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“As necessidades de muitos se sobrepdem
as necessidades de poucos... Ou a de um s6.”

Spock (Star Trek, 1982)



RESUMO

O jogo conhecido por Role Playing Game (RPG) passou a ser de conhecimento popular
a partir do momento em que plataformas de stream o colocam em evidéncia para ser
inserido no universo conhecido como mundo geek. Este trabalho apresenta uma nova
perspectiva a respeito desta modalidade de jogo, que se traduz em uma possibilidade para
ser inserida como recurso pedagogico para o Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.
Existe um modelo de RPG elaborado com contetdos relacionados aos 6rgaos sensoriais
que serviu para o treinamento de licenciandos em Biologia de uma instituicdo publica de
ensino e para o planejamento de um workshop para a constru¢do de RPG voltado para o
ensino de Ciéncias e Biologia. O produto desta pesquisa é a elaboracdo de um guia,
resultante desse workshop, que sirva para que professores possam construir e utilizar o
RPG em suas aulas Ciéncias e Biologia para o Ensino Fundamental 11 e o Ensino Médio.
Como avaliagdo do treinamento, os licenciandos preencheram um roteiro de atividades
que envolveu a escolha de um contetdo de algum dos niveis de ensino para a criacdo de
um RPG e o fornecimento de um feedback do seu aprendizado por meio de um
questionario. Os resultados apontam que a respeito do RPG (i) o tempo para a aquisi¢do
do conhecimento do jogo para a sua adaptabilidade ao contexto educacional deve estender
para aléem de quatro horas e conter experiéncias de jogar; (ii) tem potencial para ser
utilizado como recurso pedagogico e motivacional; (iii) deve conter em sua elaboracdo a
compreensdo de seus elementos constituintes que envolvem: o sistema, o manual do
jogador com as regras gerais, a ficha do personagem, o enredo contendo a ambientacéo,
a reunido dos jogadores para esclarecer o objetivo central, a aventura com missdo
principal e especificas (que levam a principal) e a conquista (desfecho), os personagens
do mestre, e (iv) o entrelacamento do conteudo de Ciéncias e Biologia deve aparecer no
enredo, nas missdes e nos testes de habilidades. Conclui-se 0 RPG por si s6 possui
capacidade ludica e instiga o jogador a imergir em um universo imaginario em que o alto
grau de engajamento e motivacao o leva a um nivel mais profundo de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ensino Fundamental, Ensino Médio, Sistema sensorial,
RPG.



ABSTRACT

The game known as Role Playing Game (RPG) became popular knowledge from the
moment that streaming platforms put it in evidence to be inserted in the universe known
as geek world. This work presents a new perspective regarding this type of game, which
translates into a possibility to be inserted as a pedagogical resource for Elementary School
Il and High School. There is an RPG model elaborated with contents related to Organs
sensory organs that served to train undergraduate students in Biology at a public teaching
institution and to plan a workshop for the construction of RPG aimed at teaching Science
and Biology. The product of this research is the elaboration of a guide, resulting from this
workshop, which will help teachers to build and use the RPG in their Science and Biology
classes for Elementary School Il and High School. As an evaluation of the training, the
undergraduates completed an activity script that involved choosing content from one of
the teaching levels to create an RPG and providing feedback on their learning through a
questionnaire. The results indicate that regarding RPG (i) the time for acquiring
knowledge of the game for its adaptability to the educational context should extend
beyond four hours and contain playing experiences; (ii) has the potential to be used as a
pedagogical and motivational resource; (iii) must contain in its elaboration the
understanding of its constituent elements that involve: the system, the player's manual
with the general rules, the character sheet, the plot containing the setting, the meeting of
the players to clarify the central objective, the adventure with main and specific quests
(leading to the main one) and the conquest (outcome), the GM's characters, and (iv) the
interweaving of Science and Biology content should appear in the storyline, quests and
skill tests. In conclusion, the RPG itself has a ludic capacity and instigates the player to
immerse himself in an imaginary universe in which the high degree of engagement and
motivation takes him to a deeper level of learning.

Keywords: Gamification, Elementary School, High School, Sensory system, RPG.
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1. Introdugéo

A gamificagdo é o “processo em que se aplicam elementos ludicos em contextos
ndo relacionados a jogos”, ou seja, o uso de elementos de jogos analdgicos ou digitais em
situacbes ou contextos educacionais, por exemplo. Além disso, envolve “conceitos ¢
processos de um design de jogo, como progressao, organizacdo em niveis, componentes
da mecénica de um jogo, séo aplicados em produtos — materiais ou imateriais — que ndo
foram estruturados como tal”. Apesar da gamifica¢do ndo implicar no jogo em si, a acao
de gamificar modifica a experiéncia do jogador em relacdo a percepc¢do da sua propria
realidade (DOMINGUES, 2018, p. 13). A sua presenca no contexto educacional ja é
bastante notada em vista da vasta literatura cientifica sobre o tema (RODRIGUES;
SCHIMITT; BERTAGNOLLLI, 20211).

A escolha do Role Playing Game (RPG) para esta pesquisa se relaciona a
experiéncia do autor na participacdo de mesas de RPG por mais de uma década. Em 2000,
o conhecimento parcial do RPG se deu por meio da revista Dragdo Brasil. Essa revista,
publicada em 1994, abrange diversos assuntos vinculados a cultura de jogos como 0 RPG
que sdo: o universo nerd de jogos RPG e de desenhos japoneses (manga); contos de
mistério e horror; jogos para computador e de tabuleiro entre outros. Sobre 0 RPG, a
revista Dragdo Brasil apresenta o sistema Advanced Dungeons and Dragons (AD&D),
que é popularmente também conhecido por Dungeons and Dragons (D&D), criado por
Dave Arneson e Gary Gygax (1974), que tem o formato do RPG para ser jogado em
tabuleiro.

Conhecer o RPG foi como abrir um novo mundo: ha sistemas de RPG que se
diferenciam pela regra do jogo, por exemplo, e isso depende de cada sistema de RPG, 0s
quais possuem suas proprias regras — embora algumas sejam universais para varios
sistemas - e diferentes graus de complexidade. Os principais sistemas sdo listados no
Quadro 1 bem como o0 ano em que foram criados e autores, e uma sucinta descri¢do de

cada um deles.

Quadro 1. Sistemas de RPG mais comuns entre os jogadores. Fonte: elaborado pelos autores (2022).

Sistema Ano Criadores Descricao
Jogo de fantasia atrelado a conceitos da Terra Média
D&D 1974 Arneson e (J.R.R. Tolkien), por isso como principal atrativo
Gygax possui dragdes, elfos, orcs e demais seres de fantasia

em suas histérias. Joga-se em grupo.
Jogo de investigacdo policial e terror cosmico,
Call of 1981 Petersen diretamente associado aos contos de H.P. Lovecraft.
Cthulhu Geralmente possui fichas prontas, mas pode-se criar
novos roteiros. Joga-se em grupo.




Jogo de alto grau de complexidade e tem por base
GURPS 1986 Jackson possibilidade de jogar em qualquer cenério histdrico.
Joga-se em grupo.

Jogo de horror pessoal e fantasia urbana, baseado no

Vampiro: a 1991 Hagen sistema Storyteller e adaptado para grupo. Centrado em
mascara vampiros que habitam um mundo de fantasia sombria e
lutam com lobisomens. Joga-se em grupo.
Storyteller Arneson e Jogo amplamente diversificado e sem tema especifico,
(aventura 1994 Gygax seguindo regras proprias. Se deve tomar decisfes para
solo) continuar a histéria. Joga-se sozinho.
Jogo extremamente simples, de sistema Unico jogavel
ZIP RPG 1998 Micchi com uma moeda: acBes determinadas por cara ou coroa

e se encaixa em qualquer cenario imaginavel. Joga-se
sozinho ou em grupo.

Tormenta Cassaro, Jogo de fantasia brasileiro, inspirado na Terra Média de
RPG 1999 Saladino e Tolkien, com adaptagdes. Possui ragas proprias e
Trevisan criadas para este RPG. Joga-se em grupo.
Tome of Order Caravellie, | Jogo de RPG brasileiro, pode ser adaptado a diferentes
& Chaos 2020 da Rosa universos ficticios: cenario medieval, apocaliptico,

futurista e demais roteiros. Joga-se em grupo.

A maturidade do autor, de modo a tornar-se voluntariamente um RPGista (alguém
que cultua o universo do jogo), foi adquirida pela adesdo as leituras de: Livro do Jogador
(GYGAX, 1978), O Feiticeiro da Montanha de Fogo (JACKSON, 1982), GURPS mddulo
basico (JACKSON, 1986), e principalmente Revista Dragdo Brasil (Edi¢des n° 9, ano 1,
até sucessdes — 1999). Tais literaturas trouxeram maior entendimento sobre as mecanicas
distintas de cada sistema e as estratégias de jogabilidade do RPG.

Entende-se, a partir da experiéncia pessoal, como jogador e até mesmo como
mestre (quem narra aventura do jogo), que o RPG possa ser utilizacdo em situacdes de
aprendizado, inclusive naquelas que ocorrem no cotidiano educacional. Tais vivéncias
trouxeram o pensamento de que 0 jogo promove a socializacdo, os principios éticos e
morais, e a agregacao de novos conhecimentos, o que nos leva a afirmar que esse jogo
possa ser eficaz para a construcao de conhecimentos diversos de contedos de diversas
componentes curriculares da Educacdo Basica e até do Ensino Superior, como afirmam
Neto e Ribeiro (2012).

Mas afinal, o que € 0 RPG? Essa pergunta permeia dois extremos: 0 que é 0 jogo,
e 0 que é o conceito do jogo. Num primeiro momento, pode-se entender que o RPG é
também conhecido como jogo de interpretacdo de papeis, em que historias séo contadas
e 0s jogadores interpretam personagens que sao criados por eles mesmos, imergindo-os
em um universo que € compartilnado entre eles. Esse universo pode ser chamado de
cenario que é a construcdao de um mundo envolvendo a aprendizagem que se constroi por
meio de uma atmosfera propicia a colaboracao entre os estudantes, que sdo conduzidos

por uma histéria (FREITAS; BIANCO, 2021). Neste sentido, este jogo se caracteriza por



ser bastante expositivo, ou seja, 0 mestre narra a histéria com seus cenarios que séo
idealizados na mente criativa dos seus jogadores.

O progresso do jogo RPG acontece em varias sessdes homeada aventura, ou em
uma so, que é denominada oneshot, do inglés “um tiro”, explica o inicio, meio e fim do
jogo de maneira rapida. Essas sessdes se desenrolam de acordo com o sistema escolhido,
que deve ser robusto e otimizado, podendo ser criado pelos proprios jogadores, por meio
de adaptacbes RPGs ja existentes ou ainda pela utilizacdo daqueles que ja estdo prontos.
Isso faz com que 0 RPG seja um jogo dinamico, pois as escolhas dos jogadores por meio
do sistema é que determinam o desenvolvimento e o desfecho da aventura.

Como mencionado no Quadro 1, existem diferentes sistemas de RPGs e, dentre
eles, o Dungeons and Dragons (D&D) e o Generic Universal Roleplaying System
(GURPS) séo os mais conhecidos ¢ utilizados por “RPGistas”. O sistema D&D utiliza o
dado de 20 lados (d20) e por isso tem por nome d20 system. O sucesso da a¢do do jogador
depende de o narrador aplicar o sistema considerando o perfil do personagem. Esse perfil
tem por base a ficha de personagem que determina carateristicas do personagem no jogo,
tais como: a raca, a classe, a forma fisica, a capacidade intelectual dentre outras. Quando
uma acao € complicada e/ou com grande chance de erro, como pular grandes distancias,
o narrador pode exigir um teste, que é feito com um lancamento de dados (sempre o d20,
ou porcentagem com dois dados de 10 lados, chamados de d10, que que um dado
representarad a dezena e o0 outro a unidade assim determinando o valor da porcentagem).

Os dados representam o fator aleatério existente, a chance de o personagem do
jogador conseguir ou ndo realizar a acéo, calculando a probabilidade de o resultado ser
ou nao favoravel a ele. Entdo, nem tudo pode ser decidido diretamente pelo narrador ou
pelos jogadores. Para garantir a aleatoriedade das partidas da forma mais imparcial
possivel no RPG, existem regras para definir o sucesso ou fracasso de uma acéo.

No sistema GURPS existe maior complexidade que o D&D que é: o d20 system
tambem é aplicado nesse sistema, mas fatores como o peso, a altura e a velocidade do
personagem no jogo influenciam no resultado final das a¢des (o simples ato de levantar
uma caixa, exige um calculo para saber se isso serd possivel ou ndo). Entdo, conclui-se
que, se por um lado 0 RPG pode ser um jogo simples de entender com um simples sistema
como Zip Rpg (MICCHI, 1998) (Quadro 1), por outro lado, pode ser complexo e muito
dificil para um leigo como GURPS (JACKSON, 1986) (Quadro 1). Por exemplo, uma
regra que se aplica na vida real sobre bons costumes, pode-se aplicar ou ndo no RPG,

como Cavalcanti e Soares (2006) deixam implicito:

10



No jogo ha ainda simbolismos, no qual se representa a realidade e as
atitudes; a significacdo, no qual se permite relacionar ou expressar
experiéncias; a atividade, no ato de se fazer as coisas; o intrinsecamente
motivado, para se incorporar motivos e interesses e finalmente, o
regrado, sujeito a regras implicitas e explicitas (CAVALCANTI;
SOARES, 2006, p.1).

Trata-se entdo de entender que o sujeito vive em sociedade e para isso, é
necessario seguir regras: costumes, éticas, leis, e deste mesmo modo, assim no RPG. Ha
essa necessidade da existéncia de um fator que pode ser entendido como “respeito
mutuo”, em gque cada jogador faz suas acGes em decorréncia de uma ordem, ou seja, sem
“atropelar” o outro jogador. Segundo os regrais gerais ¢ padronizadas de qualquer sistema
de RPG, o metagame ndo é permitido e significa, literalmente, levar conhecimentos do
jogador para o personagem.

O jogo se pauta em interpretar papeis ou em criar uma histéria narrada, na qual ha
a existéncia de um narrador, chamado também de “mestre”, que atua como mediador das
acOes dos jogadores e tem funcdo principal de descrever o cenario e situacdes que se
apresentam. Existem também os jogadores 0s quais exercem suas funcdes interpretando
0 personagem criado, com suas falas e suas acdes que beneficiam seu grupo ou ndo (DE
SOUSA; DA CRUZ SILVA, 2014).

Pesquisas apontam o uso do RPG como ferramenta didatica em uma proposta de
gamificacdo para o ensino de Ciéncias e Biologia. Para De Sousa e Da Cruz Silva, (2014,
p. 84), “nota-se que o RPG pode ser utilizado para discussdo e construgdo de alguns
conceitos, mas funciona muito melhor como uma ferramenta de avaliacdo do contetdo™.
Chassot (2003) também orienta 0 uso RPG no ambiente escolar como ferramenta didética,
pOis 0 jogo promove a imaginacao e a cooperacao entre os jogadores e as possibilidades
de se aplicar os conhecimentos cientificos sdo infindas.

Para o ensino e aprendizagem em contextos educacionais, 0 RPG pode ser
trabalhado de diversas formas inclusive para o entendimento de questdes éticas e morais.
Valerio (2012) afirma que o RPG envolve um ambiente ficticio e todas as a¢0es realizadas
nele ndo terdo valor pratico na sociedade, mas podem fazer surgir novas questfes para o
jogador e seus companheiros, seja entre eles, ou mesmo interagindo com os Non Playable
Characters (NPCs)?*.

1 A sigla é da frase do inglés que significa “Personagem ndo jogavel”. Um personagem ndo jogavel é um
personagem de jogo que ndo pode ser controlado por um jogador. NPCs fazem parte da histdria e cenario
do jogo, podendo o usuério interagir com eles para completar missdes, comprar, vender itens ou conhecer
sobre a histdria do ambiente.

11



A questdo da moralidade é também levantada, uma vez que oS
jogadores atuardo em diversos niveis de relacdo, tendo diversas formas
de lidar com o outro — que pode ser um jogador, um personagem do
jogador ou um personagem do mestre (NPC) — e também passar por
diferentes situacfes que jamais se imaginaria passando na vida real. As
aventuras giram em torno de conflitos que necessitam de solugoes, seja
por meio de solucdes pacificas ou qualquer outra maneira. (VALERIO,
2012, p. 181).

Para Bavaresco e Palcha (2020), o sistema sensorial € um tema relevante na
Educacao Basica, pois ha poucas discussdes sobre como abordar o tema. Ainda ressaltam
que ha poucas formas de abordagem metodoldgica deste tema na educagdo. Além disso,
Silva e Meglhioratti (2020) inferem que o livro didatico de Biologia contribui com o
processo de ensino. Entretanto, necessita de atualizacdo para manter-se pareo as novas
evidéncias cientificas e convencoes.

Nogueira, de Souza e Moreira (2021) entendem que o método tradicional de
ensinar os conteldos de Biologia ndo explora os conhecimentos, ndo desenvolve o
raciocinio e ndo instiga a curiosidade nos alunos na busca de respostas aos problemas
apresentados e, devido a previsibilidade das respostas, ndo ha necessidade de respondé-
las de fato.

Segundo Bonh (2022) h&a uma tendéncia a necessidade de buscar meios para
apresentar a pratica educativa contemporanea uma metodologia de ensino que impulsione
o trabalho do educador, motivando seu publico e tornando sua atividade mais interativa e
prazerosa. Para essa autora, 0s jogos sdo ferramentas muito importantes no processo
pedagdgico, assim como aponta que podem promover um salto significativo no processo
de ensino-aprendizagem.

