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RESUMO

Este estudo tem como objetivo geral analisar como 0 RPG (Role Playing Game), traduzido para
0 portugués como Jogo de Interpretacdo de Personagens, pode ser utilizado na préatica de uma
narrativa ficcional nos anos iniciais do Ensino Fundamental, principalmente no 5° ano, bem
como, as especificidades a serem observadas para adaptar o jogo para criangas. Como método,
foi utilizada uma pesquisa bibliografica, através do contedo levantado no referencial tedrico
sobre a importancia dos jogos na educacédo, mais especificamente sobre o0 RPG. Os principais
autores que embasaram esta pesquisa foram Edson Ribeiro Cupertino (2008), Tizuko Morchida
Kishimoto (2010), Alfeu Marcatto (1996), Farley Pereira (2007), Thiago Goulart Prietto (2015),
Rosana Rios (2004), Matheus de Oliveira Sales (2013), Danilo Félix da Silva (2019), Lev
Vygotsky (1984), Cezar Augusto Barbosa de Oliveira (2019), Wagner Luiz Schimit (2008),
Sirlandia Reis de Oliveira Teixeira (2012), Matheus Vieira (2012) e Franciela Zamariam (2017).
Abordado como Jogo Textual Interativo, o RPG inclui aspectos da narrativa ficcional,
envolvendo e atraindo criangas e adultos para a leitura literaria. Neste aspecto, o resultado da
pesquisa se constituiu no desenvolvimento de uma aventura para estudantes do 5° ano, para que
professores possam utilizar como sugestdo em suas praticas pedagdgicas. Diante disso, 0s
elementos da narrativa presentes no jogo também precisaram ser analisados, relacionando a
proximidade do jogo com a narrativa literaria. O jogo pode ser utilizado como forma de
recuperar a afetividade com a leitura, ampliando o repertério das criancas e aproximando 0s
mesmos da construgdo de histdrias. O RPG se constroi com os elementos da narrativa literaria,
portanto, estes elementos precisam ser garantidos no desenvolvimento do jogo. Para
desenvolver o RPG em sua préatica pedagogica, o professor pode desafiar-se a criar aventuras
que utilizam referéncias das vivéncias das criancas, como € o caso de filmes, desenhos, séries,
e até mesmo, classicos da literatura. Conclui-se que o jogo de RPG néo deve ser utilizado apenas
para cumprir tarefas, mas deve valorizar os interesses e vivéncias das criangas, pois s6 assim
seré de fato significativo. Ao jogar o RPG, instintivamente, a crianca comeca a interagir com
os elementos da narrativa ficcional, personagens, tempo, espaco, narrador e enredo, 0 que
construird um caminho para o entendimento de outras narrativas ficcionais como forma de
interacdo entre o mundo real e 0 mundo imaginario. O RPG pode funcionar como uma entrada

para futuros estudos de leitura literaria.

Palavras-Chave: Educacéo; Leitura Literaria; Jogo para criangas.



ABSTRACT

This study aims to analyze how the Role Playing Game (RPG), translated into Portuguese as
Character Interpretation Game, can be used in the practice of a fictional narrative in the early
years of elementary school, mainly in the 5th grade students, as well as the specifics to be
observed to adapt the game for children. As a method, a bibliographic research was used,
through the content raised in the theoretical framework about the importance of games in
education, more specifically about the RPG. The main authors who supported this research
were Edson Ribeiro Cupertino (2008), Tizuko Morchida Kishimoto (2010), Alfeu Marcatto
(1996), Farley Pereira (2007), Thiago Goulart Prietto (2015), Rosana Rios (2004), Matheus de
Oliveira Sales (2013), Danilo Félix da Silva (2019), Lev Vygotsky (1984), Cezar Augusto
Barbosa de Oliveira (2019), Wagner Luiz Schimit (2008), Sirlandia Reis de Oliveira Teixeira
(2012), Matheus Vieira (2012) e Franciela Zamariam (2017). Approached as an Interactive
Textual Game, RPG includes aspects of fictional narrative, involving and attracting children
and adults to literary reading. In this aspect, the result of the research was the development of
a adventure for 5th grade students, so that teachers can use it as a suggestion in their pedagogical
practices. In view of this, the elements of the narrative present in the game also needed to be
analyzed, relating the proximity of the game to the literary narrative relating the proximity of
the game to the literary narrative. The game can be used as a way to rescue affectivity with
reading, expanding the children's repertoire and bringing the same as story building. The RPG
is built with the elements of literary narrative, therefore, these elements need to be guaranteed
in the development of the game. To develop RPG in their pedagogical practice, the teacher can
challenge themselves to create adventures that utilize references from the children's
experiences, as is the case with movies, cartoons, series, and even, classics of literature. It is
concluded that the RPG game should not be used only to fulfill tasks, It should value the
interests and experiences of the children, because only then will it be really meaningful. When
playing the RPG, instinctively, the child begins to interact with the elements of the fictional
narrative, characters, time, space, narrator and plot, what will build a path to understanding
other fictional narratives as a form of interaction between the real world and the imaginary

world. RPG can serve as input for future studies of literary reading.

