilizacdo nas aulas de Lingua Portuguesa, que permite a expansao e um trabalho sobre essa
narrativa. A utilizacao desse recurso como ferramenta pedagdgica torna o processo de ensino
aprendizagem mais lidico, mais agraddavel em determinados contextos e provavelmente mais
motivador (RIYIS, 2004). Bettocchi et al. (2016) inclusive definiram o termo “Ludonarrativa
Didatica” como jogar uma historia participativa para atingir objetivos de aprendizagem por meio
da expressdo ou solucdo de prolemas ou pelo desenvolvimento de um cendrio pelos participantes.

A construcao de histérias dentro do jogo podem englobar um leque de outros con-
ceitos, tais como os geograficos, matematicos, filoséficos, histéricos dentre outros, mediante
a intervencao do professor para trabalhar de forma precisa essa interdisciplinaridade. Assim
aponta-se similaridades das condi¢des propostas do jogo de interpretacdo de papéis com as
metodologias ativas de ensino e aprendizagem.

O uso de RPGs como ferramenta pedagdgica na sala de aula, estimula através
da criacdo de narrativas lidicas diversos comportamentos, € podem através destas narrativas
abarcar diversos conteddos programaticos da escola. Sendo assim o arcabouco tedrico do RPG
pode ser de grande auxilio para, por exemplo, criar situacdes dentro da narrativa em questao
permitindo que situacdes sobre diferentes conteudos sejam trabalhadas. Essa situacdo se da
quanto o docente/pesquisador assume o papel de mestre, planejando pdr em pratica condi¢des de
aprendizagem que estejam inseridas na narrativa proposta.

A despeito de seus beneficios, a producao e o uso do RPG em sala de aula enquanto
ferramenta pedagdgica é muito abrangente. Especificamente, na drea de Linguagens — Lingua
Portuguesa e Literatura — proporcionando para o discente um amplo leque de possibilidades
conteudisticas, além de uma maior intera¢do entre os proprios alunos. Proporciona ainda para o
docente uma variedade grande de possibilidades, tanto no aspecto textual quanto avaliativo.

E mister saber que as concepgdes filoséficas e as recomendagdes praticas da drea,
tem muito a oferecer na construcao do conhecimento e na utilizacio como metodologia ativa em
diversas disciplinas, especificamente na de Lingua Portuguesa e Literatura, seja no processo de

producdo textual, ou na compreensao do texto literdrio.

3.6 Conclusoes Preliminares

Gee e Hayes (2011) afirmaram que o design de um jogo influencia profundamente

no processo de aprendizagem e de diferentes maneiras, ja que a tomada de decisdo e acOes
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sucessoras t€ém impacto na experiéncia do jogo e no seu desenrolar, promovendo um forte senso
de propriedade e gerenciamento de decisdes. Essa capacidade de influenciar o resultado de uma
partida € uma qualidade estética conhecida como agéncia (FRANCO et al., 2015).

Esse processo é comprovadamente uma forma mais precisa de aprendizagem ja que
o estudante/desenvolvedor se envolve mais profundamente e ativamente na criacado de mundos,
regras e decisOes do jogo além de aumentar a o processo de formagao de suas experiéncias
(RODRIGUES, 2004; GEE; HAYES, 2011). Assim, € razodvel assumir que possibilitar a
participacdo dos estudantes nesse processo pode lhes propiciar a descoberta de principios
importantes, sem que, para tanto, sejam tedricos ou conhecam com profundidade elementos
ainda ndo atingidos quanto ao determinado momento de sua formagao estudantil.

Porém, inspiram-se cuidados para favorecer a viabilidade desse tipo de abordagem,
pois os jogos sdo construtos multidimensionais, multidisciplinares e com potencial para atingir
complexidade (SCHELL, 2008; FRANCO et al., 2015). Assim, sugere-se que 0s processos da
presente pesquisa foquem na criagdo de jogos simples e autocontidos (i.e., “short games”), que
possuam poucas fases ou com tamanho reduzido produzidos de acordo com o tamanho do texto
proposto. O objetivo central da proposta € propiciar protagonismo ao estudante como designer
dos jogos, participando de todas as etapas, desde que respeitados 0s mecanismos inerentes ao
RPG solo sendo permitido variacdes de acordo com o entendimento do discente.

No caso dos jogos digitais, € conveniente que se recomende reusar plataformas
existentes como apoio para o estabelecimento das mecanicas de jogo. Isso tem como objetivo
tornar o processo mais previsivel, objetivo e facilitar o trabalho dos discentes. Além disso,
também recorrer as tecnologias recentes para criacao de conteddo multimidia, em particular as
ferramentas de alto nivel que interfaceiem com técnicas modernas para a criagdo de contetdo
audiovisual. Por fim, considerando os jogos no formato analdgico, estes foram desenvolvidos
dentro dos mecanismos estabelecidos previamente pelo docente e discutidos pela equipe desen-
volvedora, sendo de facil reproducao e criagdo, adotando “atalhos tecnoldgicos” semelhantes

aqueles supracitados para os jogos digitais.
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4 PROPOSTA

Este capitulo possui trés objetivos principais. Em primeiro lugar, sdo apresentados
os principais aspectos metodoldgicos da pesquisa realizada, incluindo tipo de pesquisa, os
sujeitos envolvidos, o 16cus, instrumentos, técnicas e protocolos para coleta de dados. Apds
isso, sdo abordados os principais aspectos metodolégicos que levaram a concepcao do produto
educacional, que € um sequéncia didatica. Por fim, sdo detalhados cada um dos momentos que

compdem a sequéncia didatica proposta.
4.1 Metodologia

A seguir serdo descritos os principais aspectos metodolégicos da investigacao reali-
zada para a construgdo do produto educacional deste trabalho de mestrado. O enfoque serd na

descricdo e na justificativa das escolhas realizadas em cada ponto desta proposta.
4.1.1 Tipo de Pesquisa

A presente pesquisa possui natureza aplicada e tem por finalidade nortear a produgdo
de jogos analdgicos, mais precisamente RPGs de Mesa Solo e suas possiveis variagdes, a partir
de um contexto literdrio pré estabelecido pelo docente, assim como de acordo com as diretrizes
previstas no PCN da série. A produgdo deve primordialmente permitir a participacdo direta do
estudante no processo de criagdo do produto, possibilitando a ampliagdo do conhecimento acerca
do texto literdrio e da escrita de narrativas.

Esta pesquisa possui ainda um carater interdisciplinar porque se pretende a transitar
entre diversas outras dreas do conhecimento, além do linguistico e literario, tais como o histérico
e o geogréafico, cabendo ao professor mediador o resgate desse conhecimento interdisciplinar
(GIL et al., 2002). E imperativo que o educador assuma, nesse projeto, o papel de professor
pesquisador, motivando-se a investigar seu trabalho pedagdgico, buscando alternativas para
trabalhar determinados contetidos e acompanhando de perto a aprendizagem de seus alunos.

Essa pratica distingue um professor pesquisador que busca refletir sobre a prépria
atuacdo, dos demais professores, desenvolvendo aspectos positivos e superando as préoprias
deficiéncias, como afirma (BORTONI-RICARDO; OLIVEIRA, 2013). E importante também
que o professor tenha cuidado para que a reflexao ndo atrapalhe sua metodologia, mas que lhe

permita estar aberto a ideias, conceitos e estratégias novas.
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Em uma pesquisa qualitativa € funcao do professor construir e aperfeicoar o aporte
tedrico e a organizacao social e cognitiva dos seus alunos, além da melhoria da aprendizagem, ja
que esta € a fun¢do primordial da realizacdo da pesquisa. A observacao de todos os contextos
que permeiam a realidade de sua sala de aula deve ser levada em considerag@o permitindo que
o estudante se sinta inserido no universo tanto escolar quanto social e se reconhe¢ca como um
individuo participante da sociedade.

A discussdo que se seguird nos proximos topicos dird respeito a como as intervencoes
didético-pedagdgicas buscaram melhorar a compreensao, a criatividade e a competéncia leitora
dos estudantes participantes no que diz respeito a utilizacao do texto literario em sala de aula,

mediados pela criacdo de jogos no estilo RPG Solo.
4.1.2 Sujeitos

O publico-alvo da pesquisa foram alunos do terceiro ano do Ensino Médio, série que
o pesquisador ministra aulas como professor regente da disciplina. Esses alunos, na sua maioria,
apresentaram uma rejei¢do ao método tradicional no ensino de disciplinas de Lingua Portuguesa
e Literatura, principalmente no segundo elemento, que de acordo com os mesmo € apresentado
sem nenhuma mudanga da sua forma de apresentacdo.