Entende-se que Vygotsky (1896-1934) é uma base de discussao do uso de jogos
na educacdo, a partir de seu conceito sobre a Zona do Desenvolvimento Pessoal (ZDP),
acerca da distancia do que o estudante sabe (Zona de Desenvolvimento Real) e o que de
fato esse estudante pode aprender (Zona de Desenvolvimento Potencial) (SILVEIRA,
2011 apud NUNES, 2011). Rodrigues, da Silva e Silva (2021) apresentam a ZDP como
um conceito que define essa distancia: do que realmente é sabido pelo aluno — a sua
capacidade de solucionar problemas sem ajuda — com o que pode ser aprendido através
da interagdo — um grupo de pessoas com um problema ou uma questdo em comum a todos.
Vygotsky (1989) ainda coloca em termos biolégicos a ideia da maturacdo do

conhecimento para o estudante com potencial de aprendizagem e
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(...) define aquelas funcdes que ainda ndo amadureceram, mas estdo em
processo de maturacdo, fungbes que amadurecerdo, mas que estdo
presentemente em estado embrionério. Essas fungbes poderiam
ser chamadas de “brotos” ou “flores” do desenvolvimento, ao invés de
“frutos” do desenvolvimento. O nivel de desenvolvimento real
caracteriza 0 desenvolvimento mental retrospectivamente,
enquanto a zona de desenvolvimento proximal caracteriza
0 desenvolvimento mental prospectivamente. (VYGOTSKY, 1989,
p. 97).

Entende-se que novos métodos de ensino devem ser criados para que o aluno
desenvolva plenamente 0s seus conhecimentos e, para isso, 0 RPG apresenta aspectos
gerais que favorecem a construgdo do conhecimento em quaisquer areas que seja aplicado
(DE ARAUJO E FALCAO, 2019).

Esta pesquisa, propde a elaboracdo de um guia RPG para ensino de Sistema
sensorial, pretende promover a capacitagéo de licenciandos em Biologia na construcéo de
RPG para o Ensino Fundamental 1l e Ensino Médio por meio do desenvolvimento e da
avaliacdo de um workshop na perspectiva desses licenciados. Os objetivos especificos
foram realizar a revisdo da literatura; elaborar um RPG para ensino de Sistema sensorial
e, por meio dele, desenvolver um guia para construgdo de RPG; promover a capacitagdo
de licenciandos em Biologia na construgdo de RPG para o Ensino Fundamental 1l e

Ensino Médio; e avaliar o guia na perspectiva desses licenciados.
2. Material e Métodos

2.1. Caracterizacao da Pesquisa

O produto desta pesquisa € a elaboracdo de um guia que sirva para que professores
possam construir uma ferramenta pedagogica envolvendo a gamificacdo para o ensino de
Ciéncias e Biologia. Considera-se a abordagem desta pesquisa como sendo sequencial
exploratdria de método misto que “envolve a coleta de dados quantitativos e qualitativos”
e que, a integracao desses dados resulta em uma compreensao para além das informagdes
fornecidas por eles isoladamente (CRESWELL; CRESWELL, 2021, p. 4). Mais
especificamente, nessa abordagem

0 pesquisador inicia com uma fase de pesquisa qualitativa e explora o
ponto de vista dos participantes. Entdo, os dados sdo analisados, e as
informacdes extraidas sdo usadas para criar uma segunda fase
guantitativa. A fase qualitativa pode ser utilizada para construir um
instrumento que seja mais adequado a amostra em estudo, identificar
instrumentos apropriados para usar no detalhamento da fase
guantitativa, desenvolver uma intervencdo para um experimento, criar
um aplicativo ou site ou especificar as varidveis que precisam ser
incluidas em um detalhamento quantitativo. Os desafios particulares
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deste desenho residem em focar nos resultados qualitativos que podem
ser apropriadamente usados e em selecionar a amostra para ambas as
fases da pesquisa. (CRESWELL; CRESWELL, 2021, p.11)

Recorre-se a abordagem qualitativa que explora “o significado que individuos ou
grupos atribuem a um problema social ou humano”, no qual, seu processo de pesquisa
inclui a (i) elaboracdo de perguntas e procedimentos, (ii) a coleta de dados no ambiente
do participante, (iii) a analise indutiva desses dados iniciada nas particularidades e levada
para temas gerais e as interpretacdes do pesquisador acerca do significado desses dados
(CRESWELL; CRESWELL, 2021, p. 4). Este trabalho, ao elaborar um guia, o faz a partir
da organizacao de um workshop para licenciandos em Biologia e o submete a avaliagao
deles de modo a aferir a sua efetividade no auxilio de professores que desejarem utilizar
0 RPG como recurso educacional.

Na elaboracdo do instrumento a ser testado — o workshop — uma avaliacdo é
realizada seguida de vivéncia no jogo — os participantes, no primeiro momento, jogam o
RPG elaborado pelo pesquisador com contetidos relacionados aos 6rgaos sensoriais. O
relatorio, que detalha a aplicacdo do workshop, € feito por meio da gravacdo do evento,
ocorrido em novembro de 2022, de modo a observar se a organizacdo dos contetidos e
das atividades alcangaram os objetivos de aprendizagem, a saber, a capacitacdo dos
licenciandos na elaboracdo de RPG para o ensino de Ciéncias e Biologia. Esse relatorio
“valoriza um estilo indutivo, um foco no significado individual e na importancia do relato
da complexidade de uma situagdo” (CRESWELL; CRESWELL, 2021, p. 4).

O aspecto quantitativo da pesquisa “procura testar teorias objetivas, examinando
a relacdo entre variaveis (...), por sua vez, sdo medidas, geralmente, com instrumentos
para que os dados numéricos possam ser analisados com procedimentos estatisticos”
(CRESWELL; CRESWELL, 2021, p. 4). Logo apds a realizacdo do workshop, o
instrumento de coleta de dados composto de perguntas abertas e fechadas, elaborado
anteriormente com base na organizagdo dos contetdos, € revisado e enviado aos
participantes algumas horas apds o encerramento do evento.

Para Sampieri, Collado e Lucio (2013), a pesquisa qualitativa bem como a
quantitativa sdo Uteis, pois as técnicas de ambas funcionam e sdo igualmente valiosas —
enquanto quantitativa, a pesquisa generaliza resultados de modo amplo e permite
controlar fenémenos do ponto de vista de contagem e, enquanto qualitativa, a pesquisa
oferece profundida, riqueza, contextualizacdo do ambiente e entorno, detalhes e

experiéncias unicas.
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2.2. Publico-alvo e Local

O publico-alvo deste trabalho foram Licenciados do curso de Biologia, do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, Campus Planaltina, localizado no
Centro-Oeste, e estdo matriculados na componente curricular “Novas Tecnologias na
Educacdo” ofertada no 6° semestre, na qual uma de suas competéncias ¢ “perceber a
influéncia das novas tecnologias no contexto educacional e nas formas do fazer educativo,
tanto em termos de politicas pablicas, quanto na dindmica da sala de aula” (INSTITUTO
..y 2013. p.35).

O workshop de construcdo de RPG para o contexto educacional voltado ao ensino
de Ciéncias e Biologia aconteceu no dia 12 de novembro de 2022, em um sabado, no

horario de 08:20 da manha até as 12:00.

2.3. Instrumentos de Coleta e de Anélise de Dados

Para a coleta de dados e analise, este trabalho foi organizado em trés momentos
distintos conforme detalhamento do Quadro 2: (i) elaboracdo de um sistema de RPG
relacionado a um conteddo de o6rgdos sensoriais; (ii) aplicacdo deste sistema para
licenciados em Biologia para exemplificar como criar um RPG voltado para o ensino de
Ciéncias ou Biologia e (iii) desenvolvimento de um guia por meio do feedback dos

participantes do workshop.

Quadro 2. Organizagdo da pesquisa e objetivos especificos. Fonte: elaborado pelo autor (2022).

Objetivos especificos | Procedimentos/etapas | Instrumentos de coleta Instrumentos de
da pesquisa de dados analise de dados
OE1 - Levantar a Revisdo bibliografica de | Bases de dados nacionais Lista de RPGs
literatura sobre RPG e | trabalhos que elaboram e internacionais: identificados,
aplicacdo no ensino de | RPGs voltados ensino pesquisas a partir do publico-alvo e
Ciéncias e Biologia. de Ciéncias e Biologia Portal da CAPES e do resultados da
Google Académico. aplicacdo (Quadro 4).
OE; - Elaborar um Elaboracdo de um RPG | Pesquisa de aventuras de Questionéario de
RPG para ensino de para o ensino de RPG aplicadas ao feedback aplicado aos
Sistema sensorial e, Sistema sensorial. ensino. participantes do
por meio dele, workshop

desenvolver um guia
para construcédo de

RPG.
OE3 — Promover a Workshop para Organizacdo do Objetivos e
capacitacdo de licenciandos em Workshop (4 aulas de 50 procedimentos
licenciandos em Biologia. minutos) — dias 12 de empregados no
Biologia na Apresentacdo do RPG novembro de 2022 das Workshop (Quadro
construcdo de RPG de Sistema sensorial 8h20 as 12h00 com 3).
para o Ensino para exemplo da intervalo das 10h00 as Diario de bordo que
Fundamental Il e adaptacao do jogo para 10h20. serviu para analise
Ensino Médio. qualitativa dos dados.

15



0s conteldos de ciéncias
e biologia.

Observacdo por meio da

gravacdo do workshop e

anotacdes em dirio de
bordo.

OE,4— Avaliar o guia

de construcdo de RPG

na perspectiva desses
licenciados.

Avaliacéo do workshop
por meio da aplicacdo
de um questionario via

Google Forms.
Elaboracédo do guia a
partir dos
procedimentos/etapas
utilizados no workshop.

Questionario com
questbes afirmativas e
negativas; abertas e
fechadas.
Escala Likert.
Questdes de perfil
demografico.

Graficos elaborados
no Excel.
Utilizacdo de média
simples para
exposicao dos
resultados no
cruzamento do perfil
cOm as respostas.

Como instrumento de coleta de dados, elaborou-se de um questionario no Google
Forms com questdes sobre a realizac¢do do jogo, bem como a possibilidade de alinhamento
dos contetdos de Ciéncias e Biologia com os conhecimentos cotidianos, engajamento,
rendimento académico, interagdo e motivacao durante a execucdo do jogo. Além disso, a
escala Likert € utilizada para as questfes fechadas (Apéndice Il). Segundo Bermudes et
al (2016), a escala Likert é constituida por cinco itens que variam de total discordancia a
concordancia (Discordo totalmente, discordo parcialmente, ndo concordo nem discordo,
concordo parcialmente e concordo totalmente) e sugerem que o uso da escala de cinco

pontos nos resultados de uma mensuracdo se mostrou mais adequado.

2.4. Organizacao do Workshop

Um workshop com intuito de ensinar a criagdo de um Role Playing Game
educacional foi aplicado, seguindo um planejamento de aula que consistiu em etapas
sistematizadas, e com auxilio de slides, além de um roteiro de atividades que foi impresso
e entregue para cada participante. Inicialmente, uma pequena aventura oneshot (um jogo
de RPG de mesa curto) foi realizada com os participantes, de maneira que servisse
posteriormente de auxilio para exemplificacdo e imersdo deles no universo de um RPG.
No Quadro 3, um resumo dos momentos do workshop, que foram seguidos por exemplos

do RPG jogado no inicio e as atividades préaticas apds cada explicacéo.

Quadro 3. Sintese da organizacéo do workshop. Fonte: elaborado pelos autores (2022).
Workshop para criagédo de Role Playing Game educacional
Duracdo: 4 aulas de 50 minutos
Jogar o RPG sobre 6rgéos sensoriais, inicialmente, que exemplifica uma
adaptacdo para o ensino de ciéncias e biologia.
Explicar o que é RPG e historico.

Objetivos de
aprendizagem

Vivenciar a | Conhecer os autores de D&D e o autor J. R. R. Tolkien, cujo foi total idealizar e
imersdo em um | criador do mundo da Terra.
jogo de RPG; Conhecer diferentes sistemas de RPG: Call of Cthulhu, Vampiro: a

mascara, D&D, GURPS e TORMENTA RPG.
Compreender 0 | e Atividade: escolher tema relacionado aos contetidos de Ciéncias e Biologia
RPG e  seus para o RPG.
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elementos e Atividade: escolher sistema que conseguira adotar para 0 RPG.
constituintes;

Explicar o cenario, periodo, época necessarios a ambientacéo do jogo.
Exercitar a pratica | ¢  Atividade: descrever o ambiente, o local e a época.
de elaboracdo de | «  Atividade: escrever introducéo de acordo com o enunciado explicativo sobre

um RPG a partir a criagdo do sistema.
dos elementos que
0 compoe. Criar 3 situacdes-problemas para deixar o desenvolvimento do jogo

robusto e atrativo.
Atividade: relacionar o tema escolhido sobre Ciéncias ou Biologia, criando
trés (3) tipos de problemas que devem ser solucionados associando o
conteddo.

Escrever pequena explicacdo sobre a jogabilidade do RPG: como
funcionardo os dados e o0s testes.
e  Atividade: descrever como funcionara o sistema escolhido (ex.: teste de
sucesso, acima de 10 no dado d20; teste de falha, abaixo de 10 no dado d20).

Explicar as regras: metagame e DM.
e  Atividade: esclarecer sobre a regra da “quebra da quarta parede”
(metagame), e sobre a regra de o narrador ser o “juiz” da aventura (DMO.

Criar uma Ficha do Jogador detalhada contendo os itens: Jogador,
Personagem, Altura/peso, Sexo/idade, Profissdo (trés tipos), X.P., P.V., Atributos
(3 tipos), Talentos (3 tipos) e Equipamentos (trés tipos).

e  Atividade: criar campos de escrita para informagdes basicas em uma ficha
do jogador; criar trés (3) profissbes que sejam relacionadas ao conteldo
escolhido; criar trés (3) tipos de atributos; criar trés (3) talentos, e criar trés
(3) equipamentos.

Criar um pequeno manual explicando cada item da ficha do jogador.
e Atividade: descrever cada item presente na ficha de modo que o jogador
possa se orientar caso tenha divida em relagdo a qualquer parte da ficha.

Escrever uma introducdo com detalhe do cenéario, época, e local,
colocando o tema como foco principal e reunindo o grupo de jogadores dentro do
jogo.

e Atividade: descrever a premissa da aventura localizando os jogadores em um
periodo de tempo, e localidade; dar o pressuposto do arco principal, uma
motivacdo e explicacdo sobre porque tantos personagens reunidos para este
Unico proposito e iniciar a aventura com um NPC que dé essas informacoes
na primeira cena.

2.5. Elaboracéao do Guia

O que é um guia educacional ou manual?

Oliveira (1986) entende que os manuais sao qualquer conjunto de atividades e
outras orientacdes que devem ser obedecidas por agentes de uma organizacao (para este
caso, os professores de uma escola publica ou privada). Chinelato Filho (1999) define
manual como algo de carater esclarecedor com diretrizes, e alguns casos, identifica uma
forma de executar uma atividade. Como exemplo de manual voltado para o ensino de
ciéncias, Almeida (2020) faz uma estruturagdo organizacional de um manual de

experimentos de bioguimica para professores do Ensino Médio.
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Elaborou-se o guia a partir da sistematizacdo de um workshop voltado para a
criacdo de um RPG para conteudo de Ciéncias ou Biologia. O processo de criagdo do guia
levou em consideracdo: (i) 0 jogo de oneshot aplicado em formato de sequéncia didatica
no workshop; (ii) o roteiro de atividades, seguindo modelo de formuléario para
preenchimento (Apéndice Il) entregue impresso aos estudantes; e (iii) o relatorio
descritivo da gravacdo do workshop. Além disso, o feedback dos participantes por meio
das respostas ao questionario apés o workshop possibilitou revisdes na organizacao dos
conteddos pensados para o evento de treinamento.

O jogo oneshot aplicado (Apéndice 1), foi de categoria oneshot, ou seja, de curta
duragdo. Este, trouxe contribuicdo para a constru¢do do guia, de modo indireto, pois,
anotacbes foram feitas durante a construcdo da aventura. O roteiro de atividades
(Apéndice I1) foi aplicado no dia 12 de novembro e a partir da gravacao dele, elaborou-

se um relatorio de observacéo que auxiliou na avaliacéo do guia.
3. Resultados e Discusséo

3.1. Jogos de RPG para o Ensino de Ciéncias e Biologia

Na revisdo de literatura que partiu da busca inicial pelo Portal da Capes e pelo
Google académico, se restringiu aos trabalhos a respeito do RPG para o ensino de
Ciéncias e Biologia em contextos educacionais. O Quadro 4 traz relevantes informagdes
a respeito do RPG e seus usos no meio académico apontando os efeitos do jogo no

ambiente escolar e 0s seus resultados de aprendizagem dos estudantes envolvidos nas

partidas.
Quadro 4. Pesquisas de tipos de RPGs educacionais. Fonte: elaborado pelos autores (2022).
Autor(es) e ano Tipo de RPG Sistema e dados Conteddos
DE OLIVEIRA,; RPG de mesa D&D (adaptado) Quimica e conceitos
PIERSON; ZUIN (2009)
FUJII (2011) RPG de mesa Tormenta RPG Microbiologia e poder
(adaptado) argumentativo
OLIVEIRA NETO; RPG de mesa GURPS Sistema digestério e
RIBEIRO (2012) conceitos
VIEIRA et al. (2015) RPG live-action ZIP RPG (associado Consciéncias ecoldgica e
a LARP?) cidadania
LEAO; PADIAL; RANDI RPG de mesa GURPS Biologia Celular
(2018) (e tarefas a parte) (Citologia)
DE ARAUJO; FALCAO RPG de mesa GURPS Geografia e sistema solar
(2019)
DE MELO et al. (2019) RPG de mesa Chaos & Order Sistema nervoso
(tabuleiro) (adaptado)
LIRA; SMANIA- Storyteller Storyteller Educac&o sexual
MARQUES (2021) (Livro-jogo) (Aventura solo)

2 Se trata da experiéncia de interpretacdo de papeis a qual os participantes se submetem livremente ao que
acontece ao vivo, em tempo real, sem roteiro prévio, apenas uma tematica sugerida.
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De Oliveira, Pierson e Zuin (2009) aplicaram o0 RPG no formato de minicurso em
uma escola publica para alunos do Ensino Médio, com duracdo de 40 horas. Os conteidos
explorados no jogo tiveram relacdo com a componente de Quimica e abordam assuntos
relacionados ao alcool, a gasolina e ao biodiesel, além de debates a respeito de
combustiveis. A aplicagdo do RPG de modo a averiguar a compreensdo dos temas pelos
alunos envolveu uma explicacao sobre o que é o RPG e suas regras gerais, bem como a
importancia da ficha, habilidades, personagens do narrador, os NPC’s e o cenario. Apos
o término do jogo, os autores constataram que hé indicios de postura reflexiva na turma
e criou-se um ambiente em que houve sensibilidade em relacdo a economia, ciéncia,
tecnologia e sociedade.