Keywords: Education; Literary Reading; Children's Game.
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INTRODUCAO

Para introduzir as criancas na pratica da leitura literaria, os professores precisam inovar
em suas praticas pedagogicas. Nesse sentido, 0s jogos surgem para apoiar os profissionais da
educacao que buscam adaptar suas metodologias a realidade das criancas. Inicialmente, os jogos
em sala de aula surgem como ferramenta para desenvolver os contetdos de cada &rea, ou
envolvé-los de forma interdisciplinar. Devido as inimeras possibilidades dos jogos, a narrativa
literaria também pode ser incluida nesta realidade.

A escolha da tematica surgiu do meu interesse em literatura, principalmente literatura
fantastica. Desde crianga, sempre tive curiosidade em ler textos que traziam informacdes sobre
seres mitologicos e folcléricos. Depois de muito tempo, depois de ingressar na Universidade,
ouvi falar em RPG (Role Playing Game) e percebi que muitos elementos do jogo se
aproximavam com a leitura literaria.

Recordando sobre a minha trajetoria na educacdo como estudante, em certo momento
lembro que também perdi o interesse pela leitura literaria, seja pela falta de autonomia em
escolher livros que realmente tinha interesse em ler, ou pela rotina que ja ndo permitia estes
momentos. Porém, sempre compreendi a importancia da leitura tanto em minha vida pessoal,

quanto no incentivo da mesma atuando como professora.

As experiéncias com a literatura infantil, propostas pelo educador, mediador entre os
textos e as criangas, contribuem para o desenvolvimento do gosto pela leitura, do
estimulo a imaginacdo e da ampliacdo do conhecimento de mundo. Além disso, o
contato com histdrias, contos, fabulas, poemas, cordéis etc. propicia a familiaridade
com livros, com diferentes géneros literarios, a diferenciacdo entre ilustracdes e
escrita, a aprendizagem da direcdo da escrita e as formas corretas de manipulacgéo de
livros (BRASIL, 2017, p.40).

Além da escolha pessoal da tematica, e buscando apresentar os Jogos Textuais
Interativos (JTI) como forma de inovar na pratica da narrativa literaria em sala de aula, o
presente trabalho tem o0 objetivo de investigar como o RPG (Role Playing Game) traduzido para
0 portugués como Jogo de Interpretacdo de Personagens, pode ser utilizado na préatica de uma
narrativa literaria nos anos iniciais do Ensino Fundamental, principalmente no 5° ano.

Considerando a importancia de que as criancas tenham contato com a literatura desde
cedo, para que desenvolvam o prazer pela leitura literaria, € importante considerar as novas
praticas que vém sendo utilizadas na educacdo para atrai-las cada vez mais para 0 mundo da

narrativa. Muito vem sendo discutido sobre a necessidade da ludicidade para apresentar
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historias para as criangas, 0 que € um ponto positivo para 0 rompimento do ensino tradicional.
Entretanto, é possivel refletir que forma pode-se inovar ainda mais na apresentacao da narrativa
literria para as criancas, considerando que as mesmas estdo inseridas em um mundo
tecnoldgico, no qual podem acessar diferentes informacdes a cada segundo.

O trabalho configura-se em uma pesquisa bibliografica, que se realiza pelo:

[...] registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos
impressos, como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias tedricas ja
trabalhadas por outros pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se
fontes dos temas a serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir de contribuicdes
dos autores dos estudos analiticos constantes dos textos (SEVERINO, 2007, p. 22).

Sendo assim, considerou-se importante investigar a relacdo do jogo com a narrativa
literaria, podendo ser uma excelente ferramenta utilizada na pratica da leitura literaria nos anos
iniciais do ensino fundamental, bem como, refletir sobre as especificidades que devem ser
consideradas na insercao do jogo nos anos iniciais. Nesta perspectiva, o trabalho também busca
apresentar uma sugestdo de um sistema de RPG criado para introduzir o jogo no 5° ano do
ensino fundamental.

Uma caracteristica do RPG é sua variedade de cenarios (mundos), personagens e
sistemas de regras. Cabe ao professor considerar os melhores elementos para utilizar o RPG no
contexto educacional, envolvendo aspectos literarios ja existentes, bem como aspectos criativos
e imaginérios das criancas.

A partir disso, o trabalho tem como objetivo responder a presente problematica inicial:
como utilizar os jogos de RPG na pratica da narrativa literaria no 5° ano do ensino fundamental?
Consequentemente, no decorrer da pesquisa surgiram outras dividas: é possivel utilizar as
regras de qualquer sistema para qualquer faixa etaria? De que forma podemos inserir 0 jogo em
uma turma com muitas criancas? Qual a relacdo do jogo com a narrativa literaria?