Nao foram realizadas pesquisas sobre o perfil socioecondmico dos alunos, atentando-
se apenas a questdes pedagdgicas como déficits e rendimentos educacionais. Porém os alunos s@o
classificados de acordo com Indicador de Nivel Socioeconomico (Inse), métrica nacional criada
pelo MEC e que é a média do nivel socioecondmico dos estudantes. Esse indice € distribuido em
sete niveis, de modo que as turmas envolvidas na pesquisa estdo colocadas no nivel 4 de um total
de 7, que € o mais alto.

Além disso, os alunos possuem um aprendizado mediano para leitura e producao
textual (vide Figura 4). Esse fato pode ser corroborado com os resultados do Saeb de 2021
que evidenciam um resultado de crescimento, mas ainda mediano e condizente com a média
nacional Figura 5, de acordo com dados do Indice de Desenvolvimento da Educacao Bésica

(Ideb) divulgados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira

(Inep).
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Figura 4 — Distribuicao de alunos do 3° Ano do Ensino Médio por profi-
ciéncia em Lingua Portuguesa. Houve melhoria expressiva caracterizada
por 13 pontos percentuais.
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Fonte: Ideb.

Figura 5 —Evolu¢do da nota padronizada do Saeb entre 2005 e 2021 para
Lingua Portuguesa (série em azul). Houve uma melhoria, porém pouco
expressiva.
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4.1.3 Locus da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma institui¢ao escolar publica de Ensino Médio, de
tempo integral, situada no municipio de Fortaleza, estado do Ceard e vinculada a Secretaria

Estadual de Educacdao — SEDUC.

4.1.4 Instrumentos e Técnicas de Coleta de Dados

A pesquisa utilizou de questiondrios para medir o engajamento dos alunos em sala
de aula visando propiciar uma melhoria continua do processo de ensino-aprendizagem que
culminou na proposicao de uma sequéncia didatica como produto para atender as necessidades
reais dos alunos.

A escolha por questiondrios ocorreu por diversos aspectos, destacando-se:

— A facilidade de uso em questiondrios eletronicos. Plataformas como Google Forms
centralizam a criacao dos instrumentos, assim como sua aplica¢do, armazenamento das
respostas e também formas de explorar os resultados;

— Incentivar os alunos a refletirem sobre sua prépria participagio e engajamento na aula, o
que pode servir como um fio condutor para motiva-los;

— Avaliar dreas especificas que sejam desafios na aplicacdo da metodologia ora proposta,
seja por dificuldades dos alunos ou por sua perda de interesse; e

— Ajudar a ajustar as estratégias especificas e também entender quais atividades funcionam
bem, quais atividades devem ser ajustadas e quais atividades devam ser eventualmente
descartadas.

Desse modo, foi elaborado um questionério pré-avaliativo para determinar o perfil
dos estudantes quando da aplicacao e avaliacdo do produto educacional desenvolvido. A primeira
parte das questdes versa sobre a experiéncia prévia dos participantes com jogos de tabuleiro,

RPGs, RPGs Solo e Livro Jogo (vide Quadro 1).

Quadro 1 —Questdes sobre experiéncia prévia com jogos de tabuleiro e RPG.

Questoes Perguntas Assunto
Q01 Vocé ja jogou algum jogo de tabuleiro antes? Jogos de Tabuleiro
Q02 Vocé ja jogou algum RPG (Role-Playing Game) antes? RPG em Geral
Q03  Vocé ja jogou algum RPG (Role-Playing Game) de Mesa antes? RPG de Mesa
Q04 Vocé conhece algum RPG (Role-Playing Game) Solo? RPG Solo
Q05  Vocé consegue diferenciar um Livro Jogo de um RPG Solo? Tipos de RPG

Fonte: O autor (2024).
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Outro bloco de perguntas foi elaborado para verificar conhecimentos basicos sobre o
funcionamento dos jogos de tabuleiroe e dos RPGs. Essas questdes sdo enumeradas no Quadro 2
e podem ser reforcadas em sala de aula para determinar preferéncias das turmas (e.g., sistema
de RPG, mecéanicas preferidas, etc). Assim, outras perguntas (vide Quadro 3) aprofundam os
aspectos de habitos de jogo dos estudantes, bem como sua experiéncia com a cria¢io desse tipo

de conteudo.

Quadro 2 —Questdes envolvendo conhecimentos bdsicos sobre Jogos de Tabuleiro e RPG.

Questoes Perguntas Assunto
g

Q06 Vocé sabe o que é um “mecanismo de jogo” em jogos de tabuleiro? Mecanicas de Jogo
Q07  Voceé conhece algum RPG de mesa famoso? (por exemplo: Dungeons & RPG em Geral
Dragons, Pathfinder, Call of Cthulhu)
Q08  Vocé sabe o que é um “mestre” em um RPG de mesa? Funcgdes dos
Jogadores

Fonte: O autor (2024).

Quadro 3 —Questdes envolvendo engajamento e a criagdo de Jogos de Tabuleiro ou RPGs.

Questoes Perguntas Assunto
Q09 Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro? Engajamento
Q10 Com que frequéncia vocé joga RPGs solo de mesa? Engajamento
Q11 Vocé ja desenvolveu seu préprio sistema de RPG? Criacdo de RPGs
Q12  Vocé jé criou, ou tentou criar, seu préprio jogo de tabuleiro? Criacdo de Jogos de
Tabuleiro
Q13 Vocé ja criou sua propria histéria ou cendrio para um RPG de mesa? Criacdo de Narrativa

Fonte: O autor (2024).

Por fim, considerou-se importante incluir questdes que envolvam a predisposi¢ao
dos alunos para com a proposta do produto educacional. Essas questdes podem ser vistas no
Quadro 4.

Quadro 4 — Questdes envolvendo possivel receptividade dos alunos com a proposta de produto
educacional.

Questoes Perguntas Assunto

Q14 Vocé acredita que os RPGs de mesa podem ser uma ferramenta eficaz Narrativa e
para contar histérias e desenvolver a imaginagao? Criatividade

Q15 Vocé acredita que os jogos de tabuleiro podem ajudar no Habilidades Sociais
desenvolvimento de habilidades sociais?

Fonte: O autor (2024).
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4.1.5 Protocolo de Coleta de Dados

E de suma importéncia salientar que os resultados obtidos nesta pesquisa foram
divulgados aos participantes e ao nicleo gestor da escola com a inten¢do de publicitar resultados
para que toda a comunidade escolar seja alcancada. Este procedimento foi indispensavel para
a pesquisa que se propusesse a intervir na metodologia e por conseguinte na realidade das
institui¢des de ensino buscando contribuir na qualidade do ensino-aprendizagem dos alunos.
Foi nesse universo que a realizacdo da pesquisa aconteceu e nos propusemos a desenvolver
atividades didatico-pedagégicas. E mister salientar que as questdes utilizadas como avaliativas
nos questiondrios, foram elaboradas de acordo com questdes, textos e resumos do livro didatico
utilizado pelos discentes em sala de aula. O professor dentro do contexto permitido, elaborou
ou modificou questdes sobre o contetido utilizado em sala para avaliar a compreensao sobre o

assunto, e sua posterior utilizac@o para a cria¢do dos jogos e RPGs.

4.2 Processo de Criacao: Design Thinking e o Duplo Diamante

Segundo Ambrose e Harris (2011) Design Thinking pode ser definido sucintamente
como “o ato ou pratica de usar sua mente para considerar o design”, o que geralmente ocorre de
forma colaborativa e via experimentacgao iterativa. Essa abordagem tem sido usada com sucesso
no ensino superior para turmas de pds-graduacao no contexto do desenvolvimento de tecnologias
educacionais (COUTINHO; MAIA, 2021), muito embora possa ser menos convidativa para

alunos com pouca experiéncia em tecnologia.

Figura 6 — Duplo Diamante, tal como preconizado pelo Conselho Brita-
nico de Design.