Fujii (2011) realizou uma pesquisa que relaciona o RPG ao ensino de Biologia e,
mais especificamente, sobre o estudo da microbiologia. Ele elaborou um jogo de RPG
para alunos do Ensino Médio, cuja aventura teve como contetdo a penicilina e sua histdria
incluindo o desenvolvimento desse medicamento no seculo 20 e conceitos de
microbiologia. Embora sua tematica envolvesse a capacidade de argumentacdo dos
estudantes, fica explicitado que o contetdo de Biologia relacionado a essa area esta sendo
construido durante o0 jogo.

Oliveira Neto e Ribeiro (2012) entenderam que 0 jogo pode ser interpretado como
um material pedagogico de relevancia e, por isso, decidiram criar um roteiro que favorece
0 conhecimento do processo de digestdo humana, com aplicacdo no Ensino Superior,
Médio e Fundamental 1. Assim, um jogo que se passa dentro do corpo humano foi criado
com questdes a respeito desse assunto, em especial sobre o sistema digestorio. Os autores
elencaram ainda a necessidade de explicar sobre o narrador e suas funcdes, o jogador e
suas atribuicdes (ao se inserir como personagem), as regras do sistema que esta sendo
escolhido, a ficha do personagem e a imprevisibilidade do jogo, ainda que exista um
roteiro e um enredo a serem seguidos. A aplicacdo do jogo incluiu uma introducdo para
informar os jogadores o que estd “acontecendo no mundo” (entendem-Se personagens
dentro do universo criado para se jogar). Por conclusédo, os autores afirmaram que foi
atingido o proposto com a criacdo de um jogo ludico que auxiliou na aprendizagem dos
processos da digestdo e destacaram a versatilidade do RPG para ser aplicado em qualquer
disciplina e com qualquer conteudo.

Vieira e colaboradores (2015), com intuito de desenvolver a consciéncia ecoldgica

em alunos de anos iniciais do Ensino Fundamental (1% a 42 série), evidenciaram a
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exploragdo de um role playing®, em que as criangas sempre deviam fazer uma escolha
entre duas opgdes, interpretando o que decorre dessa escolha em um contexto ecoldgico.
O foco do jogo foi despertar nas criangas o interesse em contribuir com a preservacéo do
meio ambiente, se mostra pertinente em um contexto permeado por mudancas
significativas e que demandam por respostas conscientes por parte de seus cidad&os.
(VIEIRA et al., 2015, p. 3). Empregou-se nesta pesquisa 0 jogo RPG de modo realistico
e com atitude, chamado também de LARP, ou apenas de Live Action, que é considerado
uma evolucéo de jogos de guerra, ou uma variacdo do RPG. Os autores concluiram que a
conscientizagcdo ambiental pode se tornar um habito se inserido nos primeiros anos de
vida (ao experienciar a aventura no jogo).

Ledo, Pardial e Randi (2018) criaram um estudo com base em metodologias ativas
para fazer comparacdes a respeito do ensino aprendizagem e eficiéncias dos produtos, um
deles, 0 RPG de mesa, e foi intitulado de Jogo Cooperativo. O jogo foi aplicado nas aulas
de Biologia, com anuéncia do professor, e mescla RPG de mesa com RNL
(Representac6es ndo linguisticas), para um publico do Ensino Médio de idade entre 14 e
16. A conclusdo que os pesquisadores conseguiram obter é de que os seus resultados
indicaram o fator de a aula expositiva pode ser pouco eficiente em relacdo a estratégia de
garantir um melhor aprendizado e consolidar os conteddos, em resumo, diretamente
associado ao novo perfil de estudantes e foi visto que as aulas que apresentavam contetdo
que era usado RNL e Jogo Cooperativo, trouxe melhor rendimento, por isso, efetivamente
melhor em relagdo as aulas expositivas.

De Aradjo e Falcdo (2019) adaptaram o sistema de GURPS, uma vez que criaram
um cenario proprio e aplicaram um enredo construido sob de uma tematica que envolve
o0 sistema solar, em um futuro distopico, onde a raca humana vive em outro planeta e por
isso, os jogadores devem responder perguntas referentes ao seu conhecimento de base
para obter informacGes do que aconteceria em um futuro préximo. Apoés a aplicacdo do
Jogo, os pesquisadores compreenderam que, de fato, os conteudos que foram trabalhados
podem ser de adequacéo a realidade escolar, e ainda aprofundar conteudos diversos do
livro didatico, e com possibilidade de uma abordagem interdisciplinar entre 0s
componentes curriculares da escola.

Lira e Smania-Marques (2021) entenderam o RPG e suas possibilidades de criar

um jogo para educar o cidaddo em formacéo (adolescente) no que se refere a vida sexual,

% Role-playing ou roleplaying é a mudanca do comportamento de alguém para assumir um papel, seja
inconscientemente para preencher um papel social, ou conscientemente para representar um papel adotado.
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e por isso, ao pesquisarem novas formas e produtos educacionais relacionadas ao jogo,
encontraram 0 RPG solo como ferramenta que se encaixa no que se pretendeu fazer:
educacdo sexual atraves de jogo. Por isso, ao invés do convencional RPG de mesa,
criaram um storyteller, ou seja, um livro-jogo, de aventura fechada e solo, em que é
possivel obter quatro (04) tipos de finais a depender das atitudes e decisdes tomadas, e
por isso, o efeito de ler bem a aventura é acentuada pelas autoras. A conclusdo das
pesquisadoras € de que, tanto a construcdo do livro-jogo, quanto a boa recepcao deste
material, foi uma surpresa em razdo de comentarios para melhoramento do mesmo (sendo
assim, de receptividade validade), e ainda confirmaram que as evidéncias demonstraram
que os objetivos esperados para estre RPG foram alcangados.

De Melo e colaboradores (2019) apresentaram um jogo de tabuleiro contendo
principios do RPG. Nesse jogo os autores escolhem o sistema nervoso em razéo de nédo
encontrarem produtos educacionais com essa tematica e a dificuldade dos estudantes no
entendimento do funcionamento dos neur6nios. O jogo apresenta grande flexibilidade,
por abranger tanto experiéncias fisicas, como também curiosidades e até mesmo
ferramentas visuais. Intitulado de “Neurouniverse”, o jogo aborda contetdos de fisiologia
humana bésicas: biofisica e neurofisioldgica — possui casas que ddo ao jogador a
possibilidade de avancar no tabuleiro e recompensas em relacdo as cartas — cada carta
possui érgdos sensoriais que servem de respostas para perguntas frequentes, a depender
da casa em que o jogador fica estacionado. A conclusdo dos autores é que o publico
recebeu bem o jogo e, mesmo se mostrando ser um assunto complexo, as cartas em maos
ajudavam as responder dando continuidade e movimentagéo aos participantes. O jogo se
constituiu em um recurso efetivo para minimizar as dificuldades do aprendizado do

funcionamento neurologico.

3.1. Perfil Demografico dos Respondentes do Questionario

Participaram do workshop nove (9) estudantes do curso de Licenciatura em
Biologia de uma institui¢do publica de ensino do Centro-Oeste, matriculados na disciplina
Novas Tecnologias na Educacdo ofertada no 6° semestre e frequentaram as aulas no turno
noturno com complementacdo de carga horéria de aulas no sadbado pela manha. Eles tém
entre 20 e 31 anos de idade e 5 se identificam do género masculino e 4 do feminino. Deles,
sete (7) cursam o 6° semestre (BIO 6), um (1) do 5° semestre (BIO 5) e um ja que cursa

ainda (ou ja cursou) esse componente curricular, que € de um semestre diferente do seu,
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uma vez que a grade é aberta (BIO X). Todos j& conheciam RPG antes do workshop e
sete (7) j& havia tido alguma experiéncia com o jogo.

3.2. Questdes Fechadas

As questbes foram agrupadas no Quadro 5 conforme os topicos abordados no
workshop para a construgéo de RPG educacional que foram avaliados na perspectiva dos
participantes.

Quadro 5. Respostas fechadas e aspectos analisados do workshop. Fonte: elaborado pelos autores (2022).
Aspectos avaliados do workshop Questdes relacionadas
O tempo de duracdo do workshop para o aprendizado de RPG | Q1
adaptado a situacGes educacionais
Relacionar um contetdo de Ciéncias e Biologia com o0 jogo e uso | Q2, Q14, Q15, Q16, Q17 e Q18
como estratégia didatica para o ensino.

Elementos basicos constituintes de uma aventura de RPG Q3,04 e Q10
Criac8o do Manual do Jogador Q5

Conceitos basilares que devem ser compreendidos pelos jogadores | Q6

de RPG

Criacdo da ficha do personagem Q7eQ8

Tipos de sistemas e seus elementos constituintes, personagens | Q9, Q12 e Q13
dentro desses sistemas

Para os participantes, o tempo de duragdo do workshop, para a capacitacdo na
elaboracdo de RPG educacional (Q1), foi considerado efetivo para cinco (5) deles com
respostas concordam totalmente ou parcialmente. Porém, trés (3) discordaram
parcialmente ou totalmente que a duracao foi suficiente para a capacitacdo e um (1) ndo
concorda, nem discorda.

A Figura 1 apresenta dados que evidenciam a opinido dos participantes sobre a
utilizacdo de conteudos de Ciéncias ou Biologia durante uma aventura de RPG. Sete
individuos concordam total ou parcialmente que houve clareza no uso desses contetdos,
enquanto quatro afirmam que o RPG pode ser util para o aprendizado desses conteudos.
Além disso, oito participantes concordam que 0 RPG relacionado aos conceitos da area
de formacdo pode resultar em uma estratégia motivacional para o aprendizado. A
motivacdo € um aspecto importante no processo de aprendizagem e, de acordo com
Clementi (2014), o jogo pode proporcionar sensacOes de prazer associadas a liberacéo do
hormdnio dopamina, que € liberado durante a resolugdo de enigmas presentes no RPG.

A pergunta Q2 (Figura 1) busca inferir a relagdo entre os conteidos de sistema
nervoso e sensorial na aventura oneshot aplicada aos licenciados. No entanto, houve dois
votos de "ndo concordo, nem discordo”. Isso contrasta com o estudo de De Melo et al.

(2019), que apresenta respostas em cartas como uma forma de disponibilizar os contetidos
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aos jogadores durante a partida. A aplicacdo de oneshot permitiu uma discussédo das
respostas entre os jogadores, em vez de apenas disponibiliza-las.

A pergunta Q15 (Figura 1) apresenta uma afirmacédo sobre a utilidade do RPG
para o ensino de Ciéncias ou Biologia. Trés respostas foram "discordo totalmente” e dois
votos foram "ndo concordo, nem discordo”. Isso pode ser atribuido ao fato de que a
clareza da aplicabilidade do jogo para os contetudos de Ciéncias e Biologia pode ser
explicita ou implicita. A aplicacdo deste jogo, assim como no estudo de Lira e Smania-
Marques (2021), busca proporcionar solucGes praticas para enigmas e quebra-cabecas,
com o objetivo de estimular o pensamento critico e 0 bom senso dos jogadores. A
aplicacdo de oneshot também seguiu essa linha de raciocinio.

Figura 1. O uso conteudo de Ciéncias ou Biologia em RPG. Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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A Figura 1 também destaca as respostas negativas nas questdes 14 e 16, em que
seis participantes concordam total ou parcialmente com dificuldades em compreender a
aplicabilidade do RPG para o ensino de Ciéncias ou Biologia (Q14) e seis discordam da
utilidade do RPG como estratégia pedagogica para ensinar Ciéncias ou Biologia (Q16).
No entanto, é importante destacar que, de acordo com Ledo, Padial e Randi (2018), os
jogos como 0 RPG sdo altamente adaptaveis aos conteldos de um componente curricular.
Além disso, Neto e Ribeiro (2012) destacam a versatilidade do jogo de RPG para qualquer
disciplina e conteddo. A Q14 apresenta dificuldade em compreender a aplicabilidade do
RPG voltado para Ciéncias ou Biologia, e apresenta um voto para "discordo totalmente",
dois votos para "discordo parcialmente”, e um voto para "néo concordo, nem discordo"

pode-se inferir que relacionar o enredo do RPG ao contetido depende em grande parte do
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narrador/mestre. A Q16 apresenta a ndo utilizacdo do RPG como estratégia pedagogica,
e tem dois votos para "concordo totalmente" e um voto para "ndo concordo, nem
discordo", embora possa-se entender que 0 RPG nédo € uma ferramenta exclusiva para este
fim, existem maneiras e materiais didaticos mais simples. No entanto, quando
perguntados sobre a escolha na adogdo do RPG como recurso didatico nas aulas de
Ciéncias e Biologia (Q18), seis (6) participantes indicaram 8, 9 e 10 e trés (3), 6 e 7 em
uma escala de 1 a 10. Isso sugere gque a dinamica, cooperacao e capacidade de aplicacao
deste jogo sdo aspectos que foram considerados positivamente pelos participantes.

A questdo Q3 (Figura 1) aborda a compreensdo dos participantes sobre a
necessidade de pensar em um problema maior, denominado de arco principal, e situagdes-
problemas ou missGes menores que compdem esse arco e dao dinamicidade a aventura.
Oito participantes concordam com essa afirmacéo, enquanto apenas um respondeu que
ndo concorda, nem discorda. Sobre a capacidade de criar uma aventura com Sucessos e
falhas, uma luta dindmica e finalizar com objetivo central (Q10), sete concordam
totalmente ou parcialmente e dois ndo concorda, nem discorda. Esses resultados sugerem
que os participantes entenderam os elementos que compdem uma aventura e sao capazes
de criar uma aventura com esses elementos. No entanto, seria importante avaliar se essa
capacidade de criacdo de aventuras é realmente efetiva na pratica, uma vez que a
capacidade de criar uma aventura ndo necessariamente significa que a aventura sera
interessante e eficaz para o ensino. Além disso, a Figura 2 apresenta dados
complementares que podem ajudar a entender a compreensao dos participantes sobre 0s

elementos da aventura.

Figura 2. Elementos constituintes de uma aventura de RPG. Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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A questdo Q4 (Figura 1) aborda os aspectos da aventura que séo parte de um RPG.
Sobre a luta como opg¢éo para criar dinamismo durante o jogo, houve trés votos para "ndo
concordo, nem discordo” e sobre a conquista da missdo sem “pontas soltas" houve um
voto para "discordo parcialmente” e um voto para "nao concordo, nem discordo". A partir
de um ponto de vista pesquisador e analitico, é possivel atribuir esses resultados a uma
falha na explicacdo literal do que esses aspectos representam na aventura. A luta é uma
opcao para gerar dinamismo no jogo, mas ndo € necessaria. A conquista da missdo, ou
seja, concluir o arco principal sem deixar "pontas soltas" significa evitar colocar demais
informacBes sobre outros pontos que podem vir a ser missdes, como sidequests*. E
importante notar que esses elementos precisam ser explicados e entendidos pelo
narrador/mestre para que possam ser aplicados de forma eficaz e adequada ao jogo.

A questdo Q5 (Figura 2) aborda a compreensdo dos participantes sobre a
necessidade de criacdo de um Manual do Jogador. Oito participantes responderam que
compreenderam essa necessidade, enquanto apenas um respondeu que ndo concorda, nem
discorda. Como apontado por Oliveira (1986) e Chinelato Filho (1999), os manuais sdo
um conjunto de atividades e orientacdes que devem ser seguidas por agentes de uma
organizacdo. Neste contexto, 0 manual criado segue um padrdo adaptado do trabalho de
Almeida (2020) e contém itens de identificacdo das atividades a serem feitas. Esse manual
pode ser entendido principalmente como um guia para a criacdo de RPG educacional.

Em relacdo a questdo da luta como opgdo para criar dinamismo durante o jogo,
houve trés votos para "ndo concordo, nem discordo"” em relagdo as lutas em razdo dos
atributos gerais do personagem. Esses resultados podem ser interpretados como uma
indicacdo da alta complexidade dessa questdo, pois, uma vez determinada uma luta
dindmica no jogo de RPG, independente do tema, é necessario abrir margem para outras
informacdes sobre o sistema, como o balanceamento®. Além disso, esses votos tendem a
ser explicados pela dificuldade de relacionar a luta ao jogo de modo que néo interfira
diretamente no contetido de Ciéncias e Biologia, mas sim no quesito diversdo. E
importante notar que a falta de experiéncia dos participantes com jogos de RPG de
aventura grande (campanha) pode ter contribuido para esses resultados.

Os resultados obtidos na questédo da luta como opc¢ao para criar dinamismo durante

0 jogo, com trés votos para "ndo concordo, nem discordo” em relagéo as lutas em razéo

4 S&o0 missdes as quais ndo detém valor de alta significancia para a historia principal do jogo.

° Trata-se do equilibrio mecanico do jogo. Conceito e a pratica de ajustar as regras. Tem por objetivo
impedir que qualquer um de seus componentes seja ineficaz ou indesejavel quando comparado aos seus
pares.
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dos atributos gerais do personagem, podem ser interpretados como indicativos de
dificuldades na relacdo entre a luta e o0 jogo, de forma que néo interfira diretamente no
conteudo de Ciéncias e Biologia, mas sim no quesito diversao. 1sso sugere a necessidade
de melhorar a explicacdo e aplicacdo deste aspecto do jogo, buscando uma maior clareza
e relagdo com o contetido de Ciéncias e Biologia. E importante notar que a falta de
experiéncia dos participantes com jogos de RPG pode ter contribuido para esses
resultados. Uma forma de melhorar essa relacdo é através de aplicacdo de atividades
praticas e exemplos concretos de como a luta pode ser relacionada ao conteudo de
Ciéncias e Biologia, e uma maior interacdo entre os jogadores.