Fonte: https://www.designcouncil.org.uk.
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Assim, neste trabalho, foi utilizado um processo semelhantes porém mais simples: o
Duplo Diamante (COUNCIL, 2018). Segundo o Conselho Britanico de Design, trata-se de uma
forma simples para descrever as etapas de qualquer projeto de inovacgdo e que independem de
métodos e ferramentas especificas:

— Discover (descobrir), etapa dedicada a compreensdo do problema a partir de dores e
problemas reportados por pessoas. Os alunos reportaram baixa aceitacao as metodologias
de ensino-aprendizagem tradicionais;

— Define (definir), visa estabelecer claramente o desafio do projeto enquanto o diferencia de
propostas semelhantes. No caso da presente proposta, o desafio é obter engajamento dos
alunos, propiciando-lhes uma melhor experiéncia em sala de aula por meio da construcio
de jogos;

— Develop (desenvolver), visa oferecer respostas para o problema que causa o desafio do
projeto. Recomenda-se pesquisar visando obter inspira¢ao em solugdes de sucesso. De fato,
buscou-se obter conhecimento sobre abordagens semelhantes a proposta deste trabalho,
bem como utilizar de jogos e ferramentas de desenvolvimento que tanto fossem vidveis no
ambito de um bimestre, bem como pudessem ser usadas para potencializar os resultados
de participantes que nio sejam especialistas em desenvolvimento de produtos; e

— Deliver (entregar), etapa dedicada a testagem e entrega de prot6tipos, mesmo que em menor
escala, visando tanto aprimorar boas ideias quanto identificar e descartar prontamente
ideias que ndo funcionam. Esses prot6tipos sdo refinados até que se obtenha uma versao
pronta do produto ou servi¢o almejado. No caso, a proposta foi elaborada e avaliada pelo
autor em diferentes ocasides, até que se formalizasse uma defini¢do do produto educacional

como uma sequéncia didatica.

4.3 Visao Geral do Produto Educacional Almejado

O produto educacional desenvolvido na presente proposta foi projetado tendo em
vista sua utilizacdo em um bimestre letivo. Considerando que cada um desses periodos tenha de
aproximadamente 10 semanas, € razodvel assumir que ha espaco de 2h de aula dentro da carga
horaria semanal de 5h, segundo o curriculo do novo ensino médio. Note-se que essa escolha
ndo engessa a proposta, permitindo que outras metodologias de ensino-aprendizagem possam
ser exploradas em sala, bem como deixando tempo para a aplicacao de avaliagdes e para que

devolutivas sejam devidamente apresentadas ao alunado.
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Figura 7 — Visao geral da sequéncia didatica a ser empregada para utilizar a cons-
trucdo e uso de RPGs Solo em sala. Note-se que, a partir do segundo bimestre, o
momento inicial pode ser ignorado caso a sequéncia j4 tenha sido anteriormente ao
longo do ano com a mesma turma.

01 - Interagao Inicial

Apresentar a proposta didatico-pedagdgica 02 - Apresentagﬁo
sobre producdo e uso de jogos como suporte Conhecer géneros de jogos e suas variagdes.
@ Abordar a produgdo do manual de instrugdes
08 - Testagem
Testar e reproduzir o jogo criado .‘ __
> ~
o1 0 ‘. 03-Imersao 1l
) . 2 i “; Testagem de exemplos de jogos digitais
“
04
e 08
07 - Criacao 4. 50 2
Iniciar o processo de criagdo do RPG Solo, com 0 . mersao
regras e demais caracteristicas 07 05 - Testagem de jogos analdgicos, e.g., print and
b play

06
o
06 - Jogabilidade o Q 05 - Construgao Narrativa

Conhecer a estrutura narrativa de um texto e sua
utilizagdo na produgdo de jogos.

Utilizar o RPG solo de mesa como uma
ferramenta de criagdo textual.

Fonte: O autor (2024).

Quadro 5 —Etapas do processo proposto na sequéncia didatica. Note-se que cada encontro tem
duracdo de 2 aulas de 50 minutos.

Momentos Nome Objetivo

01 Interagdo Inicial Conhecer a proposta didatico-pedagégica sobre a utilizacdo e produgdo
de jogos utilizando como suporte o texto literdrio.

02  Apresentagdo Conhecer os diversos tipos de jogos existentes e suas variagoes.
Explicitar a produ¢do do manual de instrucdes.

03 Imersdo 1 Testar exemplos de jogos digitais e suas variagdes.

04 Imersdo 2 Testar diferentes variedades de jogos analégicos, do tipo print and play.

05 Construgdo Narrativa Conhecer a estrutura narrativa de um texto e sua utilizacio na producdo
de jogos.

06 Jogabilidade Utilizar o RPG solo de mesa como uma ferramenta de criagdo textual.

07 Criacdo Iniciar o processo de criagdo do RPG solo, suas regras e caracteristicas.

08 Testagem Testar e reproduzir o jogo criado.

Fonte: O autor (2024).

Uma visao geral do processo € ilustrada pela Figura 7. O processo proposto é
composto por atividades que levam a apresentacdo da sequéncia didética, seguida pela proposi¢ao,
andlise e desenvolvimento de um projeto de jogo a ser realizado em 16 horas-aulas, conforme

descrito no Quadro 5. Assume-se que cada encontro tem a duragdo de 2 aulas de 50 minutos.

4.3.1 Momento 01 — Interacdo Inicial

O primeiro momento utiliza duas aulas para a apresentacao do projeto. As inteng¢des

sobre a produg¢do de jogos e o porqué a participacao do estudante € crucial no processo proposto.
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E realizada a explanagdo do tipo de contetido que poderia ser trabalhado e quais as caracteristicas
deveriam ser trabalhadas e pesquisadas para o funcionamento da pesquisa.

Os alunos tém contato com a proposta de utilizagdo do texto literdrio em um contexto
completamente diferente do usual, permite que se continue trabalhando o curriculo proposto, mas
que o mesmo seja visto de formas que nao foram ainda trabalhadas nem pelos estudantes quanto
pelos professores. Essa etapa do projeto deve primar por promover discussdes, levantamento de
questionamentos e de sugestoes.

Apresentacdo de temas e escolas literdrias também sio o foco desse primeiro mo-
mento, tornando-o mais proximo das aulas tradicionais. A énfase que os discentes podem
participar de uma pesquisa ou de uma experiéncia diferenciada pode contribuir para incentivar e
tornar o publico interessado e engajado no decorrer da sequéncia didatica.

A finalizagdo desse momento pode se dar com a aplicac¢do dos instrumentos de coleta
de dados (vide subsec¢do 4.1.4) para melhor determinar o perfil dos estudantes com relagdo a sua

experiéncia com jogos de tabuleiro e RPGs (vide Quadros 1, 2, 3 e 4).
4.3.2 Momento 02 — Apresentagdo

Nessa etapa do processo sdo apresentados diversos titulos de jogos. A ideia é mostrar
o potencial tanto dos jogos digitais quanto dos analdgicos. Além disso, é importante ressaltar
que os jogos possuem as mais variadas temdticas procurando contextualizar que o universo
ludico € muito maior do que aparentemente conhecido pelo estudante. Essa forma de abordar o
assunto contribui para colocar o estudante em situagdo confortdvel: ao constatar que virtualmente
qualquer tema pode ser usado na construcao de um jogo, o estudante pode deduzir que a proposta
lddica tem espaco para acolher as diferentes preferéncias que possua. E igualmente importante
que os jogos sejam abordados do ponto de vista de sua forma de jogar, de modo que os estudantes
se familiarizem com as diferentes mecanicas que os jogos podem possuir, afinal € essa sua grande
riqueza que os separa de outras formas de entretenimento (SCHELL, 2008).

Assim, foi realizada uma curadoria sobre diversos jogos podem apresentados aos estu-
dantes. O professor podera usar alguns dos jogos da listagem a seguir ou mesmo complementa-la
com outros jogos, de acordo com o contexto educacional e adaptando-se as necessidades da sua
turma:

— Jogos tradicionais como o Mancala, jogo de origem africana que remonta ao periodo

egipcio do Farads (vide Figura 8);
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— O Jogo Real de Ur. Pensado para dois jogadores, ¢ um jogo de tabuleiro da mesopotamia
considerado um ancestral do jogo de Gamao (vide Figura 9);

— O Jogo da Onga, um jogo tradicional da comunidade indigena Tupi (vide Figura 10); e

— Os cléassicos jogos de tabuleiro War (vide Figura 11), Ludo (vide Figura 12), Xadrez (vide

Figura 13) e Banco Imobilidrio (vide Figura 14);

Figura 8 —Mancala, jogos de origem africana que possuem mais de 7
mil anos de existéncia.

Fonte: Ludeka.

Figura 9 —Jogo Real de Ur, ancestral do Gamao.

O
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Fonte: Ludopedia.

Note-se que a apresentacao das regras dos jogos remete diretamente aos seus respec-
tivos manuais. Isso oportuniza a discussdo sobre a utilizagdo do texto injuntivo, presente nos

manuais de instru¢des de virtualmente qualquer jogo existente, a0 menos no ambito comercial.
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Figura 10 —Jogo da Onga.

Fonte: O autor (2024).

Figura 11 — War.

e o O
e T

Fonte: O autor (2024).

Isso viabiliza trabalhar e explicitar os mais diferentes aspectos do texto injuntivo, criando uma
ligacdo entre o projeto e a disciplina de Lingua Portuguesa.

Seguindo orientagdes da Base Nacional Comum Curricular, o texto injuntivo é uma
categoria textual propria do Ensino Fundamental (BNCC EF67LP37), mas necessaria para o
desenvolvimento dos jogos na sequéncia didatica. Sendo assim, sugere-se como atividade a
producdo de textos seguindo as caracteristicas dessa tipologia textual, tais como manuais de
instrucao, receitas ou mais diversos textos que procuram auxiliar o leitor em uma atividade. A

gramdtica da Lingua Portuguesa pode trabalhada mediante a utilizacio de verbos no imperativo,
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Figura 12 — Ludo.
[ [
&\

Fonte: O autor (2024).
Figura 13 — Xadrez.

Fonte: O autor (2024).
infinitivo ou presente do indicativo que sdo verbos utilizados na producao textual

4.3.3 Momento 03 — Imersdo 1

Nesse momento, recomenda-se que a realizacdo seja voltada ao laboratdrios de
mente algum dos estudantes a partir dos anos 2000 ndo tenha teve contato com algum titulo

informadtica da escola, onde devem ser buscados diversos exemplos de jogos eletronicos.
Esses jogos de natureza digital causam um grande interesse nos estudantes, dificil-
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Figura 14 — Banco Imobilidrio.
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Fonte: https://www.escolaruniformes.coﬁl.br/produtos/

banco-imobiliario-brasil-estrela/. Acessado em 13/04/2024.
eletronico (ALVES, 2018). Geralmente consoles de fabricantes como Nintendo, Xbox e Plays-
tation sao velhos conhecidos de todos os estudantes. Alguns estudantes com maior ou menor
intensidade, mas quase todos os alunos provavelmente ja utilizaram algum desses aparelhos. E
preciso entender que o que os alunos aprendem fora da escola tem importancia em sua aprendiza-
gem formal e isso deve ser levado em conta pelos educadores (CUPERTINO, 2008; CARISSIMI,
2016; GANZELA, 2018). Isso posto, € importante que o professor possua uma lista de jogos
eletronicos que possa recomendar para a pesquisa inicial pelos estudantes.

Considerando razoavel que a pesquisa por um termo € um indicador de sua populari-
dade, segundo dados reportados a partir do Google Analytics', estes sio alguns dos jogos mais
pesquisados em 2023 pela plataforma Google?: Hogwarts Legacy, Baldur’s Gate 3, Resident
Evil 4, Diablo 4, Starfield, The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, Final Fantasy 16, Mortal
Kombat 1, Street Fighter 6 € Atomic Heart. Note-se que a maioria desses titulos sio RPGs ou
incorporam elementos dos RPGs. Mesmo os jogos de combate possuem um forte apelo narrativo

que vai muito além das mecanicas que giram em torno de “pancadaria”.
4.3.4 Momento 04 — Imersdo 2

Esta etapa tem por objetivo mostrar aos estudantes alguns titulos de jogos anal6-

gicos, mais comumente conhecidos como jogos de tabuleiro, de modo que os estudantes se

1
2

https://flowgames.gg/hogwarts-legacy-e-o-mais-pesquisado-do-google-em-2023/. Acessado em 20/04/2024.
https://www.terra.com.br/gameon/quais-foram-os-jogos-mais-buscados-no-google-em-2023,
81c86c8al14fd4c54d0266f137fcb198120510prm.html. Acessado em 20/04/2024.
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familiarizem com a utilizacao de suas mecanicas. Alguns exemplares eventualmente adquiridos
pelo estabelecimento educacional ou pelos préprios estudantes podem ser apresentados a turma.
Porém, como isso pode representar custos a quem aplica a metodologia ora proposta, optou-se
por ndo recomendar jogos comerciais.

Figura 15 — One Card Dungeon, um jogo solo de colocagdo de dados
com uma unica carta.

Fonte: Little Rock Games.

Assim, tanto para suprir a eventual a auséncia dos jogos comerciais quanto para
complementd-los, a testagem das mecanicas pode se concentrar em jogos disponibilizados
gratuitamente na versao print and play (pnp). Estes tltimos sao jogos desenvolvidos e distribuidos
através de financiamento coletivo ou dispostos em sites especializados para o download.

De fécil reprodu¢do e com mecanicas inovadoras e faceis de reproduzir, esses jogos
podem chamar bastante atencao de alunos pela sua facilidade. Além disso, sua simplicidade
também pode servir de exemplo motivador para que os alunos produzam seus proprios jogos.

Também € importante destacar que RPGs Solo podem ser experimentados pelos
estudantes no processo. Eis uma lista de jogos print and play que podem ser usados pelo
professor nesse momento:

— One Card Dungeon, como visto na Figura 15, € um jogo solo que usa uma tnica carta
onde o jogador luta em 12 niveis com progressao de desafio;

— Coin Age, um micro jogo para dois jogadores e que também é jogado com apenas uma
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Figura 16 — Coin Age, um micro jogo para dois jogadores e que € jogado
com uma unica carta.

Fonte: Board Game Geek.

Figura 17 —desConfronto, que segundo os autores é o primeiro sandbox
card game nacional. Como uma caixa de areia, a ideia do género &
prover uma experiéncia aberta e flexivel aos jogadores.

Fonte: Nat20 - Games.

carta, ilustrado pela Figura 16. A interacdo visa controlar rapidamente a drea do tabuleiro
mesclando habilidade e sorte;

— Bairro Zumbi, é um jogo de tabuleiro (vide Figura 18) que requer duas folhas para imprimir,
recortar e jogar controlar dois personagens com o objetivo de proteger as criangas de um
ataque zumbi enquanto se busca por um Onibus para a fuga. E possivel jogar solo ou

cooperando em dupla;



Figura 18 —Bairro Zumbi, um mini jogo com dois personagens que pode
ser jogado em modo solo ou de modo cooperativo por dois jogadores.
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Fonte: Coisinha Verde.

Figura 19 —Revista Jogador Solo, um pro-
jeto de gratuito financiado pela comuni-
dade de RPG vua doagdes. Cada edigdo ge-
ralmente apresenta uma campanha pronta.

Fonte: https://tdetudo3785.wixsite.com/
jogadorsolo. Acessado em 20/04/204.
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— Campanhas prontas de RPG Solo publicadas pela revista eletronica Jogador Solo (vide

Figura 19), as quais contém diferentes ambientacdes e temdticas.
4.3.5 Momento 05 — Construcdo Narrativa

Neste momento do processo € solicitado aos alunos que produzam uma narrativa
linear, i.e., um texto em que os fatos sdo apresentados em uma ordem cronoldgica e possuem
inicio, meio e fim. Nesse tipo de estrutura € pedido que o estudante prepare algo mais simples e
sem grandes inovac¢des além de ndo possuir elementos que desviem do curso considerado natural
da narrativa.

Pode-se sugerir a producao de uma histdria a partir de um relato pessoal, ou um
acontecimento corriqueiro, como o percurso de ida a escola. Em um segundo momento deve ser
pedido que o estudante altere sua narrativa e inclua elementos fantdsticos ao texto, fugindo assim
da normalidade anterior. Isso leva a criacao de uma narrativa fantéstica, tipologia textual que
extrapola os limites da realidade.

E interessante citar que a escolha para esse tipo de tipologia foi importante para a
apresentacdo dos contos e textos que iriam compor a base do processo de criagdo dos jogos pelos
estudantes.

Importante destacar que a escrita dos textos em si pode servir como método avaliativo.
Os textos produzidos pelos alunos podem ser utilizados nas aulas de redagdo para trabalhar o
nivel 1 das competéncias avaliativas da redacio do ENEM, como prevé o excerto: “E avaliado se
a redacdo do participante estd adequada as regras de ortografia, como acentuagdo, ortografia, uso
de hifen, emprego de letras maidsculas e mindsculas e separacdo sildbica. Ainda sdo analisadas
a regéncia verbal e nominal, concordancia verbal e nominal, pontuacao, paralelismo, emprego de

pronomes e crase” (BRASIL,2000).
4.3.6 Momento 06 — Jogabilidade

A etapa posterior a criag@o da narrativa foi a apresentagdo do RPG e de suas variacdes,
onde foi centrado o tipo de jogo mais indicado para a cria¢do do protétipo: o RPG de mesa solo,
também conhecido como RPG sem mestre ou simplesmente RPG Solo.

Um RPG de mesa solo, também conhecido como "solo role-playing game"ou "solo
RPG", € uma forma de jogo de interpretacio de papéis (RPG) em que um tnico jogador assume

o papel de um personagem ficticio e narra uma histdria interativo sem a necessidade de um grupo
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de jogadores. Nesse tipo de jogo, o jogador desempenha o papel do protagonista e toma decisdes
em nome desse personagem, criando uma narrativa a medida que avanca.