Os resultados da Q5, que perguntou sobre a compreensdo da necessidade de
criacdo de um Manual do Jogador, indicam que a maioria dos participantes
compreenderam a importancia deste recurso. Como apontado por Oliveira (1986), os
manuais sdo ferramentas fundamentais para a orientacdo de atividades e a¢cbes em uma
organizacao. Além disso, Chinelato Filho (1999) reforca que os manuais sdo meios
esclarecedores e que auxiliam na execucao de tarefas. Neste sentido, 0 manual criado para
este estudo segue um padrdo adaptado do trabalho de Almeida (2020) e contém itens
especificos para orientar a criacdo de um RPG educacional, podendo ser entendido como
um guia para tal.

E importante destacar que o RPG é uma ferramenta versétil e pode ser adaptado
para qualquer disciplina, incluindo a Biologia. Os jogos de RPG possibilitam a criacdo de
ambientacdes, situacdes-problema e personagens nao jogadores (NPC) que auxiliam na
dindmica do jogo e no desenvolvimento da missdo principal. Além disso, a criacdo de um
Manual do Jogador pode ser um recurso valioso para orientar a cria¢do de uma aventura
educacional eficiente e engajadora.

Em resumo, os resultados apresentados indicam que 0s participantes
compreenderam a importancia da criagdo de um manual para a criacdo de uma aventura
educacional com RPG. Além disso, o0 RPG pode ser adaptado para o ensino de Biologia,
possibilitando a criacdo de ambientaces, situacdes-problema e personagens ndo jogaveis
para jogadores (NPC) que auxiliam na dindmica do jogo e na compreensdo do conteddo

que esta inserido.
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Figura 3. Conceitos principais de um jogo de RPG. Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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A Q6 (Figura 3) apresenta uma analise do entendimento dos licenciados sobre as
regras principais do RPG, como metagame e Dungeon Master (DM). Nota-se que, apesar
da complexidade dessas regras, houve uma boa compreenséo por parte dos participantes,
com um (1) voto para "ndo concordo, nem discordo™ (metagame) e dois (2) votos para
"ndo concordo, nem discordo” (DM). No entanto, pode-se inferir que a explicacdo dessas
regras por parte do narrador/mestre ndo foi suficientemente clara, uma vez que o termo
"quebrar a quarta parede™ foi usado para determinar uma regra de metagame em um dos
RPGs criados no workshop. Além disso, a ideia de que "o narrador é o juiz do jogo" foi
a explicagdo sucinta para a regra de DM. Para melhorar o entendimento dessas regras
cruciais, sugere-se que seja fornecida uma explicacéo préatica, com exemplos de sistemas

ja existentes, criando um evento hipotético.

Figura 4. Compreensdo dos Itens constantes na Ficha do Personagem. Fonte: elaborado pelo autor (2022).
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Entender o RPG e seus elementos constituintes ndo é algo simples ou de rapida
assimilacdo e, ao associar algum conteddo de Ciéncias ou Biologia, o nivel de
complexidade passa a ser maior e a exigir uma capacidade imaginativa para além desses
elementos que compdem a mecanica do jogo. Os diferentes tipos de sistemas ndo séo
apenas um aglomerado de regras, mas sim uma composi¢cdo de regras e de
balanceamentos que inclui criagdes proprias, organizacdo, estruturagdo e demais

ferramentas correlacionadas (Figura 5.)

Figura 5.Tipos de sistemas e elementos, e criacdo de personagens. Fonte: elaborado pelo autor (2022).

RPG

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

W Concordo totalmente m Concordo parcialmente
N&o concordo, nem discordo = Discordo parcialmente

H Discordo totalmente

A Q13 (Figura 5) apresenta trés (3) votos para "discordo parcialmente” ou
"discordo totalmente"” quanto ao entendimento dos tipos de sistemas utilizados em jogos
de RPG. Isso pode ser explicado pela falta de conhecimento prévio dos participantes sobre
esses tipos de sistemas, uma vez que, como ja mencionado anteriormente, apenas um dos
licenciados ndo possuia conhecimento sobre o que é um jogo de RPG. E importante
destacar que, para compreender os diferentes tipos de sistemas, € necessario ter uma base
de conhecimento sobre o jogo em si.

Por outro lado, as respostas a Q12 (Figura 5) indicam que houve uma boa
compreensdo dos elementos presentes em um sistema de RPG, com nove (9) votos para
"concordo totalmente” ou “concordo parcialmente™. Isso € positivo, pois indica que 0s
participantes compreenderam a importancia desses elementos para o desenvolvimento do
jogo.

A Q9, que trata sobre a necessidade de personagens dentro do sistema, apresenta

apenas um (1) voto para "néo concordo, nem discordo™. Isso pode ser explicado pelo fato
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de que, em alguns casos, personagens controlados pelo narrador/mestre (NPCs) podem
ser contrarios aos objetivos dos jogadores, o que pode ser visto

O entendimento dos elementos que compdem uma aventura RPG, tais como a
necessidade de pensar um problema maior (o arco principal) e situacdes-problemas ou
missfes menores que ddo dinamicidade a aventura, foi bem compreendido pelos
participantes. A capacidade de criar uma aventura com sucessos e falhas, luta dinamica e
objetivo central também foi compreendida. A criacdo do Manual do Jogador também foi
compreendida como necessaria para orientar o0 jogo de RPG educacional. Além disso, o
entendimento das regras principais, como metagame e Dungeon Master, foi
compreendido, mesmo que complexo. A ficha do jogador também foi compreendida
como um elemento importante para o jogo.

A bagagem cultural é um fator importante para a compreensdo de novos
conhecimentos, como os tipos de sistemas de RPG. No entanto, os participantes
mostraram boa compreensdo dos elementos contidos em um sistema de RPG e da
necessidade de personagens dentro do sistema.

Em resumo, os resultados do workshop demonstram a eficacia da adaptabilidade
do RPG para o ensino de Ciéncias e Biologia, e a importancia de uma boa organizacéo e
explicacdo sobre os elementos do jogo para a compreensdo dos participantes. Além disso,
a bagagem cultural deve ser levada em consideracdo para melhorar a compreensao dos

tipos de sistemas de RPG.

3.3. Questdes Abertas

As questbes abertas apresentam perguntas que tendem a favorecer o
aperfeicoamento para aplicacao de futuros workshops e o uso do RPG na sala de aula para
o0 ensino de Ciéncias e Biologia. As respostas as questfes 19 — na sua opinido, como
poderia ser um melhorado esse workshop para quem queira construir e utilizar o RPG em
sala de aula? — e 20 — O que vocé sugere a um professor que deseja aplicar um jogo RPG
em sala de aula considerando o Ensino Fundamental 11 (6° ao 9° ano) e Ensino Médio? —
foram codificadas e categorizadas no Quadro 2.
Quadro 6. Futuros treinamentos e habilidades para uso de RPG. Fonte: elaborado pelo autor (2022).
Categorias Cddigos Respostas

Planejamento de aulas com RPG (...) ndo mostrou como seriam estas sess6es [de
uma aventura de RPG] em um ambiente escolar,

Treinamentos poderia explicar que estas sessdes podem ser

futuros para trabalhadas por meses englobando um contetido

docentes inteiro ou mesmo todo um semestre (R1)
Criacgdo e preenchimento da Ficha | (...) a organizacdo/explicacdo da ficha e
do Personagem orientacdo para elaboracdo, em alguns
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momentos, se desconectavam uma das outras;
tornando o produto final um pouco nebuloso de
se imaginar e desenvolver. Poderia ser entdo
revisto a questao de como a ficha é apresentada
e de como é explicada (R2).

Utilizando o quadro Negro como recursos
didatico para fazer juntos com os alunos [o
preenchimento d] a ficha (R3)

Maior tempo de duracéo

Ter mais tempo de explicacéo (R4).
Um dia livre para poder usufruir ao maximo essa
experiéncia (R9).

Mais experiéncia em jogar RPG

Mais tempo de jogo (R6).

Relacionar os testes que envolve
0S personagens com os contelidos
de Ciéncias e Biologia

Os testes de habilidades poderiam ser sobre os
contetdos (R7).

Habilidades e
competéncias
de um docente
para o uso de
RPG

Conhecer as regras do jogo
Ser criativo

Saber improvisar

Envolver todos os estudantes
na aventura

Criar roteiros envolventes e
dindmicos

Conhecer bem as regras, ser criativo, saber
improvisar, e coordenar a aco de mestre de
forma que inclua todos os discentes (R1).
Dedicacao para criar a historia e procurar uma
estratégia para incluir a maioria dos alunos
(R4).

Adaptar o0 jogo para a sala de
aula

Simplificacéo de algumas informages e dados,
para que funcione corretamente no contexto do
ensino convencional das salas de aula (R2).

Organizar o conteldo do mais
simples ao mais complexo

Comecar com temas mais faceis e ir avangando
ao longo das aplicagbes (R5).

Aprofundar seus
conhecimentos no contelido
escolhido

Estudar bem o conteddo que quer passar, e
assim conseguir aplicar no jogo de RPG (R6).

Saber conduzir bem o jogo na

Organizagéo quando os alunos falarem (R8).

sala de aula

Os resultados obtidos a partir da insercdo dos conteudos de Ciéncias e Biologia
nos testes de habilidade e no aprofundamento do conhecimento utilizado na elaboracao
do jogo sugerem que a utilizacdo de jogos educacionais, como o0 RPG, pode ser eficaz na
realidade escolar. De acordo com De Araujo e Falcdo (2019), é possivel adaptar o jogo
para a realidade escolar e aprofundar contetidos diversos apresentados pelo livro didéatico.
Lira e Smania-Marques (2021) também destacam a adaptabilidade do jogo para o
contexto educacional, propondo o uso de um RPG de livro-jogo para simplificar
informacdes e dados.

Os pesquisadores Vieira e colaboradores (2015) sugerem que a experiéncia
precoce com jogos, ha infancia, pode desenvolver o habito para o jogo e beneficiar o
trabalho com temas mais complexos. Isso é consistente com a ideia de que o RPG pode
ser utilizado como uma ferramenta pedagogica eficaz para a ensinar contetdos de
Biologia ou Ciéncias, como apontado pelos pesquisadores apresentados no Quadro 4. A
possibilidade de aplicar esses conteidos de forma ludica e dindmica, por meio de um
RPG, pode tornar o aprendizado mais interessante e memoravel para os estudantes. Além
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disso, 0 uso de jogos educacionais no ensino tem sido cada vez mais valorizado, pois €
uma maneira de atrair a aten¢do dos alunos e aumentar a sua motivagao para aprender.
Portanto, sugere-se que os educadores considerem o uso de RPG como uma ferramenta
pedagdgica para o ensino de Biologia ou Ciéncias, especialmente desde 0s anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Assim, os educadores devem considerar o uso do RPG a partir dos anos iniciais
do Ensino Fundamental, para facilitar e aprofundar o entendimento da jogabilidade no

Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.

3.4. RPG’s que os Participantes Elaboraram no Workshop

Os sistemas de RPG para educacéo e ensino de Ciéncias e/ ou Biologia que foram
criados, possuiam em sua maioria o d20system, isso quer dizer que o dado limitante
escolhido foi o dado de 20 lados — embora os demais dados, inferiores ao de 20 lados,
podem igualmente estar presentes nesses sistemas adotados, por isso, muito se repete a
possibilidade de testes em que o dado de 10 lados é empregado.

Alguns licenciados tiveram dificuldade para entender conceitos como: talentos,
profissdo, atributos e equipamentos, e principalmente no momento de relaciona-los — mas
por dados colhidos fica claro que o objetivo principal foi alcangado, ao constatar-se que
cada licenciado criou seu proprio sistema, por assim dizer. Por isso, selecionou-se trés,
dos nove, RPGs elaborados durante o workshop que tiveram maior aderéncia a proposta
do roteiro de atividades além de um detalhamento mais minucioso.

Esta selecdo de RPGs criados pelos licenciados se baseou nos aspectos gerais que
foram aplicados durante a apresentacao, ou seja, estes casos possuem completa adesao ao
que estava sendo disposto, assim, houve padrdo e conclusdo perfeita das etapas do
workshop. Os proximos trabalhos discutidos sdo baseados nos RPGs criados por
licenciandos em Biologia, a partir da premissa continuidade através do workshop, de
modo que com cada etapa explicada necessitava a pratica do que foi compreendido, logo,
os respondentes R1, R2 e R3 referem-se ao respondente 1, respondente 2 e respondente
3.

3.4.1 Respondente 1

Destes, um RPG criado pelo R1 considerou o conteudo de Zoologia dos
Invertebrados e o cenario escolhido foi de época medieval, com local especifico na
Austrélia, o tema, entdo, de Zoologia animal. Nesse RPG ¢é aplicado os trés situacdes-

problemas que s&o necessarias para a cria¢do inicial da primeira parte do RPG e define
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que seus jogadores devem “alimentar um invertebrado”, “diferenciar o sexo
(dimorfismo)” e definir a “qual filo pertence?”. O sistema adotado neste RPG foi o
d20system. O respondente consegue explicar a jogabilidade do seu sistema criado
definindo que “precisa tirar +10 no d20 para passar no teste” € acresce que “cada um
terd que jogar um d12, se tirar +7, ganha uma habilidade de taxonomia”. A0 criar a
ficha do jogador, apresenta bem as informagoes iniciais.

No entanto, ndo consegue explorar os trés itens necessarios para talento e
equipamentos, embora no momento da explicacdo da ficha, cria as trés profissdes
necessarias e adiciona junto é elas os talentos de “velocidade: rapidez e explosdo; sabe
tudo: se tirar +10 ganha o conhecimento” e “observa¢do: ganha em felinos a anatomia
+10”, e em equipamentos consegue descrever bem os itens que ele mesmo criou: “rede:
rede, captura, tocha: luz, fogo” e “lupa: amplia a visdo”.

Esse RPG apresentou um raciocinio bastante sucinto em relacdo a Gltima etapa em
que deveria ser criado a aventura em formato de tépicos, ao resumir com “primeiro no
teste de habilidade em taxonomia se tirar +10; lutas contra predadores, se tirar -10, tera

dano com d10” € “o grupo retorna para o castelo com o filo dominante estudado”.

3.4.2 Respondente 2

O R2 considerou o contetdo de Microbiologia, com foco em virus, e cenario de
época atual (ano 2022), com local escolhido de uma empresa na Inglaterra. E descrito
COmo “empresa que estd sequestrando pessoas para os transformar em metamorfos”,
com esse tema principal, define duas situac6es-problemas em que deve “identificar esse
virus e por um fim com a cura”. lgualmente ao anterior, este sistema foi adotado
escolhendo o d20system. Sua jogabilidade foi explicada em trés momentos: “Para cada
sala que entrar na empresa, o jogador tera que tirar 16 (ou mais), para ter sucesso e
passard na sala sem ser infectado, ou atacado por alguma pessoa infectada.” .

Assim, 0 R2 explica exatamente a mecénica béasica da criagdo do seu RPG, e
continua com o texto: “Se a pessoa encontrar 0 metamorfo, para ndo ser infectado, tera
que tirar 13 (...)". Esta Ultima sentenca deixa claro a praticidade e o quéo simples fica
para explicar uma mecanica de d20 system. Ele conclui com ultima prerrogativa do seu
sistema: “testes comuns para d20, 10 ou mais”, ou seja, qualquer outro teste solicitado
no jogo, o personagem deve tirar um namero superior a 10 no dado de 20 lados, de acordo
com essa jogabilidade.

As informag0es iniciais na ficha do jogador sdo bem explicadas, e diferentemente

do primeiro exemplo de ficha, este segundo consegue criar os trés tipos de equipamentos
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e talentos; mas em contrapartida, ndo explica no momento do manual base para o jogador
0 que sdo cada item apresentado na ficha (isso pode ser um complicativo na hora de criar
as fichas dos alunos). As trés profissbes, estdo de acordo como tema escolhido
“microbiologista, neurocientista, biomédico”. Os talentos ndo foram bem interpretados,
pois, devem ser algo que se ganha a depender da criagdo do personagem, € ndo no
momento de lancar os dados como esté explicado neste sistema “identificar virus: ganha
qguem tirar 10 no d20; saber analisar e fazer solu¢des: ganha quem tirar 16 no d20;
conhecimento do cérebro: especifico da profissdo”. Para este ultimo, fica ainda mais
complexo, uma vez que nédo foi explicado qual a profissdo que ganha este talento. Por
outro lado, os equipamentos foram bem elaborados, mas muito fora do padrdo comum,
pois “mdscara: 1d20+2 em inteligéncia e em defesa; microscopio portatil: 1d20+1 em
sabedoria (especifico para microbiologista); mala de solu¢des: 1d20+2 em sabedoria”.

Entende-se que, no primeiro equipamento (mascara), 0 personagem que obtiver
este item poderd sempre jogar um dado de 20 lado e ainda terd um b6nus em tetes de
inteligéncia, o que fara com que todos os jogadores (que escolherem este item) fiqguem
em vantagem em relacdo ao demais, inclusive ao proprio NPC; o segundo equipamento
também desnivelara o jogo, pois, dar a possibilidade de jogar 1 dado de 20 lados +1 ponto
em sabedoria para todos os testes, deixara igual o jogador (que escolher a profissao
especifica) em vantagem em relacdo ao demais; ainda o Gltimo item (mala de soluc@es),
define a mesma configuracdo do anterior e ainda adiciona +2 pontos em sabedoria, mas
pode-se entender como ainda mais desbalanceado, uma vez que ndo possui sequer um
pré-requisito de profissao.

Na etapa final, o roteiro de aventura fica coerente: “um grupo de cientistas sdo
convocados para achar o virus e assim a cura; o virus foi rastreado em uma cidade da
Inglaterra, em uma empresa abandonada”. Até este ponto que, o tema de Microbiologia
esta focado definitivamente em virus. O RPG criado define que os cientistas ndo podem

ser infectados e devem sair do prédio com a cura e em seguranga.