Existem vdrias abordagens para jogar um RPG de mesa solo, incluindo o uso de
tabelas aleatdrias, livros de aventura especificos para esse fim e sistemas de regras adaptados
para jogadores solitdrios. O jogador geralmente assume o controle de um personagem ficticio
e enfrenta desafios, toma decisOes e interpreta acoes, como faria em um RPG de mesa tradici-
onal. No entanto, como na@o hd outros jogadores, as escolhas e resultados siao frequentemente
determinados com base em mecanicas especificas do jogo ou regras preestabelecidas.

Os RPGs de mesa solo permitem que os jogadores explorem histérias e mundos
imagindrios por conta propria, sem depender de uma equipe de jogadores, tornando-os uma op¢ao
acessivel e flexivel para aqueles que desejam experimentar jogos de interpretacao de papéis.
Essa acessibilidade foi um dos atributos que mais chamou aten¢do dos estudantes, mediante a
facilidade de utilizacao, reproducdo e até mesmo de criagdo de jogos.

E preciso salientar que o RPG solo, ndo é um livro jogo, que sdo aventuras em livros
para se jogar sozinho, diferentemente do RPG, que necessita de um grupo de pessoas. Os livros
permitem viver aventuras através de escolhas. E importante salientar que o livro jogo ndo é
um RPG mas sim uma narrativa pré-definida que possuem comeco, meio € fim e permitem
que o leitor interaja com a narrativa criada, através de escolhas sempre dentro do que ja foi
determinado pelo autor, diferente de uma RPG de mesa solo onde as possibilidades sdo infinitas,
dependendo apenas da imaginacao do jogador. Uma das particularidades do RPG solo € a criagdo
de narrativas proprias de acordo com o andamento da partida e a imaginacao do jogador.

A realizacdo de uma partida de RPG solo pode ser feita de diversas maneiras, sendo
as mais comuns: a utilizacdo de um sistema de jogabilidade que pode ser criado ou adaptado
de um dos vérios que existem e estdo espalhados pela internet. A utilizagdo de ordculos e
ferramentas de Geracdo Aleatdria que permite que os jogadores possam usar tabelas, cartas,
dados dos mais diversos ou outros tipos de ordculos para ajudar a determinar o rumo da histdria,
os resultados de acdes e a evolucao do enredo, tendo sempre uma partida diferente da anterior.

O objetivo do RPG de mesa solo € proporcionar uma experiéncia de jogo imersiva e
envolvente, sem depender da presenca de outros jogadores. Isso permite que os entusiastas de
RPG aproveitem o hobby mesmo quando ndo tém acesso a um grupo de jogadores ou quando
desejam explorar uma historia de forma mais intima e personalizada.

O sistema de RPG Solo possui algumas vantagens na sua utilizagdo como ferramenta
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educacional pois permite ao jogador um controle, tanto do processo criativo, quanto da utiliza¢ao
do sistema, ja que pode ser jogado a qualquer momento sem depender da disponibilidade de um
grupo de jogadores. Controle sobre a narrativa, pois como unico jogador e mestre do jogo vocé
tem controle total sobre a histdria, os personagens € o mundo. Isso permite uma experiéncia
altamente personalizada, na qual suas escolhas moldam o rumo da narrativa. Além de permitir
que o professor dirija o trabalho para o determinado tipo de texto ou conteido que pretende
explorar levando o estudante a uma interdisciplinaridade através da pesquisa para compor seu

produto

4.3.7 Momento 07 — Criacdo

Esse momento tem o propdsito de apresentar aos alunos fases e etapas nas quais a
construc¢do de narrativas pode se estruturar, assim como a cria¢do de um diario de narrativa, item
necessdario para a visualizacdo do espaco onde a narrativa acontece, melhorando assim a imersao
com o tema ou texto escolhido para servir de base narrativa para o jogo. Isso pode ser visto de

forma resumida por meio dos quadros abaixo:

Tabela 2 —Elementos do texto literdrio envolvidos na etapa de criag@o.

Texto Literario Propésito Etapas Fases
Leitura e Compreender o texto . - L.
~ . ~ — Leitura; — Criagdo de cendrio;
Interpretagao e buscar situacdes ; .
— Entendimento do — Criagdo de uma

possiveis de
adaptag@o para uma
narrativa.

texto literdrio; situacdo problema; e
— Contexto Histdrico Criacdo de possiveis
(se possuir); e solucdes.
— Buscar elementos
que possam ser
utilizados como jogo.

Fonte: Adaptado de Fuzer et al. (2016).

4.3.8 Momento 08 — Testagem

A etapa final do processo deve se desenvolver apds uma discussdo dos alunos sobre
os jogos produzidos pela turma. E recomenddvel que os alunos reusem elementos encontrados em
jogos usados como referéncia para a criacdo dos produtos finais da sequéncia didética proposta.
Deve ser evidenciado aos alunos que, muito embora, os jogos ja possuam certa maturidade

obtida ao longo do projeto enquanto produtos, as versdes jogaveis podem ser consideradas



61

Tabela 3 — Fases que constituem a narrativa criada apds o entendimento do texto
literdrio e elementos de um texto literario que sao necessarios para a producao.

Fases Funcoes

Personagens Quem produzird e participard da narrativa

Narrador ou foco narrativo Como a narrativa é contada

Eventos Sucessdo de eventos

Espaco Onde a narrativa se desenrola

Problema Situacdo que devera ser resolvida

Climax Criag@o de tensdo inesperada

Resolugio Liberagao da tensdo inesperada

Reflexao Introducao de pensamento dos participantes e conclusdes

Fonte: Adaptado de Fuzer et al. (2016).

como protdtipos que podem ser experimentadas, aprimoradas e possivelmente expandidas pelos
estudantes.

Apos a finalizacdo da testagem dos prototipos por meio de sessdes de jogo, um
questiondrio deverd ser respondido tanto por quem elaborou o produto quanto por quem o
jogou. Isso visa avaliar o processo de entendimento do texto literdrio e os elementos formadores

interdisciplinares necessarios para essa producao.
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5 RESULTADOS

A presente pesquisa visa aprofundar a compreensdo do impacto do uso e producao
de jogos, baseados em textos lineares ou ndo lineares, em sala de aula dentro de uma contexto
educacional. A principal caracteristica dessa pesquisa € o ensino de Literatura em turmas de
Ensino Médio, na educacao basica do Brasil, mais precisamente em uma escola de educacao
publica da cidade de Fortaleza/Ceara e vinculada a Secretaria de Educacdo do Estado do Ceara
(SEDUC).

A abordagem qualitativa adotada neste estudo permite uma andlise holistica e con-
textualizada das percepgOes e experiéncias de professores e alunos em relacdo ao emprego desses
recursos no processo educativo. Este segmento discute os resultados obtidos e suas implicagdes
para a pratica pedagogica.

Por fim, note-se que ha alguns aspectos primordiais envolvidos na avaliagdao do
produto educacional:

— Aceitagdo e engajamento. O produto € aceito pelos estudantes e pode ser aplicado com
turmas reais? e

— Viabilidade prética. A sequéncia didética é de fato exequivel dadas as circunstancias de
uma sala de aula tipica da rede publica de ensino? Os estudantes conseguirdo produzir os
RPGs Solo?

— E possivel perceber melhorias nas habilidades de compreensio textual ao adotar a sequén-

cia didética proposta?

5.1 Configuraciao Experimental

A presente pesquisa englobou uma amostragem abrangente, composta por um do-
cente e 45 discentes do Ensino Médio, provenientes de uma instituicao publica situada na cidade
de Fortaleza, no Estado do Ceard. Mais especificamente, os participantes foram selecionados
entre os discentes do terceiro ano, utilizando um método de amostragem aleatdria estratificada.
Esse procedimento teve como objetivo assegurar uma representacao equitativa das diversas

turmas e contextos presentes na instituicao.
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5.1.1 Perfil dos Participes

A pesquisa foi iniciada com a elaboracdo e aplicacdo de um questiondrio sobre a
percepcao dos estudantes acerca do conhecimento e uso dos jogos em suas rotinas. Composto
de 15 questdes e implementado por meio de um formulario Google para facilitar o acesso dos
respondentes, o questiondrio continha questdes sobre a familiaridade com jogos eletronicos e
analdgicos, assim como questionamentos sobre o grau de importancia e influéncia dos jogos na
rotina dos entrevistados. Todavia, apenas 30 dos 45 alunos responderam ao formuldrio.

Todos os participantes foram informados e esclarecidos previamente sobre a pesquisa,
de modo que seu consentimento participar foi formalizado por meio de Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) — vide Apéndice A. Note-se que os termos desse TCLE também
foram incluidos como o primeiro elemento do formuldrio eletronico.

Figura 20 — Respostas aos itens Q01 a QO04, relacionadas a experiéncia prévia com jogos de
tabuleiro e RPGs.