3.4.3 Respondente 3

O tema de Ecologia foi escolhido pelo R3, e define como “interagoes ecologicas,
e relagoes com animais de ambiente novo”. Seu tema, portanto, esta com foco em
Ecologia aplicada, e sua época e ambiente se passa em 1990 com “a chegada de
naturalistas em um local novo, que a natureza diverge da conhecida”. Entéo, néo fica

claro o local, mas a ambientacéo, floresta.
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A principio, o RPG faz descricdo direta de um enredo de historia ja programada,
embora tenha sido possivel identificar no formulério orientador que seus jogadores devem
“observar dois animais de espécies diferentes cagando juntos (...); descobrir como fugir
do ambiente novo, utilizando do mundo novo” (interpreta-se agqui como recursos).
Destaca-se mais uma vez o uso do sistema de d20system, por isso, é possivel detectar que
deste sistema pode ser possivel utilizar dados de todos os lados com limitacdo de 20, e
isso foi bem aplicado aqui quando o Aluno explica que “o jogador precisa tirar 5 a 10
(d10), para ndo ser o alvo da cacada”, fica evidenciado também que utilizou de outros
dados com a narrativa de “precisa de um valor de 4 a 6 (d6), para fugir” — e ainda utiliza
demais dados ao determinar que “arrancar (d4), precisa tirar 2 a 4”’; sua mecanica de
jogo neste sistema criado é adaptada a demais testes a ponto de exemplificar com
“precisar se esconder (d20+INT)” (...) “sair sem ser percebido (d6+VEL), precisa de 2
a7”.

A etapa de criacdo da ficha do jogador também é exemplar, pois mesmo que na
etapa de explicacdo dos itens da ficha ndo tenha ficado claro sobre os dados
informacionais das primeiras linhas, a parte de link entre as profissdes, talentos e
equipamentos, ficou muito clara — as profissbes: “Guia: 1d4 em VEL (velocidade)+1;
Sobrevivente: 1d4 em FOR (forga)+2, +5 P.V. (pontos de vida), +1 talento; Bidlogo: 2d4
em INT (inteligéncia), -1 FOR, +pote”. Em resumo, 0 R3, consegue colocar para cada
profissdo uma habilidade, faz ligacdo com um atributo, e equipamentos — isso é um
exemplo cléassico de ficha bem construida com base no sistema que foi elaborado. Esse
RPG conclui com a pequena aventura descrita de maneira clara, e cita momentos
decisivos para aventura e um encerramento com um final objetivo (Figura 1).

O desempenho dos licenciandos em Biologia que participaram do workshop foi
satisfatorio, especialmente quando comparado as quatro bases da gamificacdo propostas
por Busarello (2018). De acordo com o autor, as quatro bases fundamentais da
gamificacdo sdo: a base nos jogos, as mecanicas, as estéticas e 0 pensamento de jogo. E
possivel observar que o RPG utilizado no workshop apresentou esses principios, pois
possui uma base em um enredo, mecanicas gerais e especificas, estéticas que envolvem a
descricdo de cenarios e o0 uso de imagens, cards, musica ambiente e outras ferramentas
para criar a ambientacdo narrativa, e 0 pensamento de jogo, adaptavel para a aquisicdo de
conhecimento. Dessa forma, notou-se que os participantes compreenderam e aplicaram
esses quatro fundamentos da gamificacdo de forma eficaz, como evidenciado pelo roteiro

de atividades apresentado.
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E importante destacar que, apesar do RPG ser uma ferramenta pedagogica cada
vez mais utilizada em diferentes &reas do conhecimento, ainda ha escassez de estudos e
materiais bibliograficos relacionando o ensino de Fisiologia animal ou Sistema nervoso
com o emprego desse método. Essa pesquisa bibliografica e referencial realizada, que é
presente no trabalho, ndo encontrou muitos outros trabalhos que abordam esse tema. I1sso
indica que ha uma falta de conhecimento e dominio das questdes técnicas relacionadas a
mecanica do jogo como a explicacédo das duas regras basilares do RPG: metagame e DM
— uma vez que em nenhum trabalho apresentado sobre outros contetdos demonstra-se
ISSO como parte do jogo.

Destaca-se que o RPG é uma técnica pedagdgica que tem se mostrado eficaz para
0 ensino, pois permite que os estudantes sejam 0s protagonistas de sua propria historia,
proporcionando uma maior interacdo e engajamento em relacdo ao conteddo abordado.
No entanto, é fundamental que os professores tenham dominio sobre a mecénica do jogo
e conhecam as especificidades do contetudo que esta sendo ensinado para que possam

adaptar o RPG para esse contexto.

4. Considerac0es Finais

A presente pesquisa visou a criagcdo de um guia para a construcdo de RPG com o
objetivo de utiliza-lo como ferramenta pedagogica no ensino de Ciéncias e Biologia. Para
isso, realizou-se um workshop com licenciandos em Biologia de uma instituicdo publica
de ensino, com o intuito de identificar os elementos de gamificacdo presentes em um RPG
e sua aplicabilidade no ensino.

Os resultados obtidos foram positivos, pois os licenciandos apresentaram a
capacidade de criar um RPG com sistema unico como por exemplo, no item 3.4.1 que
abordava o tema de Zoologia dos Invertebrados e utilizava o sistema de jogo d20system.
Além disso, o cenario escolhido foi o periodo medieval e o local especifico na Australia,
0 que contribuiu para a ambientacdo adequada ao tema proposto.

E importante destacar a capacidade imaginativa do licenciando, pois conseguiu
criar talentos e equipamentos e explicar seu funcionamento dentro do jogo. Isto demonstra
que ele compreendeu o aspecto de enredo e criagdo de cenario, o que € fundamental para
a construcdo de um RPG educacional eficaz.

A estruturacdo metodica do workshop possibilitou a elaboragéo de um guia para a
criacdo de jogos de RPG com enfoque educacional, através do feedback e contribuicdes
dos licenciandos em Biologia. Essas contribui¢es incluiram aspectos fundamentais, tais

como: a justificativa para o uso de RPG no ensino de Ciéncias e Biologia, o planejamento
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inicial para a implementagdo desta metodologia, a demonstracdo pratica através de um
jogo de RPG com conteudo de Biologia, a simplificacdo dos elementos presentes na ficha
do jogador e a estruturacdo basica para a criagdo de uma ficha de jogador.

As adaptacbes que o workshop permitiram apontar como necessarias para uma
proxima fase de aplicacdo de treinamento para a constru¢cdo de RPG educacional foram:
(i) melhoramento no slide utilizado para aplicacdo do workshop e nas referéncias
bibliograficas sobre o RPG; (ii) aperfeicoamento na fala e na postura do apresentador
durante o projeto; (iii) melhores exemplificacdes a respeito de relacdo do contetido com
0 jogo e como assimila-las; (iv) maior énfase para a capacidade criativa do narrador/
mestre; e (v) explicagdes mais claras a respeito de detalhes menores como as regras
basilares do jogo, atributos, talentos, x.p., p.v. e dos itens basicos que se apresentam na
ficha do jogador.

A elaboracdo de um guia, seja ele educacional ou ndo, requer uma abordagem
minuciosa e detalhada para garantir sua eficacia. Em especial, 0s guias educacionais
visam ampliar o conhecimento de seus leitores e produtores, tendo como principal
objetivo auxiliar no processo ensino-aprendizagem. Dessa forma, é possivel afirmar que
0s guias educacionais possuem um grande potencial para se tornarem mais do que simples
materiais complementares, sendo fundamentais para o desenvolvimento académico e

intelectual dos individuos.
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Apéndice | — Sequéncia didatica aplicada no workshop

SEQUENCIA DIDATICA DE RPG-AULA PARA CONCEITOS DE SISTEMA
NERVOSO

(LICENCIADOS DE BIOLOGIA)

COMPETENCIAS

- Diferenciar sistema nervoso central e periférico;

- Identificar 6rgdos sensoriais;

- Compreender as funcBes dos 6rgaos sensoriais;

- Relacionar sistema sensorial com ambiente externo.

HABILIDADES

- Justificar o papel do sistema nervoso na coordenacéo das a¢fes motoras e sensoriais do
corpo, com base na analise desuas estruturas basicas e respectivas fungdes;
- Explicar como o funcionamento do sistema nervoso central pode afetar o sistema periférico.

BASES TECNOLOGICAS

- SNP e SNP;
- Termorreceptores;
- Sistema somatossensorial.

Publico alvo: Licenciados de Biologia.

Tempo: Aproximadamente 1-2 horas (Uma aula dupla).

AULA 01: ATIVIDADES DE CONVERSACAO SOBRE O RPG E CRIACAO DA FICHA
(40min.)

Tema: O que é 0 RPG e como criar uma ficha?

Obijetivos: Explicagdo sobre 0 RPG, seu funcionamento, como sera aplicado para essa matéria
e a criagdo da ficha.

Materiais: Pequeno enredo e a ficha do jogador, papel, lapis, borracha, apontador, dados de
lados variados (d4,d8, d12 e d20).

Desenvolvimento: O professor deve explicar inicialmente quais sdo os preceitos de RPG, como
0 que &, como foi criado, porque existe e como funciona. Sera explicado a interacdo dentro do
jogo, sobre interpretacdo e como é a jogabilidade in loco, ja que o personagem € alguém distinto
e com ideais, principios, carater, e personificacdo propria. Em seguida, a ficha sera apresentada
e explicada passo a passo para que fique claro no momento de colocar as informagdes do
personagem a ser criado — e criagdo do personagem com todos os alunos presentes de maneira
simultanea.

AULA 02, 03 e 04: ATIVIDADE PRATICA DO RPG - INICIO, MEIO E FIM
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AULA 02,03 e 04: ATIVIDADE PRATICA DO RPG -
INICIO, MEIO E FIM(40-1:20min.)

INTRUCOES E AVISOS

As partes em negrito devem ser lidas apenas para si mesmo, as partes em italico sdo para os jogadores
e as partes em sublinhado devem ter énfase ao serem ditas.

Esta leitura inicial é direcionada a apenas uma pessoa, mas todos devem ouvir porque é como
se cada um tivesse passando por esse tempo nesse momento, até que eles se tornem um grupo e
a referéncia a eles passe de “vocé” para “vocés” no texto. Aqui deve ser lido antes de criar ficha.

ATENCAO: A obra é altamente ficcional e tem finalidade educativa, Unica e exclusivamente,
sem intencbes de ferir memdrias ou dar erros conceituais, desse modo, as personagens
empregadas sdo uma maneira de expressar e fixar conceitos sobre microrganismos. Qualquer
relacdo que houver com a realidade, é pura coincidéncia.

------ INICIO
(20-30min.)
A partir daqui inicia-se o roteiro, apés fichas prontas, inicie por este ponto.

O ano é 1994, o plano real acaba de ser lancado nesse més de junho e vocé faz parte
dessa incrivel corporacéo de policia, contemplada, com honras e muitos méritos em sua
historia. Recentemente h4 uma empresaem ascenssdo na cidade de chamada BEBPSY, e pelo
que a inteligéncia da policia ja sabe é que o direitor geral ecriador Jodo Jonathan Bebpsy e
pai da empresa, é corrupto, e juntamente com a outra empresa de grande visibilidade no
mundo a TOCA-TOLA, a policia fez um acordo para colocar alguns infiltrados nessa
empresa e obter algumas respostas, mas eles também desapareceram — também porque o seu
amigo, TOBIAS GOMES, o maior e admirado Investigador e espido de ponta, ndo da noticia
ha dias. Por isso, vocé e alguns amigos foram escolhidos & dedo para saber o que aconteceu.
Por ora, sua informacdo é: va para a pequena cidade Gota ddgua,e procure nas chacaras,
hé fortes indicios de que alguma casa ou prédio abandonado tenha rastros sobre o paradeiro
do seu amigo.

Vocés chegam ao que parece ser exatamente um prédio no meio do mato. Ao adentrar,
vé exatamente o que esctava procurando, € TOBIAS deitado no chao de frente ao que parece
ser uma porta de metal, sem macanetae apenas uma fechadura, ele usa roupa de guarda da
BEBPSY,uma chave enferrujada proxima as maos dele, umcopo de leite ja coalhoada no
chao caido, e sem ferimentos aparentes no corpo.

Mas espere! Antes de faga algo, escuta barulho de carro se aproximando e imediamentente se
esconde longe desselocal. Algum tempo se passa e vocé retorna a esse predio, dessa vez, a
portaestad aberta, ha tracos de que alguémsaiu dali. Mas o que importa é o corpo do seu
amigo, no chéo.

O que vocés fazem?

ATO 1 — N&o consigo sentir nada! (INICIO)
Inicia-se aqui alguns testes e alguns previsiveis, ou que o0 mestre pode sugerir: a) verificar o
local; b) verificaro corpo; c¢) verificar a sala aberta.

Em caso de A:
A sala, ou melhor, o cobmodo € de apenas uma divisoria e uma grande armario, sendo
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gue apenasexiste essasala, pois a parte de cima desse prédio esta tapada logo na escada.
Revirando esse pequeno espaco, algumas coisas ficam visiveis.
Com SAB 3 ou mais, todos veem uma marca de escorregao no leite. Com INT 5 ou mais
saberd que o TOBIAS quem escorregou, devido a marca de sapato ser a mesma que a
dele e com FOR 7 conseguiramover o Unico mével no local.

Para aquele que empurrar o armario, notara que existe cabelo preso no local do amassado.
Vocé vé, com sua visdo periférico, um tufo de cabelo no canto, e logo pode fazer a
conexao de que seu amigo pode ter sido ferido. Mas o que realmente aconteceu?

Em caso de B:

Para quem tem mais de 4 em SAB ou mais de 5 em INT sabe que em um corpo caido
ndo se mexe, isso € regra de primeiros socorros, mas vocé pode fazer analises apenas
olhando. — Geralmente, se 0 corpo ndo da respostas de movimentacdo mas a pessoa esta viva,
é sinal de que aconteceu algumas lesdes que atingem a medulaespinhal a nivel cervical,
causando perda dos movimentos do tronco, pernas e bracos (ou seja, sistema nervoso central
atingido, assim acarretando no sistema nervoso periféricos, bracgos e pernas). Estas lesdes
podem ser decorrentes de trauma por acidentes. Mas esse ndo parece 0 caso aqui.

Um teste de FOR 5 conseguird mover delicadamente o corpo e colocar de forma que fique
facil a leitura doque aconteceu.

Para quem fez esse teste, peca um de INT 4 ou SAB 6, e revele a marca do ténis que
estd de acordo com oque parece ser um escorregdo onde o leite esta caido.

Existe uma marca de ténis no que parece ser uma poca de leite derramado (0 seu
olfato ndo nega isso — além de visivelmente claro o liquido branco, o azedume do cheiro esta
no ar — vocé arrisca e pincela o dedo no leite e enfia na boca: dos 5 gostos bésicos - doce,
azedo, salgado, amargo e umami presente no paladar, vocé sente o azedo, claro! Isso poderia
ter sido evitado se vocé tivesse feito a relacdo entre olfato e paladar, uma vez que as papilas
gustativas da lingua identificam os sabores e que 0s nervos localizados no nariz identificam
0s odores, assim ambas as sensacOes sdo transmitidas ao cérebro, que integra as
informacdes para que 0s sabores possam ser reconhecidos e apreciados, 0u como vocé vem
sabe: transduzidos) e tem as marcas do ténis do seu amigo caido, com se um escorregao
tivesse acontecido. Vocé pode tatear o liquido para sentir a textura e viscosidade e enfim
poder incluir isso no seu relatério final.

Em caso de C:
Peca teste de INT 5 e indique que a sala tem tracos de que houve gente ali, presa, e
parece ter um cheiro de fumaga no ar.

Tem cheiro de fumaga na sala (o olfato ndo te engana, é com certeza fumaca — e onde
ha fumaca, ha fogo,ou houve fogo, nesse caso...), tem 6leo no chéo, pela textura que vocé
sente, e tateando bem, fica muito claro pelatextura e viscosidade do liquido; ha também
cordas suspensas na parede, pegadas de pés desnudos que vao parafora dessa sala. O que te
deixa curioso é o ambiente ndpo estar tdo quente quanto deveria, entdo o fogo que aqui
aconteceu foi ha algum tempo, até porgue vocé sabe que a percepcdo da temperatura se da
atraves de receptores especializados chamados termorreceptores e esses receptores,
espalhados por toda a pele, se caracterizam por serem terminagdes nervosas livres ligadas
a fibras nervosas mielinizadas finas, ou fibras nervosas amielinicas. Enfim, nada mais te
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chama atencéao.

Vocés estdo analisando e mexendo nas coisas quando de repente:

- Por favor! A-Alguém! Me ajuda! Eu ndo consigo sentir nada!

Quando ouve-se esse grito, um homem ENCAPUZADO, alto e forte, aparece com um
pé de cabra:

- Droga! Malditos policiais!!...

Ele parte para cima do primeiro policial.

Determine quem sera atingido com um d20 (1 e 2, fulano, 3 e 4, sicrano, e assim por
diante.). O homem devetirar um valor maior que a FOR do jogador para atingi-lo e se 0
fizer, o dano é de 1d8+2. Para a reacdo doatingido ou outro jogador, a FOR do inimigo é
de 9 e um soco vale 1d4-1 (ou por arma 1d12-10x3-DCx3), o PV do homem ¢ 20.

Apos essa luta, todos vocés encontram seu amigo no chéo.

Todos que passaram em qualquer teste até aqui, ganham 1 ponto de X.P.

——————————————————————————— MEIO
(15-20min.)

ATO 2 — Estou danificado demais...
O mestre deve aconselhar os jogadores a conversar com seu amigo. “Vocés podem
perguntar o que aconteceu,porque ele esta assim... 0 que estava fazendo aqui.”

Para quem iniciar a conversa deve fazer um teste de SAB 7, se passar conseguira ajuda-
lo aficar numa melhor posicéo, para quem tentar de qualquer jeito, o amigo sofrera um
machucado no pé de 1d4 e esse jogador deve passar em um teste de FOR 6, para néo
perderld4 PV também, pois o 6leo comecou a ir paraessa parte do pequeno prédio.

- Eu ndo sei explicar exatamente... mas até entdo estava tudo bem, eu estava
infiltrado, e tinham alguns reféns aqui dentro dessa sala... minhas maos, eu ndo sinto as
minhas maos... meus pés também... eu ndo acredito...
eu tinha uma prova concreta para incrimar esse maldito diretor da BEPSY, era um bilhete
escrito a mao por ele,pra dar cabo dessas pessoas... droga. O que houvecomigo?

Para quem ¢ perito, pode fazer teste de INT 7 e verificar se ele possui 0s seus tatos
funcionando com pequenoteste de bater nos periféricos do corpo (pés, maos...).
Tirar o ténis do amigo é um teste de FOR 5 ou SAB.

O pé de TOBIAS esté preto, nesse momento vocé pode verificar mais de perto o que
pode ser isso.

A lupa da +2 no teste de INT 8 ou SAB 9.

O pé do seu amigo estd com um ferimento traumatico, parece estar torcido e
consequentemente entrando em estado de necrose, significa que os nervos, tenddes e a
propria pele esta muito degenerada... vocé podefalar isso para seu amigo. Ou ignorar e
guardar para si a informacao.
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Siga com o roteiro.

- Bom, pela sua cara, parece ser sério... a gente ja sabe 0 que aconteceu comigo, ndo
€? Eu lembrei agora,eu cai, tava com um copo de leite na mao, enquanto esperava reforgos
para ajudar os presos da sala... eu cai, batia nuca nessa porcaria de armario... estou
danificado demais... essa droga de lesdo atingiu a medula espinhal a nivel cervical, com
certeza foi o0 que causou a perda dos movimentos do meu pescogo pra baixo... a gente sempre
ouve falar, mas nunca acredita que vai acontecer com a gente.

Um teste de SAB 6 fara trazer a memoria que o a ficha do amigo avisava sobre uma
doencaque ele é portador: AME (Atrofia muscular espinhal), e isso foi motivo dele estar na
altima missao como infiltrado, seria aposentado apo6s esse Gltimo trabalho.

- Eu sei que vocé devem ter lido minha ficha... meu laudo médico. Sabe, eu posso ter
isso mas eu sou bemfuncional... esse problema apenas é atrofia muscular progressiva.. tudo
bem, ja me trouxe muita dificuldades pararealizar movimentos considerados simples, como
andar, se sentar, se levantar e manter a cabeca erguida, mas eusou bom no que faco...

BARULHOS DE SIRENES! Vocés sabem que os médicos chegaram, e com isso seu
amigo da umsorriso, esem mais nenhuma palavra, € levado para a maca e vai para o hospital
da policia.

Todos ganham 1 X.P.

--------------------------- FIM -
(20-30min.)

ATO 3 — Estou livre? (FIM)
- Parabéns! A equipe sera recompensda com aumento na sua remuneracao e licenca de 3
mesesdevido aogrande trauma que vocés presenciaram. Algo mais?...
Pergunta seu superior imediato.

Vocés podem pedir por informac6es sobre o que aconteceu mesmo sabendo que muita coisa

é confidencial.
Pra saber passe em um teste de INT 8.
- Tudo bem, ¢ justo eu falar. ..0 J.J.B. se rendeu, e com tantas provas seria burrice nao
fazer isso.Ele pegou
alguns funcionarios da TOCA-TOLA e manteve de refém ...ndo iria acabar bem para esses
probres coitados. Mas
por fim, n6s o pegamos e chegou até nds uma prova crucial de um bilhete escrito por ele
mesmo. Fora toda asituacédo e o testemunho do nosso amigo TOBIAS queira assinar hoje a
papelada para se aposentar. No mais...
agradeco a vocés... e aguardamos paracontinuar nosso trabalho...

TOBIAS entra na sala e acena com a cabeca para todos, com a cadeira de rodas
empurrada poruma enfermeira, ele olha para ela, que pega a caneta e assina 0s papeis que
o chefe de vocés entrega a ela. Tudo em siléncio, ele saindo da sala, empurrado. diz.

- E isso.. estou livre agora?. e Fim.
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FICHA DO JOGADOR

JOGADOR: PERSONAGEM: ALTURA/PESO: SEXO: IDADE:
PROFISSAO: P.V.: X.P:
ATRIBUTOS TALENTOS EQUIPAMENTOS

INTELIGENCIA: 1- 1-

FORCA: 2- 2.

SABEDORIA: 3- 3-

4*-
ANOTACOES

FICHA DO JOGADOR —ENTENDENDO

JOGADOR: Seu nome, vocé esta jogando.
PERSONAGEM: Qualquer nome. Sera
chamado assim na aventura.
ALTURA/ PESO: Qualquer uma para padrbes
humanos.

SEXO: MouF.

IDADE: Entre 18 e 60.

PROFISSAO
Escolha apenas uma, da tabela.

ganha +1d4 para
qualquer atributo e pode
escolher 1 itemda lista de
equipamentos OU o
talento Versatil.

Escrivao

ganha +1d6 em FORCA
e+1d10em P.V.,
escolhe 1talento.

Investigador

ganha +1d4 em
Perito SABEDORIA, e tem
o talento Sortudo —
possui oitem lupa, d&

+2 em INT.

P.V.: Pontos de vida. Inicial de todos é 1d20+5.
Aochegar em 0 0 personagem morre.

X.P.: Experiéncia, e a cada acerto de raciocinio
ou interpretacdo, e desenvolvimento da histéria
ganha +1X.P. que pode ser convertido em 1d4
usado para literalmente qualquer coisa na
mecanica do jogo.

ATRIBUTOS
Inteligéncia (INT): Inicial 2. A capacidade de
pensar,raciocinar e resolver problemas.
Forca (FOR): Inicial 2. A Forca mede seu
podermuscular, sua forga fisica.
Sabedoria (SAB): Inicial 2. A Sabedoria
representa apercepcao e forca de vontade, além
de seu bom senso, intuicdo e sentidos. Nao é a
mesma coisa que Inteligéncia.

TALENTOS
Atraente: ganha +1d4+1 em SABEDORIA.
Sabe tudo: refaz um teste de INTELIGENCIA
MALSUCEDIDO.

Sortudo: refaz QUALQUER TESTE mal
sucedido setirar menos de 5 no dado.
Versatil: soma o maior valor de atributo no
teste querealizou por Gltimo.

EQUIPAMENTOS
Qualquer objeto que encontre na aventura.
Apenas a profissdo Escrivéo pode ter mais
de 3 equipamentos.

Ao usar ganha +1d8
em testes de SAB.

Luvas de latex

Ao usar ganha +2
pontos permanentes
em INT.

Mascara de protecao

Ao usar ganha +5 em

Coca-cola FOR e +20em P.V.




Apéndice Il — Modelo formulario para workshop
FORMULARIO ORIENTADOR — CRIANDO RPG — WORKSHOP

1. CENARIO - Sua descricéo deve ter:

a) Uma época, um ambiente, um local, um ano... dé uma orientacao espaco-temporal;

b) Uma histéria principal e um problema a ser solucionado (ex.: “a princesa esta desaparecida”, “o
virus precisa da cura”.);

c) Tema: envolver o seu tema dentro da historia (defina 3 eventos de situagdo-problema — ex.:
“Aparecera na aventura homem caido com corte na sobrancelha, um teste de inteligéncia bem
sucedido dird o que €.”)

1.
2.
3.
4.
5.
6.
1.
8.
9.
10.
2. MANUAL - Ao Jogador:

a) Inicie explicando como funciona a jogabilidade (ex.: “Este jogo de RPG utilizara o d4, d6 ¢ d10
— quando o jogador passar em um teste, ele tera sucesso, se falhar, ndo pode repetir o teste e deve
aceitar as consequéncias.”);

b) Deixe claro as regras gerais: metagame e DM (Dungeon Master);

1.
2.
3.
4.
5.
6.
1.
8.
9.
10.

FICHA DO JOGADOR - Importante!

a)

Construa a ficha: crie um modelo, e ponha i) geral, ii) atributos, iii) equipamentos, iv) talentos
e reserve um campo para v) anotagoes.
i)em geral, crie campos para: jogador, personagem, altura e peso, sexo/ idade, profisséo, pv,
Xp.; ii) em atributos crie campos para: forca, inteligéncia e sabedoria; em iv) equipamentos
deixe 3 linhas livres; e em v) talentos, deixe 3 linhas livres.
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4. FICHA DO JOGADOR

1. 1.
2. 2.
o !

JOGADOR: Seu nome, vocé esta
jogando.
PERSONAGEM: Qualquer nome. Sera
chamado assim na aventura.
ALTURA/ PESO: Qualquer uma para
padrdes humanos.

SEXO: MouF.

IDADE: Entre 18 e 70.

PROFISSAO
Crie 3 profissdes e coloque 1d4+1 para
cada uma em um atributo diferente.

X.P.: Experiéncia, e a cada acerto de
raciocinio ou interpretacéo, e

desenvolvimento da historia ganha +1 X.P.

gue pode ser convertido em 1d4 usado
para literalmente qualquer coisa na
mecanica do jogo.

ATRIBUTOS
Inteligéncia: Inicial 2. A capacidade de
pensar, raciocinar e resolver problemas.

5. EXPLIQUE CADA ITEM DA FICHA DE ACORDO COM O QUE VOCE ENTENDEU:

Forca: Inicial 2. A Forga mede seu poder
muscular, sua forga fisica.

Sabedoria: Inicial 2. A Sabedoria
representa a
percepcao e forca de vontade, além de seu
bom senso, intuicdo e sentidos. Ndo é a
mesma coisa gque Inteligéncia.

TALENTOS
Crie 3 talentos e dé uma vantagem para
cada.

EQUIPAMENTOS
Crie 3 objetos a serem encontrados na
aventura e dé beneficios a eles, em ataque
ou defesa.
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AVENTURA: Coloque em topicos a ordem dos acontecimentos da aventura.
a) Deve ter os testes com sucesso e falha;

b) Coloque uma luta dindmica (situagcéo problema pode estar envolvida aqui);
c) Finalize com o retorno ao objetivo central.

N |01~ W

9

10.

11.

12.

13.

14.

15.

7. WORKSHOP CONCLUIDO COM SUCESSO! VOCE TIROU 20 — “CRITICO POSITIVO”!
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FOLHA DE RASCUNHO PARA ESPELHO APOS PREENCHIMENTO DOS ALUNOS

FICHA DO JOGADOR

JOGADOR: PERSONAGEM: ALTURA/PESO: SEXO/ IDADE:
PROFISSAO: TALENTOS EQUIPAMENTOS
1 1
ATRIBUTOS 2. 2.
FORCA: 3. 3.
SABEDORIA:
INTELIGENCIA:

EXPLIQUE CADA ITEM DA FICHA DE ACORDO COM O QUE VOCE ENTENDEU:

JOGADOR: Seu nome, vocé esta jogando.
PERSONAGEM: Qualquer nome. Sera
chamado assim na aventura.
ALTURA/ PESO: Qualquer uma para
padrdes humanos.

SEXO/ IDADE: M ou F, entre 18 e 70.

PROFISSAO
Crie 3 profissdes e coloque 1d4+1 para cada
uma em um atributo diferente.

Estudante Ganha 1d4+1 em
SAB.

Motorista Ganha 1d4+1 em
FOR.

Professor Ganha 1d4+1 em
INT.

X.P.: Experiéncia, e a cada acerto de
raciocinio ou interpretagdo, e desenvolvimento
da histéria ganha +1 X.P. que pode ser
convertido em 1d4 usado para literalmente
qualquer coisa na mecénica do jogo.

ATRIBUTOS
Inteligéncia: Inicial 2. A capacidade de
pensar, raciocinar e resolver problemas.

Forca: Inicial 2. A Forga mede seu poder
muscular, sua forga fisica.

Sabedoria: Inicial 2. A Sabedoria representa a
percepcao e forca de vontade, além de seu
bom senso, intuicdo e sentidos. Ndo é a mesma
coisa que Inteligéncia.

TALENTOS
Crie 3 talentos e dé uma vantagem para cada.

Atraente ganha +1d4+1 em
SABEDORIA.

Sabe tudo refaz um teste de
INTELIGENCIA MAL
SUCEDIDO.

Sortudo Repete testes com
resultado abaixo de 5.

EQUIPAMENTOS
Qualquer objeto que encontre na aventura.

Crie 3 objetos a serem encontrados na
aventura e dé beneficios a eles, em ataque ou

defesa.
Porrete O ataque € de 1d10+2
Capacete Desvia de acerto com
18 e 19.
Luvas Déo +2 em FOR.
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Apéndice 111 — Questionario aplicado apos workshop

Assinale na coluna a direita 0 namero que melhor define sua atitude em relacdo

as afirmacdes abaixo:

5. Concordo totalmente/ 4. Concordo parcialmente/ 3. Ndo concordo, nem discordo/ 4

/ 2. Discordo parcialmente/ 1. Discordo totalmente/

Questdes 514|321

1 | Aaula foi suficiente para eu entender como criar um cenério de RPG.

2 | A proposta de colocar um contetdo de Ciéncias ou Biologia no RPG
durante a aventura ficou clara.

3 | Entendo que durante a aventura deve existir um problema maior (arco
principal) a ser solucionado e situacdes-problemas menores para dar
andamento ao jogo.

4 | Sou capaz de criar uma aventura que contenha:

e Um personagem do mestre (NPC) baseado no enredo do RPG

o Uma justificativa para reunir o grupo (todos 0s personagens).

e Uma missdo que se desenrola em varias situacdes-problemas.

e O detalnamento do ambiente, inclusive relacionando-0 ao
contetdo.

e Uma luta dindmica.

o Uma conquista da missdo sem "pontas soltas".

5 | A proposta de criar um manual para o jogador ficou clara.

6 | Eu entendi conceitos relevantes e basilares para jogos de RPG como:
e Metagame
e Dungeon Master (DM)

e Sistemas

e Missdes

e Dados

e Ficha do personagem

e Aventura

e Personagem do mestre (NPC)

7 | Depois da aplicagdo do jogo de RPG, eu sei como criar uma ficha do
jogador.

8 | Sei que sou capaz de explicar cada item da ficha do jogador que eu
criar.

e Nome do personagem

e Altura/peso, género, idade
e Atributos

e Talentos

e Equipamentos

e Pontos de Vida (P. V.)

e Experiéncia (X. P.)

9 | Consigo elaborar a composicao dos personagens a partir do resultado
dos dados no sistema que escolhi.

10 | Sou capaz de criar uma aventura com sucessos e falhas, uma luta
dindmica e finalizar com objetivo central.

11 | Aprendi a elaborar os testes e atribuir a eles condigbes de sucesso e
falha por meio das pontuagbes resultantes dos dados do sistema que
escolhi.

12 | De modo geral, eu entendi o que é o RPG e quais sdo 0s elementos

contidos em um sistema.
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13

As explicacdes sobre tipos de sistemas de RPG e seus elementos foram
de facil compreensdo.

14

Tive dificuldades para compreender a aplicabilidade do RPG voltada
para o ensino de Ciéncias e Biologia.

15

Atividades que usam o RPG para aulas de Ciéncias ou Biologia podem
ser Uteis no aprendizado dos meus alunos.

16

Atividades que usam o RPG para o ensino de Ciéncias ou Biologia
podem ndo ser (til como estratégia pedagogica.

17

Atividades que utilizam o RPG e relacionam os conceitos da minha
area de formacdo podem gerar produtos que motivam 0s estudantes a
aprenderem.

18

Em uma escala de 1 a 10, indique a sua escolha por adotar o0 RPG com
recurso pedagogico.

(EscaladeOa
10)

19

Na sua opinido, como poderia ser um melhorado esse workshop para
guem queira construir e utilizar o RPG em sala de aula?

(Resposta aberta)

20

O que vocé sugere a um professor que deseja aplicar um jogo RPG em
sala de aula considerando o Ensino Fundamental Il (6° ao 9° ano) e
Ensino Médio?

(Resposta aberta)
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Apéndice IV - Guia para construcdo de RPG educacional

Guia para criacao de Role Playing

Game educacional

Brasilia — DF
Dezembro 2022
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Guia para criacao de Role Playing Game educacional

Este exemplar é uma adaptacdo dos sistemas de:
TORMENTA RPG, Dungeons and Dragons,
Vampiro: a mascara, GURPS. Na&o possui fins
lucrativos, mas seus direitos estdo reservados® e
salvos em backup, nuvem e HD externo do
proprietario.

6 1ss0 significa que a data de criagdo com nome do autor desta adaptacéao esta salva e pode ser contestada
caso seja necessario, pormeios juridicos ou cibernéticos. (dezembro de 2022)
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Apresentacao

Caros colegas, professores e professoras e leitores interessados,

Com objetivo de compartilhar principios de gamificacdo a partir do uso de RPG
de modo a proporcionar o0 engajamento e a motivagao dos estudantes na aprendizagem de
conteddos escolares, este guia didatico é proposto para a construgdo de um recurso
pedagdgico de apoio que traz, até mesmo, uma forma diferente de ensinar envolvendo o
periodo de uma aula (curto prazo), de duas a trés aulas (médio prazo) ou de um bimestre,
de um semestre ou até mesmo ao longo do ano letivo (longo prazo).
Este guia estd amparado nos fundamentos de trés momentos pedagdgicos:
problematizacao inicial, organizacdo do conhecimento e aplicacdo do conhecimento
(DELIZOICOV; ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2009).

Acreditamos que incluir novos recursos tecnoldgicos em contextos formais de
educacdo da maiores condicdes aos professores em proporcionar oportunidades para a
construcdo do conhecimento, além de ser uma modalidade que foge a rotina — e isso €
inovador e prético.

Ressaltamos ainda que esta profissdo nobre, a do professor, vai mais além do que
0 ensino de conteldos de suas componentes curriculares, uma vez que os alunos se
espelham em seus professores e, essa pequena ideia de espelhamento, faz o aluno se tornar
um adulto que pode ser transformador de seu proprio futuro e caminhar em um sentido
que o faga ser um cidaddo humano, ético, profissional, fortuito em relacdo a vida e alguém

gue sempre age visando o bem comum.




DO METODO E ABORDAGEM
A Problematizagao

Uma boa problematizacdo se baseia em situacdes reais que sdo presenciadas,
conhecidas e envolvidas em um tema no @mbito do conhecimento de diferentes areas do
conhecimento.