Respostas das Questoes 01 a 04
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Q01 - Vocé ja jogou algum Q02 - Vocé ja jogou algum Q03 - Vocé ja jogou algum Q04 - Vocé conhece algum
jogo de tabuleiro antes? RPG (Role-Playing Game) antes? RPG (Role-Playing Game) de mesa antes? RPG (Role-Playing Game) solo?
Perguntas

Fonte: O autor (2024).

Pela Figura 20, € possivel perceber que os estudantes possuem familiaridade com
jogo, sendo que quase todos experimentaram jogar algum titulo de tabuleiro ou alguma forma de
RPG, muito provavelmente os RPGs Digitais, por conta da diferenca entre as 15 pessoas que
possuem experiéncia com RPG de mesa (Q02) e as 28 que experimentaram os RPGs. Além disso,

apenas 1 pessoa disse ndo ter jogado algum jogo de tabuleiro e 17 participantes ja experimentaram
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algum RPG Solo. Além disso, como indicado na Figura 21, apesar de que vérios participantes
sequer viram um Livro Jogo, a maioria dos jogadores reportou ser capaz de diferenciar esse

material de um RPG Solo.

Figura 21 — Distribuicao das respostas a Questdo 05. Uma considerdvel
parte dos alunos consegue diferenciar um RPG Solo de um Livro Jogo.
Porém uma quantidade semelhante de alunos sequer viu um Livro Jogo.

Vocé consegue diferenciar um Livro Jogo de um RPG Solo?

@ Sim
@ Nao

Nunca vi um livro jogo

30 respostas

Fonte: O autor (2024).

Referente as Questdes 07 e 08, respectivamente, a maioria dos alunos afirmou
conhecer titulos famosos de RPG de Mesa (24 alunos) e quase todos também conhecem o papel
de um mestre de jogo (27 alunos). Essas respostas (vide Figura 22) corroboram, ainda que
parcialmente, os achados reportados nas questdes anteriores.

Sobre mecanicas de jogos de tabuleiro, 50% dos respondentes afirma conhecer o
que é um “mecanismo de jogo”, 40% afirmaram ndo ter certeza (i.e., podem ter alguma noc¢ao
vaga sobre o conceito) e apenas 10% disseram que nao. Nenhum respondente afirmou nunca ter
ouvido falar sobre o assunto. Mesmo assumindo o pior cendrio em que apenas os 50% possuem
clareza sobre esse conceito, esse nimero pode ser considerado favoravel a proposta.

Todavia, os achados com relacao a frequéncia com que os participantes relataram
jogar os Jogos de Tabuleiro e os RPGs Solo de mesa foram menos animadores:

— Quanto aos Jogos de Tabuleiro, a maioria reportou nunca ou raramente jogar (76,6%), na
melhor hipétese mensalmente (16,7%) ou semanalmente (6,7%). Veja as barras em azul
na Figura 23; e

— J& com respeito aos RPG Solo, mesmo um respondente afirmando que os joga diariamente,
a maioria nunca ou raramente joga (83,3%) ou joga mensalmente (13,4%) (barras em
laranja na Figura 23).

A maioria dos participantes (20) ndo reportou ter tentado desenvolver seus proprios
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Figura 22 — Distribuicao das respostas as Questdes 07 e 08.

Respostas das Questdes 07 e 08
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QO7 - Vocé conhece algum RPG de mesa famoso? Q08 - Vocé sabe o que é um "mestre” em um RPG de mesa?
(por exemplo: Dungeons & Dragons, Pathfinder, Call of Cthulhu)
Perguntas

Fonte: O autor (2024).

Figura 23 —Distribui¢do das respostas as Questdes 09 e 10 sobre a frequéncia
com que os participantes jogam.

Distribuicao de Respostas para as Questoes 09 e 10

EEE Q09 - Com que frequéncia vocé joga jogos de tabuleiro??
Q10 - Com que frequéncia vocé joga RPGs Solo de mesa?

Percentual de Respostas

Diariamente Semanalmente Mensalmente Raramente ou Nunca
Opcoes de Resposta

Fonte: O autor (2024).

sistemas de RPG (vide Figura 24, a esquerda), o que indicaria maior expertise e também
engajamento com esse tipo de jogos. Alguém que o tentou fazer provavelmente tem alguma
experiéncia como mestre do jogo (ROUXEL et al., 2013). Por sua vez, 13 alunos tentaram
desenvolver seu proprio jogo de tabuleiro enquanto 17 alunos reportaram ja ter desenvolvido
historia ou cendrio para RPGs (vide Figura 24, ao centro e a esquerda), o que sugere forte
engajamento de uma por¢do consideravel da turma com essa forma de entretenimento.

Foi animador constatar que 96,7% concordam que os RPGs de mesa podem ser
uma ferramenta eficaz para contar histérias e desenvolver a imaginacao (Questdo 14), enquanto

nenhum aluno discordou e apenas 1 aluno se disse incerto. Um resultado semelhante foi obtido
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Figura 24 —Respostas aos itens Q11 a Q13, relacionadas a experiéncia prévia com a criacao de
jogos de tabuleiro, sistemas de RPG e elementos para RPG (histéria ou cendrio).

Respostas das Questoes 11 a 13
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Q11 - Viocé ja desenvolveu seu Q12 - Vocé ja criou, ou tentou Q13- Vocé ja criou sua propria
proprio sistema de RPG? criar, seu préprio jogo de tabuleiro? histéria ou cenario para um RPG de mesa? ?
Perguntas

Fonte: O autor (2024).

para o potencial dos jogos de tabuleiro no desenvolvimento de habilidades sociais: 93,3%
concordaram, nenhum discordou e apenas 2 ndo tinham certeza. Esses resultados sugerem que
os alunos nao possuem uma rejei¢ao prévia a proposta do produto e educacional, i.e., € razodvel
assumir que seria possivel obter engajamento dessa turma nas atividades propostas na sequéncia

didética.
5.1.2 Planejamento das Atividades

Em primeiro lugar, é importante salientar que os resultados da aplicagdo do formu-
lario poderia ter revelado uma realidade diagonalmente oposta sobre a turma, sugerindo que a
proposta teria grandes chances de prejudicar o processo de ensino aprendizagem (i.e., um falha
critica).

Dada a andlise prévia dos estudantes ao longo da subse¢do anterior, foi possivel
estimar que virtualmente nenhuma alteracao seria necessaria ao planejamento da Sequéncia
Didética descrita ao longo do Capitulo 4. Isso posto, foram mantidos os contetidos (e.g., temas e
jogos) elaborados e as atividades planejadas de antemao, assumindo que o perfil dos participantes
sugere um alto potencial de engajamento dado seu alinhamento com a natureza da proposta.

E importante salientar que alguns jogos de cartas para miltiplos jogadores foram
adquiridos pelo préprio pesquisador com recursos proprios € que esses puderam ser utilizados na

aplicacdo da sequéncia diddtica. Em Dixit, os jogadores sdo contadores de historias e as partidas
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Figura 25 - Dixit.

Fonte: Editora Galdpagos.

Figura 26 — Cangaco, um jogo temadtico de cartas.

Fonte: Bur6 de Jogos do Brasil Editora Ltda.

giram em torno de mecanicas criativas, enquanto que em Cangago, os jogadores formam bandos
de cangaceiros, administram recursos e competem com bandos rivais. Esses jogos sdo ilustrados

nas Figuras 25 e 26, respectivamente.
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5.2 Aplicacao da Sequéncia Didatica com Alunos

As atividades da sequéncia didética foram apresentadas ao longo de 16 aulas de 50

minutos.

5.2.1 Momento 01 — Interacdo Inicial

Como apontado anteriormente, o contato inicial tem o objetivo € que os discentes
conhegam a proposta diddtico-pedagdgica sobre a utiliza¢do e produgdo de jogos utilizando como
suporte o texto literario. Material utilizado: Apresentacdo criada pelo Docente Pesquisador.

ApOs isso, foi realizada uma explanagdo sobre jogos, jogos de tabuleiro, RPGs e sua
importancia em um contexto educacional. Foi explicado sobre a teoria literdria a sua necessidade
de aprendizagem no Ensino Médio, sua ocorréncia em avaliagdes externas e sua importancia no
curriculo estudantil. Material utilizado: Apresentacao criada pelo Docente Pesquisador, assim

como utilizagdo do livro didaticos para apresentar a ocorréncia desses temas.

5.2.2 Momento 02 — Apresentagdo

Objetivou-se que os estudantes conhegcam os diversos tipos de jogos existentes e
suas variacdes. Isso envolveu a apresentacdo de jogos que podem servir de modelo para o
processo de cria¢do dos jogos dos estudantes. Foi priorizada a utilizacdo de jogos print and play,
acessiveis gratuitamente em sites da internet, tais como: Ludopedia, Galdpagos, Coisinha Verde
e Printerest.