Uma maneira ideal para problematizar é confrontar os alunos com sobre situacoes
a sua volta e que se deve expor do seu conhecimento prévio para solucionar este problema
— e isso é exatamente 0 que ocorre no RPG de mesa, de fato.

Problematizar inicialmente é dar uma situacdo-problema que tendera a mobilizar
os alunos ao que pode ser entendimento como curiosidade necessaria, e entdo partir para

preparar 0 aluno em um enfrentamento direto com o problema que esta em check.

A Organizagio

O professor tem papel ativo nesta etapa, pois, a organizagdo servira para orientar
os alunos sobre seus conhecimentos cientificos, e quais 0s necessarios para compreender
o tema problematizado — entdo, ndo se trata do ato de decorar, ou recorrer a respostas
prontas, mas sim a constru¢do de novos conhecimentos que possibilitardo condicdes de
organizar seus pensamentos e ideias.

Os conteudos e conhecimentos selecionados para o RPG que sera aplicado, deve
ser sistematicamente estudado sob orientacdo do professor. A etapa da organizacao deve
prever possiveis erros conceituais e ter medidas que possam transformar esse déficit em
ganho — ou utilizar o método “tentativa e erro”.

Para Zabala (1998), a aprendizagem de ac¢des inclui regras, métodos e destreza de
habilidades, assim como estratégias e procedimentos. Entdo, a forma como o aluno
aprende, depende da forma como ele organiza seus conhecimentos adquiridos.

Aqui, o que fica de conselho ao professor e fazer as mais variadas formas de criar
um sistema de pluralidade para adotar diversas formas de atividades: exposi¢do ao
contetdo, formular questdes sobre o contetdo, criar textos e discussdes, revisao de
aspectos fundamentais desse contetdo e até mesmo experiéncias pessoais podem ser

encaixadas aqui para uma melhor organizacédo desse conhecimento.




A Aplicacéo

Estipula-se nesta etapa a acdo de fato, ou seja, iniciar o RPG com intuito de
discutir e compreender o enredo ou o roteiro sobre determinado contetido escolhido. Mais
do que a capacitacdo dos alunos em relacdo a disciplina, visa-se neste momento a
formacéo de conceitos cientificos para solucionar problemas reais apresentados no jogo,
empregar formulas que se enquadrem na resolu¢do do conteldo proposto, buscar
referéncias reais e l0gicas, criar e apresentar consciéncia cidada, respeito e
multidisciplinaridade entre tudo que é apresentado no jogo, e demais inferéncias

possiveis.




DO ENTENDIMENTO DE RPG

Como iniciar um Jogo de RPG?

Para iniciar um guia de RPG educacional € necessario, antes de tudo, saber sobre
asigla do RPG: trata de role-playing game, e como sabido ndo ha traducéo perfeitamente,
nem literal, mas uma interpretacdo que leva ao raciocinio de: jogar interpretando papéis,
ou interpretar papeis para jogar, ou interpretar papéis jogando e demais associagoes.

E necessario também saber da existéncia de Dungeons and Dragons, criado em
1974, por Arneson e Gygax (1974), mas antes disso, entender a origem da Terra média
que inspirou esses dois autores: universo esse, criado por J. R. R. Tolkien.

A biografia deste professor universitario, até a fase da sua vida em que ele cria um
clube onde muito outros autores renomados, faz parte do processo de criacdo deste
manual. Exemplifica-se aqui com o seguinte fato: Lewis, criador de Cronica de Narnia,
fez parte do clube que Tolkien criou para discutir sobre mundos fantésticos, entdo pode-
se entender que sua capacidade criativa expande para além da Terra média, junto com
outro grande autor. Enfim, no final desta biografia, deve-se entender sobre os livros
criados: Senhor dos Anéis, o Hobbit e Silmarillion — se valendo muito desta primeira obra
citada, porque de fato, essa quem deu as ideias para Gygax e Anderson criarem 0 RPG de
mesa (CARPENTER, 2018).

Este cenario medieval, conhecido como Terra média, possui racas distintas e
unicas: elfos, orcs, hobbits (halflings) e muitas outras criaturas misticas e fabulosas, que
agora tomam vida dentro deste universo de Tolkien (CARPENTER, 2018), e
posteriormente, apds ele vender os direitos da sua obra, tomam vida no jogo de RPG de
mesa. E isso so foi possivel, 0 RPG, a partir da criacdo de um modo de jogar, uma maneira
que segue regras e possui outros personagens que nao sao 0s personagens criados pelos
jogadores, que sdo chamados de NPC. Estes ultimos sdo personagens do narrador que ddo
suporte para os jogadores dentro do jogo e orientam sobre missdes — este modo de jogar
e regras sdo um aglomerado que é chamado de sistema — e aqui inicia-se o entendimento
sobre a construgdo de um tipo de sistema que ird ser uma adaptagdo de outro, ou outros,
gue existem no mundo do RPG.

N&o necessariamente estes modelos s@o catalogados, porgque o que € feito aqui €
uma reunido de informagdes a este respeito e entdo, organizacao e adequacao de acordo

com 0 que o proponente deste trabalho jogou e aprendeu durante os momentos de jogo




de RPG de mesa no decorrer da sua vida como jogador: o sistema de Call of Cthulhu
(PETERSEN, 1981), Vampiro: a mascara (HAGEN, 1991), D&D, GURPS (JACKSON,
1986), TORMENTA RPG — TORMENTA20 (CALDELA et al, 2021)... enfim, estes
sistemas seguem uma espécie de regra: usar até determinado dado como limite para o
jogo, por exemplo, em D&D o sistema tem 0 nome de d20 system, isso porque para a sua
jogabilidade o que mais se utiliza € este dado, ou seja, para testes de maneira geral o dado
de 20 lados é sempre o utilizado, embora os outros dados também sejam utilizados mas
com menos frequéncia. Assim segue o raciocinio de Call of Cthulhu, que utiliza muito
porcentagem, ou seja, de 0 a 100, entdo isto foi catdlogo como d100 system, e assim por
diante: Vampiro: a mascara utiliza com maior frequéncia o d6 (dado de seis lados), entdo
isto foi intitulado de d6 system. Enfim, ndo ha bibliografia que faca este tipo de referéncia,
por isso, neste guia, isso é entendido desta maneira para ficar coerente e logico.

Criar um RPG para a area da educacao é gamificar algo para educacao e apesar da
gamificagdo ndo implicar no jogo em si, a agdo de gamificar modifica a experiéncia do
jogador em relacdo a percepcao da sua propria realidade (DOMINGUES, 2018, p. 13).
Isso implica que o criador do RPG esta utilizando de tecnologia para construir
conhecimento a respeito de uma area.

Com base em um workshop aplicado, este guia trara a explicacdo passo a passo, e
exemplificagdo em cada passo.




DOS PASSOS PARA CRIACAO DE RPG EDUCACIONAL

ATENCAO!
Acompanhe 0 passo
a passo através da
seta.

PASSO 1: Epoca

Em um primeiro passo, deve-se escolher uma época. Onde a aventura se passara?
0 RPG durante o jogo? Talvez na época medieval, ou em um futuro cyberpunk, até mesmo
em tempo moderno... A época definira tudo o que o seu RPG tera de referéncia, entdo por

isso, deve-se conhecer bastante o que for escolhido aqui.

Exemplo: Para aplicagdo do meu RPG oneshot, utilizei época dos anos 90, assim
fazendo referéncia direta do ano e local onde os jogadores estéo.

O ano é 1994, o plano real acaba de ser langcado nesse més de junho e vocé faz parte dessa incrivel
corporacdo de policia, contemplada, com honras e muitos méritos em sua histéria. Recentemente hd uma empresa

Atividade: E interessante que o criador utilize a imagem abaixo como referencial, e se
orientar pela seta que indica em que etapa esta sendo descrita.

1. CENARIO — Sua descrigio deve ter:
a) Uma época. um ambiente, um local, um ano._. dé uma orientagio espago-temporal;
b) Uma historia principal e um problema a ser solucionado (ex.: “a princesa esta desaparecida”™, “o virus
precisa da cura”™);
¢) Tema: envolver o seu tema dentro da histoéria (defina 3 eventos de situagdo-problema — ex.: “Aparecera na
aventura homem caido com corte na sobrancelha, um teste de inteligéneia bem sucedido dird o que €.7)
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PASSO 2: Problema

Feito a escolha da época, como segundo passo deve-se escolher um o tipo de
problema que serd o seu arco principal. Vale lembrar que quanto maior a complexidade
do seu problema, mais complicado para explicar para os alunos como devem solucionar

isso, e algo muito simples, pode ndo ser entendido como um desafio real, entdo o ideal é




ser algo possivel —nada muito facil, mas nada muito dificil. O que se ressalta aqui também

é: 0 problema precisa ser coerente com o0 que esta sendo utilizado como conteudo.

Exemplo: Para aplicacdo do meu RPG oneshot, utilizei um problema de sumigo de um
amigo de trabalho (associado ao fator de um arco por trds, em que uma empresa esta
sendo corrupta.

em ascenssdo na cidade de chamada BEBPSY, e pelo que a inteligéncia da policia jd sabe € que o direitor geral e
criador Jodo Jonathan Bebpsy e pai da empresa, é corrupto, e juntamente com a oufra empresa de grande
visibilidade no mundo a TOCA-TOLA, a policia fez um acorde para colocar alguns mfiltrados nessa empresa e
obter algumas respostas, mas eles também desapareceram — também porque o seu amigo, TOBIAS GOMES, o
maior e admirado Investigador e espido de ponta, néo dd noticia hd dias. Por isso, vocé e alguns amigos foram
escolhidos d dedo para saber o que aconteceu. Por ora, sua informagdo é: vd para a pequena cidade Gota d’dgua,
e procure nas chdcaras, ha fortes indicios de que alguma casa ou prédio abandonado tenha vastros sobre o
paradeire do seu amigo.

Atividade: Para este passo, exemplo menores e simples sdo descritos.

1. CENARIO — Sua descrigio deve ter:
a) Uma época, um ambiente, um local, um ano... dé uma orientacio espago-temporal;
b) Uma histéria principal e um problema a ser solucionado (ex.: “a princesa estd desaparecida™, “o virus
precisa da cora”™);
¢) Tema: envolver o seu tema dentro da histona (defina 3 eventos de situagio-problema — ex.: “Aparecera na
aventura homem caido com corte na sobrancelha, um teste de inteligéncia bem sucedido dird o que €.7)

Il B el A R el Eal e

PASSO 3: Tema

O terceiro passo é a escolha do tema, afinal de contas, este guia pretende inserir
conceitos educacionais, bem como a construcdo de conhecimento em areas especificas da

educacdo: Biologia, Quimica, Matematica, Portugués e qualquer disciplina proponente.

Exemplo: Para aplicacgdo do meu RPG oneshot, | BASES TECNOLOGICAS
utilizei bases tecnoldgicas (ou habilidades) presentes

na BNCC, assim dando maior vazao ao que propus e | - SNP e SNP;
limitando meu tema. - Termorreceptores;
- Sistema somatossensorial.

Atividade: Para este passo, um exemplo menor e destalhado ¢ descrito.
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1. CENARIO — Sua descrigio deve ter:
a) Uma época, um ambiente, um local, um ano... dé uma orientagio espago-temporal;
b) Uma historia principal e um problema a ser solucionado (ex.: “a princesa esta desaparecida”™, “o virus
precisa da cura’);
¢) Tema: envolver o seu tema dentro da histona (defina 3 eventos de situagdo-problema — ex.: “Aparecera na
aventura homem caido com corte na sobrancelha, um teste de inteligéncia bem sucedido dira o que €.7)

R =R A =R A A A

PASSO 4: Situacao-problema

O quarto passo € destrinchar o jogo com trés situacbes-problema, ou seja, algo
que durante 0 jogo 0 personagem precisa resolver para dar andamento na histéria e
desenvolver a aventura, exemnplos mais comuns em jogos de RPG s&o: enfrentar um
animal raro; encontrar um amigo perdido ou local perdido; solucionar um tipo de teste
que exija alguma habilidade unica do personagem, e demais situa¢fes que possam ser
feitas em grupo.

Sobre este quarto passo, por exemplo, o tema de sistema nervoso pode ter como
um tipo de situagdo-problema “encontrar um amigo cadeirante perdido na cidade ” —aqui
se mostra a magia do RPG, uma vez que encaixa muito bem nesse quesito de investigacdo
e instiga os jogadores a entenderem o conteddo por tras desse jogo, de maneira indireta.
Ademais, além desses trés tipos de problemas que criadores de RPG estéa colocando nesse
rascunho criado, o criador deve ter um arco principal, o ojetivo maior. Seguindo o
exemplo do tema de fisiologia, pode-se colocar como arco principal: “Em sua busca por
seu amigo cadeirante, vocés devem voltar e reportar ao seu chefe onde o encontraram”.
Enfim, deve-se haver algo que sinalize a finlizacdo do RPG.

Uma vez explicado o tema, o sistema, um cendrio espaco-temporal, 3 situacOes-
problema e um arco principal é necessario passar para o quinto passo: manual, sistema

e jogabilidade.

Exemplo: Para situacdo-problema, eu crio no inicio da aventura um teste (1); uma luta
(2) no meio da aventura; e um desafio (3) de ajuda para o amigo caido ao chao.

11
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ATO 1 —Néo consigo sentir nada! (INICIO)
Inicia-se aqui alguns testes e alguns previsiveis, ou que o mestre pode sugerir: a) verificar o local; b) verificaro
corpo; c) verificar a sala aberta.

Em caso de A:

A sala, ou melhor, 0 eémodo é de apenas uma diviséria e uma grande armdrio, sendo que apenasexiste essa
sala, pois a parte de cima desse prédio estd tapada logo na escada. Revirando esse pequeno espago, algumas
coisas ficam visiveis.

Com SAB 3 ou mais, todos veem uma marca de escorregio no leite. Com INT 5 ou mais sabera que o
TOBIAS quem escorregou, devido a marca de sapato ser a mesma que a dele e com FOR 7 conseguiramover
o unico movel no local.

)
Vocés estdo analisando e mexendo nas coisas quando de repente: (
- Por favor! A-Alguém! Me ajuda! Eu néo consigo sentir nada!
Quando ouve-se esse grito, um homem ENCAPUZADO, alto e forte, aparece com um pé de cabra:
- Drogal Malditos policiais!!...
Ele parte para cima do primeiro policial.

Determine quem sera atingido com um d20 (1 e 2, fulano, 3 e 4, sicrano, e assim por diante.). O homem deve
tirar um valor maior que a FOR do jogador para atingi-lo e se o fizer, o dano € de 1d8+2. Para a reacéio do
atingido ou outro jogador, a FOR do inimigo ¢ de 9 e um soco vale 1d4-1 (ou por arma 1d12-10x3-DCx3), o
PV do homem & 20,

Apds essa luta, todos vocés encontram seu amigo no chdo.

©)

Para quem iniciar a conversa deve fazer um teste de SAB 7, se passar conseguira ajuda-lo aficar numa melhor
posicio, para quem tentar de qualquer jeito, o amigo sofrera um machucado no pé de 1d4 e esse jogador deve
passar em um teste de FOR 6, para nio perder 1d4 PV tambeém, pois o dleo comecou a ir paraessa parte do
pequeno predio.

- Eu ndo sei explicar exatamente... mas até entdo estava tudo bem, eu estava infiltrado, e tinham alguns
reféns aqui dentro dessa sala... minhas mdos, eu ndo sinto as minhas mdos... meus pés também... eu ndo acredito...
eu tinha uma prova concreta para incrimar esse maldito divetor da BEPSY, era um bilhete escrito a mdoe por ele,pra
dar cabo dessas pessoas... droga. O que houvecomigo?

Atividade: Para este passo, um exemplo menor e destalhado é descrito.

1. CENARIO - Sua descrigio deve ter:
a) Uma época. um ambiente, um local, um ano... dé uma orientagio espago-temporal;
b) Uma histdria principal e um problema a ser solucionado (ex.: “a princesa estd d
precisa da cura”);
¢) Tema: envolver o seu tema dentro da histona (defina 3 eventos de situagio-proble
aventura homem caido com corte na sobrancelha, um teste de inteligéncia bem sucedido dird o que €.7)

7. "o virus

ex.: “Aparecera na

O w1
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PASSO 5: Manual e Sistema

No quinto passo, 0 manual deve fazer seus alunos entenderem que 0 jogo se inica
com um objetivo, existem problemas a serem solucionados e vocé joga dados fisicos para
determinar probabilidades de acdes no jogo, bem como as caracteristicas do personagem.

Um sistema que possui a jogabilidade muito bem aplicada € o d20 system, entéo
isso quer dizer que o dado limitante é 20, e por isso, 0s testes deverdo ser validados por
até um desafio maximo de 20 em um rolagem de dado, assim, pode ser que seja estipulado
algo como: em caso de tirar de 1 a 9, o personagem fracassa no teste; em caso de tirar de
10 a 12 o personagem passa, sem louvor no teste; em caso de tirar 13 a 17 o personagem
passa muito bem no teste; e em caso de tirar 18 ou mais, 0 personagem passa no teste e
sabe além dos outros.

E dessa mesma forma, os testes servirdo para outras funcionalidades no jogo,
como por exmeplo tentar escalar uma parede (teste com dificuldade de 13 ou mais em um
d20; empurrar uma porta e tentar derruba-la, uma dificuldade de 15 ou mais em um d20;

exemplos esses para caso de d20 system).

Exemplo: No meu modelo de manual, além de explicagdo oral, coloquei todas as informagdes que o aluno
precisa saber a respeito da utilidade dos dados, ou seja, a jogabilidade desse sistema utilizado como base.

chamado assim na aventura.
ALTURA/ PESO: Qualquer uma para padries
humanos.
SEXO: MouPF.
IDADE: Entre 18 e 60.

PROFISSAO

Escolha apenas uma, da tabela.

Escrfv5~ ganha +1d4 para

qualquer atributo e pode
escolher 1 itemda lista de
equpamentos OU o
talento Fersartil.

Investigador ganha +1d6 em !ORCA

etldl0em P.V.,
escolhe 1talento.

‘ ganha +1d4 em

Perito SABEDORIA, e tem
o talento Sortudo —
possui oitem lupa, da
+2 em INT.

ATRIBUTOS

Inteligéncia (INT): Inicial 2. A capacidade de
pensar_raciocinar e resolver problemas.
Forca (FOR): Inicial 2. A Forca mede seu
podermuscular, sua forga fisica.
Sabedoria (SAB): Inicial 2. A Sabedona
representa apercepgio e forca de vontade, além
de seu bom senso, intuicio e sentidos. Ndo €a

mesma coisa que Inteligénci

TALENTOS
Atraente: ganha +1d4+1 em SABEDORIA.
Sabe tudo: refaz um teste de INTELIGENCIA
MALSUCEDIDO.

Sortudo: refaz QUALQUER. TESTE mal
sucedido setirar menos de 5 no dado.
Persdatil: soma o maior valor de atributo no
teste querealizou por ultimo.

EQUIPAMENTOS
Qualquer objeto que encontre na aventura.
Apenas a profissio Escrivdo pode ter mais
de 3 equipamentos.

P.V.: Pontos de vida. Inicial de todos & 1d20+5.

Aochegar em ) o personagem morre.

X_.P.: Experiéncia, e a cada acerto de raciocinio
ou interpretacio, e desenvolvimento da histdria
2 . :

i e n ] 1 i1l

" 4

Ao usar ganha +1d8
em testes de SAB.

Luvas de late

Ao usar ganha +2
Miscara de protecio pontos permanentes
em INT.

Ao usar ganha +5 em
Coca-cola FORc+20em PV




Atividade: Para frisar esta parte, exemplos foram descritos entre paréntesis.

2. MANUAL e SISTEMA — Ao Jogador:
a) Inicie explicando como funciona a jogabilidade (SISTEMA) (ex.: “Este jogo de RPG utilizara o d4, d6
e d10 — quando o jogador passar em um teste. ele tera sucesso, se falhar, nfio pode repetir o teste e deve
acettar as consequéncias.”);
b) Deixe claro as regras gerais: meragame e DM (Dungeon Master);

(o] o w9

PASSO 6: Regras — Metagame e DM

O sexto passo é ter em mente sempre as regras primordiais do RPG: metagame e
DM, em que a primeira, como ja explicada é a “ndo quebra da 42 parede ”, e a segunda
se trata do literal controle total do jogo por parte do mestre/ narrador (pois ele seréd o juiz
do jogo, e nada deve ser criado, inventado, adicionado, sem que fala sentido nesse
universo).

Em um exemplo, aplicando essas regras para um RPG o tema de sistema nervoso,
o narrador deve explicar que o seu sistema adotado foi o d100, entdo, pode colocar
porcentagem como metodo de testes e nesse caso, se 0 aluno durante a aventura demorar
demais para tomar decisdes, ele fard um teste com dificuldade de 20% de chance de estar
sofrendo um choque térmico, por que ficou muito tempo parado, por isso, se em dois
dados de 10 lados, cujo um dado foi determinado como sendo a dezena e outro a unidade,
fazendo a diferenciacdo entre eles por cores, e ao langar os dados o aluno obtiver um
resultado igual ou maior que 20%, entdo ele estara infectado, pois essa € a possibilidade
de chogue térmico neste sistema, e assim se aplica esta mecanica de sistema de acordo
com suas regras criadas e limites de teste, e a isso da-se 0 nome de jogabilidade. Entdo,

0 sistema e jogabilidade ndo sdo a mesma coisa.

Exemplo: No meu modelo de manual, além de | grcpa po JOGADOR - ENTENDENDO
eXpllca(;é.O oral, COloquel todas as Informag:()es a JOGADOR: Seu nome, vocé estd jogando.
respeito do PERSONAGEM, e ndo do aluno, PERSONAGEM: Qualquer nome. Serd

. . . .. chamado assim na aventura.
para assim ficar implicito a regra de metagame | ALTURA/PESO: Qualquer uma para padrées
— guanto a segunda regra, basta exemplificar humanos.

TR i2] SEXO: MouF.
com esta proposta de “‘juiz da aventura’. IDADE: Batre 18 c 60.
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Atividade: Para frisar esta parte, algumas linhas estdo dispostas no formulério
orientador.

2. MANUAL e SISTEMA — Ao Jogador:
a) Imicie explicando como funciona a jogabilidade (SISTEMA) (ex.: “Este jogo de RPG utilizara o d4, d6
e d10 — guando o jogador passar em um teste, ele tera sucesso, se falhar, ndo pode repetir o teste e deve

aceitar as consequéncias.”);
b) Deixe claro as regras gerais: metagame e DM (Dungeon Master);

SEEIRIEIEIR)

PASSO 7: Ficha do Personagem

O sétimo passo é a criagdo da ficha do personagem, que se pode dizer que é a
“alma” do personagem no jogo; e que € o preceito necessario para realmente estar inserido
no mundo do RPG.

O modelo de ficha proposto consiste em seguintes itens: 1. jogador, 2.
personagem, 3. altura e peso, 4. sexo/ idade, 5. profissdo, 6. pv, 7. xp., 8. atributos, 9.
equipamentos e 10. talentos — entdo perceba que se trata de um total de 10 itens nessa
pequena ficha para uma aventura Unica de RPG de mesa educacional.

Os itens 1, 2, 3 e 4 sdo bem genéricos e devem descrever entdo, como explicado,
as caracteristicas fisicas do personagem que esta sendo criado, de modo que em 1, o aluno
deve colocar seu proprio nome, em 2, deve criar um nome para Seu personagem no jogo,
em 3 colocar as caracteristicas de altura e peso do personagem e em 4, colocar M ou F e
a idade.

Ao item 5, por ser um mais complicada por exigir a criatividade do criador do
RPG, deve estar de acordo com o tema. E ao fazer comparacao ao jogo aplicado, o tema
foi de sistema nervoso e investigacao policial, por isso possuia um cenério de investigacao

e policia, entdo 3 profissdes possiveis foram criadas: investigador, perito e escrivao.

Exemplo: Cada profissdo esta associada ao contexto da aventura.
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ganha +1d4 para qualquer
Escrivio atributo e pode escolher 1 item
da lista de equipamentos OU o
talento Versdtil.

‘ Investigador ganha +1d6 em FORCA e
+1d10 em P.V.. escolhe 1|

talento.

ganha +1d4 em
‘ Perito SABEDORIA, e tem o
talento Sorfudo — possui o

item lupa. da +2 em INT.

Isso quer dizer que para a profissdo de escrivdo, o jogador deve lancar um dado
de 4 lados, e o resultado ele pode escolher onde colocar nos atributos, e ainda ganha um
equipamento (item 9) ou escolher um talento (item 10); para a profisséo de investigador,
deveréa fazer o lance de um dado de 6 lados, sendo que o resultado sera colocado em no
atributo forca, e ainda lancar um dado de 10 lados para adicionar ao seu P.V. (item 6), e
também escolher um talento da lista de talentos; e para a profissao de perito, devera fazer
0 langamento de um dado de quatro lados, e o valor que sair deve ser colocado em
sabedoria, e anotar no seu campo da ficha equipamentos (item 9) o item lupa, que ao ser
utilizado darad um valor de +2 em testes que sejam solicitados para o atributo inteligéncia.

Todas essas especificacdes devem ser feitas dessa maneira, porque assim as
profissdes ficardo equilibradas, de modo que nenhuma se sobressaia a outra, ou entdo
fique melhor ou mais fraca do que a outra.

O item 6 se refere ao Ponto de Vida do jogador, que durante a criacdo da ficha, no
primeiro momento, se refere ao valor que vai dizer quantos pontos 0 personagem suporta
receber de ferimento até atingir a marca de O pontos e morrer, e caso iSso ocorra, outro
personagem deve ser feito. Esse valor ficara definido em um langamento de d6, ou d8, ou
d10 ou di12, ou d20, a depender do sistema que o criador do RPG decidiu usar, por
exemplo, se for um sistema com limitante de d20, o ideal e certo, seré de limitar o dado
de vida em no méaximo de d10, e para dar uma chance maior ainda de o0 personagem néo
“nascer” ou seja, ser criado, com 01 ponto total de vida (como pode acontecer de acordo
com as probabilidade, por isso o indicado é colocar um valor médio a mais ao lancar o
dado, entdo seria de, por exemplo, 1d10+5, assim, se o jogador vier a tirar 1 ponto no

lancamento desse dado de 10 lados, ele deverda somar os 5 pontos extras entdo o menor
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valor de P.V. em mesa, de qualquer jogador serd de 6 pontos e assim se faz um
balanceamento).

O item 7, deve ser colocado na ficha de modo que apds o inicio do jogo se explique
exatamente a sua utilidade, e € obtido através de acgdes, interpretacdes, falas, raciocinios
coerentes com o jogo, e depende muito do mestre/ narrador — e ainda se ressalta que do
mesmo modo que 0 mestre d& o ponto, também pode tirar o ponto, de acordo com regra
DM, uma vez que o mestre/ narrador é o juiz da aventura, devendo sempre prezar pelo
certo e pela justica.

Os itens 8, 9 e 10, conversam entre si, e ainda pode-se fazer uma mesclagem com
0 item 5 como bem explicado de acordo com que se apresenta no modelo de RPG teste,
pois, esse jogo do sistema sensorial criado, tem profissdes que se encontram nesse tema
de cenario investigativo e policial, que sdo: perito, investigador e escrivdo, ganhando
cada uma delas um beneficio diferente, mas sempre tentando balancear uma entre a outra.

O item 8 fica critério do criador do RPG, pois, se o aplicado aqui se trata de
investigacao, entdo é preciso colocar nomes de atributos que fazem sentido para esse RPG
—no caso de um RPG com tema de sistema nervoso, um dos atributos pode ter o nome de
FORCA e faz total sentido, ja que durante o jogo, em algum momento, 0s seus jogadores
precisardo fazer testes de puxar/ empurrar e com isso, sera solicitado um teste de FORCA
que se aplica perfeitamente a esse contexto (os atributos sugeridos neste guia podem ser
inseridos em qualquer contexto, pois seguem as prerrogativas basicas de: conceito fisico,
conceito intelectual e conceito moral). Cada atributo deve ser coerente com o tema e no
maximo se limitar a um total de trés (3) atributos para colocar na sua ficha.

O item 9 segue também este raciocinio e se refere a equipamentos que possam ser
uteis durante o jogo, como por exemplo quando no RPG aplicado existe o item lupa para
guem escolhe a profissdo de perito, por que veja, faz sentido que um perito precise usar
uma lupa em algum momento para enxergar algo mais de perto — assim, também pode ser
feito em uma ficha que estd em processo de criagcdo, pois € necessario dar opcdes de
escolha para o jogador se sentir livre e ter possibilidade de selecionar, de acordo com a
variedade de itens, o que mais lhe agradar.

O item 10, que se refere aos talentos, igualmente aos anteriores itens, devem fazer
sentido com o tema e cenario escolhido, de modo que, em um tema de titulo sistema
nervoso, faz sentido que exista um talento chamado perito e ao ser portador deste talento,

0 personagem possa sempre passar em um teste de sortudo em que tirar menos de 5 no
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dado. Por este mesmo raciocinio, 0 RPG de sistema nervoso, aplicado aos licenciados de

Biologia, possui trés talentos que seguem na imagem ao lado.

TALENTOS

Atraente: ganha +1d4+1 em SABEDORIA.

f'slteTa ”er"ofo p?SS”' tres ]£3) tiposde | . do: refaz um teste de INTELIGENCIA
alentos e eles Tazem rererencla a MALSUCEDIDO.

profisséo escolhida. Sortudo: refaz QUALQUER TESTE mal “

sucedido setirar menos de 5 no dado.
Versatil: soma o maior valor de atributo no
teste querealizou por ultimo.

Exemplo: O RPG que criei sobre

Em resumo entdo, para este sétimo passo na criacdo do ficha, os itens 5, 8, 9 e 10
(profissdo, atributos, equipamentos e talentos), precisam de titulos e explicacOes, e se
possivel, mesclagem entre eles, que facam sentido com o tema escolhido, e
principalmente que possam ser aplicados no jogo, sem fugir a tematica e ainda que essa
linkagem’ entre eles possam ser explorada no jogo, mas principalmente esteja em
equilibro, enfim, balanceados, para ndo beneficiar apenas uma profissdo (que possa vir a
possuir um talento muito bom, ou jogar um dado a mais nos testes); e para ndo deixar
“fraca” outra profissdo (que possa vir a lancar apenas um dado em determinados testes,
ou possua pequena quantidade de P.V., ou mesmo que ndo tenha nenhum item

inicialmente).

Exemplo: Perceba que existe relacdo entre esses trés itens: profissdo, talentos e
equipamentos (esse link é excelente para fazer equilibro de profissdes.)

PROFISSAQ TALENTOS
Atraente: ganha +1d4+1 em SABEDORIA.
Sabe tudo: refaz um teste de INTELIGENCIA

Escolha apenas uma, da tabela.

' MALSUCEDIDO.
e Sortudo: refaz QUALQUER TESTE mal
Escrivdo ganha +1_d4 BRI sucedido setirar menos de 5 no dado.
qualquer atributo e pode Versdtil: soma o maior valor de atributo no
escolher 1 itemda lista de teste querealizou por tltimo.
equipamentos OU o i}
talento Fersaril. EQUIPAMENTOS

Qualquer objeto que encontre na aventura.

Apenas a profissdo Eserivdo pode ter mais “

i de 3 equipamentos.

Inwestigador ganha +1d6 em FORCA]
etldl0em PV,
escolhe ltalento.

Luvas de litex Ao usar ganha +1d8
em testes de SAB.

Ao usar ganha +2
ganha +1d4 Miscara de protecio pontos permanentes
Perito SABEDORIA_ e em INT.
o talento Sertudo —
possui oitem lupa, da Ao usar ganha +5 em
+7 em INT. Coca-cola FORe+20em P V.

7 Referente ao termo link, que do inglés quer dizer “vinculo ou liga¢io™.
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Atividade: A proposta presente no formulario da um exemplo de criacédo e linkagem.

- TALENTOS
PROFISSAO Crie 3 talentos e dé uma vantagem Yara cada.
Crie 3 profissdes e coloque 1d4+1 para cada Atraente ganha +1d4+1 em
uma em um atributo diferente. SABEDORIA.
Estudante Ganha 1d4+1 em
SAB 1 Sabe tudo refaz um teste de
¢ talento INTELIGENCIA MAL
Sortude. SUCEDIDO.
Motorista Ganha 1d4+1 em Sortudo Repete testes com
FOR. e item Luvas. resultado abaixo de 5.
EQUIPAMENTOS B
Professor Ganha 1d4+1 em . .Q
Crie 3 objetos a serem encontrados na
mT’ pode escolher 1 aventura e dé beneficios (ataque ou defesa).
item ou 1 talento. Porrete O ataque & de 1d10+2
Capacete Desvia de acerto com
18 e 19.
Luvas Da+2 em FOR.

PASSO 8: Aventura

O oitavo e Ultimo passo, entdo, € a aventura em si, ou a0 menos um esboco do
que aguarda os personagens, e deve ser colocada como uma introducéo — mas por se tratar
de apenas um rascunho, este formulério orientador apresenta apenas algumas linhas. Para
introduzir basta algo genérico como: “o grupo esta no ambiente tal...”’; “o grupo precisa

’

encontrar determinado item para...”; “o grupo se depara com um obstaculo e alguém

deve passar no teste tal...”; “o grupo enfrentard determinado inimigo para alcangar o
objetivo de...”.

E para se encerrar este guia, salienta-se que, com a criacdo da introducédo, €
necessario ter uma justificativa no jogo de por que tantas pessoas estarem reunidas em
um s6 ambiente, por exemplo, no RPG aplicado como teste, um colega de trabalho
desapareceu, e entdo estas pessoas fazem parte de esquadréo para acha-lo — em outro
exemplo, um grupo de cientistas estdo reunidos para encontrar uma determinada espécie
de planta que possui uma toxina que pode ajudar a encontrar uma vacina contra

determinado virus).
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Exemplo: Aqui, apresento a introdugdo com todos os pontos citados: local, tempo,
motivo, arco principal. Os itens citados em a), b) e c) sdo apresentados durante
aventura que construi. (

O ano ¢é 1994, o plano real acaba de ser lancado nesse més de junho e vocé faz parte dessa incrivel
corporagdo de policia, contemplada, com honras e muitos méritos em sua historia. Recentemente hd uma empresa
em ascenssdo na cidade de chamada BEBPSY, e pelo que a intfeligéncia da policia jd sabe é que o direitor geral e
criador Jodo Jonathan Bebpsy e pai da empresa, é corrupto, e juntamente com a oufra empresa de grande
visibilidade no mundo a TOCA-TOLA, a policia fez um acordo para colocar alguns infiltrados nessa empresa e
obter algumas respostas, mas eles também desapareceram — também porque o seu amigo, TOBIAS GOMES, o
maior e admirado Investigador e espido de ponta, ndo dd noticia hd dias. Por isso, vocé e alguns amigos foram
escolhidos d dedo para saber o que aconteceu. Por ora, sua informagdo é: vd para a pequena cidade Gota d’dgua,
e procure nas chdcaras, hd fortes indicios de que alguma casa ou prédio abandonado tenha rastros sobre o
paradeiro do seu amigo.

Atividade: A proposta apresenta do formulario indica um esqueleto basico da aventura.

6. AVENTURA: Coloque em tépicos a ordem dos acontecimentos da aventura.
a) Deve ter os testes com sucesso e falha;
‘ b) Coloque uma luta dindmica (situagdo problema pode estar envolvida aqui);

c) Finalize com o retorno ao objetivo central.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.
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DA FINALIZACAO

Como proposto, o Guia pode ser construido seguindo esses passos e finalizado
com encerramento cléssico de retorno ao ponto de origem, e isso faz abrir espago para
uma discussdo a respeito do jogo, da aplicacdo, dos conteldos apresentados e eventos
ocorridos durante a aventura.

Esta finalizacdo conclui que as etapas aqui apresentadas sdo de efeito positivo e
eficaz para uma nova tecnologia que pode ser aplicada em sala de aula.
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