Também foi importante explicitar a produ¢do do manual de instrucdes a partir da
visdo de tedricos que estudam o processo de criacdo. Utilizacdo de manuais de jogos existentes
como exemplos foi suficiente para auxiliar no processo de criacao do proprio manual, pois define
de forma clara qual € o objetivo dessa tarefa. Material utilizado: jogos impressos pelo Docente

Pesquisador e alguns jogos fisicos (vide Figura 25 e Figura 26).

5.2.3 Momento 03 — Imersdo 1

O objetivo deste momento foi testar exemplos de jogos digitais e suas variacdes.
Neste momento foram propostos alguns jogos digitais de livre escolha dos discentes. As turmas
foram levadas para o Laboratdério Educacional de Informaética (LEI) e lhes foi permitido que sites

de jogos fossem acessados para a testagem de jogos. Sites como poki.com/br, 1001jogos.com.br e
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clickjogos.com.br foram escolhidos devido a variedade de titulos e sistemas disponiveis. Alguns

alunos inclusive propuseram jogos fora dessa listagem (vide Figura 27).

Figura 27 — Metaverse Sandbox.

Fonte: O autor (2024).

E preciso relatar que esse momento pode ser considerado como pouco produtivo,
pois devido a imensa quantidade de titulos existentes nos sites, o tempo despendido para a
escolha do que jogar foi um fator determinante para inibir o pleno aproveitamento desse encontro

in loco.
5.2.4 Momento 04 — Imersdo 2

O objetivo foi apresentar exemplos de jogos de tabuleiro e suas variacdes por meio de
testagem. Neste momento, é mister que os discentes participem ativamente da escolha e testagem
dos jogos. Neste primeiro momento de imersao os discentes podem escolher os mais diferentes
tipos de jogos sem uma preocupagao de concordancia com o que serd produzido posteriormente.
E um momento de utilizacdo das mais diversos jogos e mecinicas.

Neste momento jogos de tabuleiros antigos, também como, como Damas, Xadrez,
Jogo da Onca, dentre outros podem ser explorados tanto quanto os modernos, e suas diferentes

classificacdes e categorias de acordo com o portal Ludopedia!, destacando-se:

U https://ludopedia.com.br/categorias. Acessado em 29/04/2024.
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— Eurogames sdo jogos com regras simplificadas, pouca sorte e muita estratégia. Surgiram
na Alemanha e se espalharam pela Europa;
— Jogos de Guerra simulam taticas de batalha e periodos historicos de guerras;
— Jogos de Gartas sdo uma combinagdo de pecas e tabuleiros com baralhos especiais, podendo
existir variagdes; e
— Jogos de estilo americano, caracterizados por regras complexas e extensos manuais.
Foi decidido, em conjunto com os discentes, a ndo utilizacdo desses tipos como
modelos para a testagem, devido a complexidade, valor de aquisi¢do e tamanho do jogo, o
que inviabilizaria a sua compreensao e utilizagao no curto periodo disponivel para a testagem.
Material utilizado: Jogos Impressos e exemplares fisicos decididos para a apresentagdo e
testagem. A maioria dos titulos vem da curadoria apresentada na subsecao 4.3.4.
E preciso salientar que esses titulos mesmo ndo sendo titulos criados como RPG
solos, sao facilmente adaptados para a realidade do projeto e foram propostos pelo docente
e escolhidos pelo visual, facilidade de reproducao e facilidade de jogabilidade — requisitos

fundamentais para a utilizacdo em sala de aula.
5.2.4.1 Momento 05 — Constru¢do Narrativa

De uma forma geral, o objetivo desta etapa do projeto de jogo é conhecer a estrutura
narrativa de um texto e sua utilizacao na producao de jogos. Neste momento da pesquisa, as
mecanicas e a apresentacdo visual dos jogos foram deixadas temporariamente de lado. Assim,
foi abordado o processo de criacdo de um texto narrativo para o jogo proposto.

Foi sugerida uma oficina de criacdo textual que englobasse a cria¢cdo de um pequeno
texto narrativo que poderia ser utilizado como mote para a criacdo de uma aventura ou de um
possivel jogo de tabuleiro. Neste momento foi sugerida a leitura de poemas, contos e textos
aleatérios, mas dentro de um contexto temporal literdrio, que poderiam sugerir a criacdo de uma

narrativa ficcional e posteriormente o processo de criagdo de um jogo.
5.2.4.2  Momento 06 — Jogabilidade

Nessa etapa, o objetivo foi utilizar o RPG Solo de mesa como uma ferramenta de
criacdo textual. Neste momento foi explicado o RPGS e suas caracteristicas. Visando facilitar

a compreensao, optou-se por partir de jogos existentes encontrados, os quais poderiam servir
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como um modelo. Bons exemplos foram encontrados na revista online Jogador Solo?, de autoria
de Tiago Alves de Morais. Além disso, foram explorados diversos sistemas encontrados para
esse tipo de jogo. A facilidade de criacdo de partidas e as diversas opc¢des de sistemas foram
de grande valia para que os discentes abracassem em definitivo o processo de criacdo dessa

modalidade de RPG.
5.2.4.3 Momento 07 — Criagdo

O objetivo do projeto nessa etapa foi o de iniciar o processo de criacdo do RPG Solo,
suas regras € caracteristicas particulares. Nesse momento, foram propostos textos lineares e
ndo lineares para a criagdo de um RPG Solo a partir desses textos propostos. Em alguns casos
também foram consideradas variagcdes para suportar até quatro jogadores, contanto que ndo fosse
necessario um mestre e tudo pudesse ser resolvido com o lan¢camento de dados, i.e., o uso do
Oraculo .

E importante salientar que os textos lineares e ndo lineares escolhidos foram de-
vidamente selecionados com o que mais se assemelhasse a uma narrativa que pudesse ser
transformados em uma “aventura” ou partida de RPG. Escolas literdrias como o Romantismo,
Trovadorismo e alguns textos e livros do Modernismo se encaixavam nesse quesito, sendo esco-
lhidas para facilitar o processo de criacdo do jogo. E importante lembrar que ndo foi admitido
que os textos fugissem da proposta curricular do Ensino Médio, ja que a avaliacdo do projeto se
dara a partir do entendimento do discente com os textos e contetidos propostos para a criacao
dos seus jogos.

Percebeu-se que este momento foi de suma importancia para se trabalhar a inter-
disciplinaridade e a utilizacao de diversas ferramentas tanto digitais quanto analégicas. O uso
do smartphone e de recursos digitais como sites, aplicativos e uma pesquisa elaborada para
o processo de criacdo do RPG solo, suas variagdes e construcdo foi fundamental para o bom
desenvolvimento dos jogos. O trabalho em equipe também foi estimulado, assim como a gestao

de situacdes adversas na construcao do produto, bem como no entendimento dos textos.
5.2.4.4 Momento 08 — Testagem

Esse momento final consistiu em testar e reproduzir o jogo criado. Foi o momento

de finalizacdo do projeto que visou apresentar 0s jogos € suas caracteristicas, bem como a

2 https://tdetudo3785.wixsite.com/jogadorsolo
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seus respectivos manuais de instru¢io ou regras. Um requisito mantido ao longo dos projetos
dos jogos foi a necessidade de que os produtos finais fossem de facil reproducao, seguindo o
exemplo dos jogos print and play testados anteriormente. Além disso, sua utilizagdo também
deveria primar pela simplicidade, ndo sendo necessdrios visuais elaborados ou apresentagdes

dispendiosas e chamativas. Material utilizado: Jogos criados impressos.

5.3 Resultados Obtidos

A andlise da producdo dos jogos no formato RPG, com foco na versao solo, revelou
uma diversidade notdvel de abordagens e estilos de implementac¢do. Essa diversidade € ilustrada
na Tabela 4, a qual contém uma compilac¢io dos principais elementos narrativos identificados
nos jogos analisados e que foram cruciais para o desenvolvimento de uma experiéncia narrativa
e jogavel, destacando a frequéncia de sua ocorréncia. Além disso, € importante destacar a
evolugdo na complexidade narrativa ao longo dos jogos, sugerindo que a imersao dos estudantes
nos momentos da sequéncia didatica lhes proporcionou uma experiéncia com o conteido e as
subjetividades do texto literario.

Tabela 4 — Elementos narrativos encontrados nos

RPGs Solos produzidos pelos estudantes e sua
frequéncia.

Elemento Narrativo Frequéncia (%)

personagens complexos 78
tramas intrincadas 65
escolhas significativas 92
ambientes dindmicos 53

Fonte: O autor (2024).

Essa conclusdo de que produzir um RPG Solo possui potencial para contribuir
significativamente é para a compreensao de textos literdrios é corroborada pela melhora no
desempenho dos estudantes. E notéria a melhoria considerando os indices obtidos antes e ap6s
a utilizagdo do produto educacional, tendo por base as avaliagdes realizadas e adotando uma
escala com conceitos que vao de 0 a 100 pontos. Antes do RPG Solo, a média dos estudantes
foi de 65 pontos, com desvio padrao arredondado para 12 pontos. Essa média passou para 85,
com desvio padrdo arredondado para 8 pontos. A produgdo dos jogos por parte dos discentes foi
intensa e estimulante, mas € preciso pontuar que alguns dos produtos ndo estavam dentro das

minimas caracteristicas do RPG solo e de suas varia¢des. O uso de textos lineares e ndo lineares
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foi incentivado ja que possuem as caracteristicas de narrar histérias de forma cronoldgica e
sequencial, permitindo multiplas interpretagdes devido a subjetividade do autor. Ja os textos
nao lineares se desenvolvem de maneira descontinua, com saltos e quebras no tempo e espaco,
confundindo o tempo cronoldgico com o psicolégico; poemas sdo exemplos de textos ndo lineares.
Textos literarios sdo conotativos e nao tém uma utilidade pratica definida, cabendo ao leitor
atribuir fun¢des como reflexdo, emocado ou diversdo. Os Estudantes deveriam transformar essas
orientacdes em uma experiéncia jogavel, criando um jogo RPG solo de maneira simplificada e
conforme suas preferéncias.

O processo criativo dos jogo se deu inicialmente com a leitura de poemas ou textos e

a pesquisa sobre os diversos aspectos contidos nos textos.

5.4 Discussao dos Resultados

A andlise realizada destacou um padrdo consistente de alto engajamento durante as
atividades com jogos e em seu respectivo processo de criagdo em sala de aula. Os relatos dos
alunos enfatizaram a experi€ncia imersiva e interativa proporcionada pelos jogos como um fator
determinante para o aumento do interesse e envolvimento nas disciplinas abordadas.

Observou-se também que a narrativa assumiu um papel central, oferecendo uma
experiéncia imersiva e desafiadora para o jogador. A complexidade das tramas, aliada a ca-
pacidade de adaptacdo do jogo as escolhas individuais do jogador, além da percepc¢do e do
desenvolvimento de temas literdrios propostos pelo professor, destacou-se como um fator crucial
na efetivacdo do RPG Solo como uma experiéncia envolvente.

E necessario pontuar que enquanto alguns demonstraram entusiasmo em relagio
ao potencial dos jogos como ferramenta pedagdgica, outros manifestaram reservas quanto
a seriedade do processo como ferramenta de aprendizagem. O espectro de opinides variou
desde a visdo dos jogos como um recurso facilitador do processo de ensino-aprendizagem
até consideragdes sobre possiveis conflitos com os objetivos educacionais predefinidos e com
avaliacdes externas a escola, como o ENEM e vestibulares.

Por fim, o experimento revelou uma série de desafios enfrentados pelo professor
e pelos alunos durante o processo de producdo de jogos em sala de aula. Estes incluiram
limitag¢des tecnoldgicas (e.g., computadores defasados e qualidade da conexdo com a internet),
limitacdes materiais, falta de recursos adequados e a necessidade de desenvolver habilidades

especificas relacionadas ao design e programacao de jogos, além do contetido a ser trabalhado
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nao ser devidamente explorado em livros e materiais didaticos. Apesar desses obstdculos, os
participantes reconheceram os beneficios do processo, destacando o estimulo a criatividade,
a compreensdo de teorias diversas, o conhecimento de mecanismos e técnicas de design € o

fortalecimento das habilidades colaborativas.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Esta pesquisa contribui significativamente para a literatura académica sobre o uso e
producdo de jogos em sala de aula, principalmente na modalidade de RPG solo e suas variagdes,
fornecendo insights valiosos para a pratica pedagdgica.

Ao reconhecer os beneficios potenciais destes jogos como uma ferramenta educacio-
nal, também identifica os desafios praticos associados a sua implementacdo, criacao e utilizacao.
Este trabalho visa informar politicas e préticas educacionais que promovam uma integracao
eficaz e significativa do design de jogos no contexto escolar.

Os resultados deste estudo corroboram pesquisas anteriores que apontam para o
potencial dos jogos como ferramenta educacional para promover o engajamento dos alunos e
facilitar a aprendizagem. No entanto, as diferentes percepcdes dos professores e os desafios
identificados na produc¢do de jogos evidenciam a necessidade de abordagens pedagdgicas flexiveis
e adaptdveis, que integrem efetivamente esses recursos ao curriculo escolar.

Além disso, o reconhecimento das barreiras enfrentadas pelo educador e ps estudan-
tes envolvidos na pesquisa sugere a importancia de investimentos em infraestrutura tecnoldgica e
programas de capacitagdo docente, além de um amplo estudo de utilizacdo e criacdo de metodo-
logias ativas em uma tentativa de maximizar, conhecer e utilizar os beneficios dos jogos e seu
processo criativo no ambiente educacional.

Os principais trabalhos futuros a partir desta pesquisa incluem avaliacdes em si-
tuacOes mais favordveis, visto que a pandemia pode ter afetado significativamente todos os
processos. Também € importante destacar que jogos e ferramentas também podem ser levantados,
criados, aprimorados e projetados especificamente para suportar a sequéncia didatica proposta.
Além disso, recomenda-se um estudo mais amplo, envolvendo um nimero maior de professores

e de turmas, bem como aplicado aos diversos anos do Ensino Médio.
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APENDICE A - TCLE

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido apresentado aos pais e responsaveis

dos participantes.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé estd sendo convidado por Robson de Sousa Morais, aluno do Mestrado do Programa de
Pos-Graduaciio em Tecnologia Educacional (PPGTE) da Universidade Federal do Ceara (UFC), para
participar de uma pesquisa. Leia atentamente as informagdes abaixo e tire suas duvidas, para que todos os
procedimentos possam ser esclarecidos.

A pesquisa com titulo “A co-cria¢do de jogos como Metodologia Ativa no Ensino de Literatura no Ensino
Meédio” tem como objetivo propor a criagdo de jogos em cooperac¢do, como ferramenta para a compreensdo de
textos literarios com alunos dos anos finais. Dessa forma, a sua participagdo podera trazer como beneficios
validar a usabilidade da metodologia proposta. Para a sua realizagdo, ¢ necessario que os envolvidos (e.g.,
professores, técnicos administrativos escolares e gestores) respondam a este questiondrio, ressaltando-se que a
sua colaboragdo ¢ de cardter voluntdrio e ndo implica em remuneragdo. Ha o risco de vocé sentir-se
constrangido com alguma pergunta, e caso isto ocorra, podera a qualquer momento interromper a pesquisa e se
for de sua vontade encerrar sua participacao.

O questionario possui perguntas simples e deve tomar aproximadamente 20 minutos (o tempo de aplicagdo
dependera da pesquisa) do seu tempo. Os seguintes procedimentos serdo respeitados:

1. Seus dados pessoais e outras informagdes que possam identificar vocé serdo mantidos em segredo;

2. Vocé esta livre para interromper a qualquer momento sua participagdo na pesquisa sem sofrer qualquer forma
de retaliagdo ou danos; e

3. Os resultados gerais da pesquisa serdo utilizados apenas para alcangar os objetivos e podem ser publicados
em congresso ou em revista cientifica especializada.

Enderego da responsavel pela pesquisa:

Pesquisador Responsavel: Robson de Sousa Morais

Institui¢@o: Universidade Federal do Ceara (UFC) /Programa de Pos-Graduagdo em Tecnologia Educacional
Endereco: (PPGTE) Bloco Académico do Instituto UFC Virtual, Campus do PICI - CEP 60440-554 - Fortaleza,
Ceara, Brasil

Telefones para contato: (85) 9 99129358

E-mail: robson.morais@alu.ufc.br

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideragio ou divida sobre a sua participagio na pesquisa entre em contato
com o pesquisador responsavel.

O abaixo assinado s anos, RG:
declara que € de livre e espontanea vontade que esta participando da pesquisa.
Eu declaro que li cuidadosamente este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e que, apos sua
leitura tive a oportunidade de fazer perguntas sobre o seu conteido, como também sobre a pesquisa e recebi
explicagdes que responderam por completo minhas dividas. E declaro ainda estar recebendo uma copia assinada
deste termo e que minha participagdo ¢ de carater voluntario e ndo serei remunerado.

Pesquisador: Robson de Sousa Morais

Responsavel:

Data: / /

Participante:

Data: / /
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