Os principais autores que contribuiram para o embasamento tedrico desta pesquisa
foram: Edson Ribeiro Cupertino (2008), Tizuko Morchida Kishimoto (2010), Alfeu Marcatto
(1996), Farley Pereira (2007), Thiago Goulart Prietto (2015), Rosana Rios (2004), Matheus de
Oliveira Sales (2013), Danilo Félix da Silva (2019), Lev Vygotsky (1984), Cezar Augusto
Barbosa de Oliveira (2019), Wagner Luiz Schimit (2008), Sirlandia Reis de Oliveira Teixeira
(2012), Matheus Vieira (2012) e Franciela Zamariam (2017).

O presente estudo divide-se em capitulos. O primeiro capitulo tem por objetivo

descrever a importancia dos jogos na educacdo, considerando os pensamentos de estudiosos da
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area, e relacionando com a importancia dos mesmos segundo documento norteador: Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

O segundo capitulo apresenta a relacdo do RPG com a educacéo, apontado por Sales
(2013) como Jogo Textual Interativo, discorrendo de forma tedrica sobre a historia do jogo e
elementos importantes que um professor precisa conhecer para que possa utilizar o mesmo em
suas propostas pedagogicas. Busca relacionar os JTIs com uma narrativa dinamica,
apresentando a ligacdo entre o jogo e a narrativa ficcional.

O terceiro capitulo apresenta a sugestdo de uma aventura e sistema de RPG
desenvolvido especificamente para o 5° ano, de acordo com as habilidades a serem
desenvolvidas para essa faixa etaria. Este capitulo conta com detalhes dos elementos
necessarios para desenvolver a aventura, como regras e fichas de personagens, bem como
apresentar possibilidades de continuidade para a proposta.

O quarto capitulo apresenta uma analise mais detalhada sobre os aspectos do jogo
apresentado em relacdo aos elementos necessarios de uma narrativa ficcional, buscando
desenvolver como cada elemento se faz presente no jogo apresentado.

No quinto e Ultimo capitulo estdo as consideracdes finais do trabalho, o qual tem o
objetivo de discorrer sobre quais foram as aprendizagens obtidas em todo o andamento da
pesquisa.

Em seguida, o primeiro capitulo deste trabalho apresenta uma contextualizacédo sobre o

que € 0 jogo no contexto educacional, e sua breve trajetoria historica.



13

1 OS JOGOS NA EDUCACAO

As pesquisas sobre 0s jogos como abordagem do ensino vém aumentando a cada dia.
S&o indmeras as possibilidades de utilizar os jogos em sala de aula. Segundo Vygotsky (1984,

p. 29), as atividades ludicas:

reforcam o potencial associativo da crianca, em fungdo de proporcionar a
possibilidade de estabelecimento de situacdes reais e imaginarias, ajudando a crianga
a viver processos reais, por meio de adequacdo de sistemas estabelecidos em
atividades simbolicas.

Utilizando as atividades ludicas no cotidiano da docéncia, é possivel ter maior
compreensdo das situacdes de aprendizagem. Além disso, a imaginacdo tem ligacdo com as
experiéncias vividas pela crianca. Nesse sentido, as situacdes vividas sdo uma base para a

imaginacao.

As criancas refletem no jogo dramético toda a diversidade da realidade que as
circunda: reproduzem cenas da vida familiar e do trabalho, refletem acontecimentos
relevantes como 0s voos espaciais etc. A realidade, ao ser representada nos jogos
infantis, converte-se em argumento do jogo dramatico. Quanto mais ampla for a
realidade que as criangas conhecem, tanto mais amplos e variados serdo 0s
argumentos de seus jogos (MUKHINA, 1996, p. 156/157).

Neste aspecto, a crianga expde em seus jogos a sua realidade, descobrindo novas
vivéncias e descobertas. O jogo é capaz de incentivar a criatividade e a tomada de decisoes,
auxiliando na construcao de novos conhecimentos.

Segundo Teixeira (2012, p. 27): “Na idade Média, o brinquedo era um instrumento de
uso coletivo e indistinto, mas sua principal funcdo era estreitar os lagos sociais e transmitir
modos e costumes que deveriam ser aprendidos pelas criangas”. Por iSso, por muito tempo os
jogos eram utilizados apenas como uma manifestacdo cultural, sem considerar seus aspectos
pedagogicos.

De acordo com Kishimoto (2004, p. 15), o jogo faz parte da cultura de um determinado
povo, que transmite caracteristicas proprias por meio das gerac¢des que se sucedem e com isso,
tornam o jogo tradicional uma manifestacdo cultural presente no cotidiano das criancas.

Atualmente, as atividades ludicas fazem parte do cotidiano nas escolas, como recurso

para diversificar o ensino. “Se em tempos passados, 0 jogo era visto como inttil, como coisa
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ndo séria, depois do romantismo, a partir do século XVIII, o jogo aparece como algo sério e
destinado a educar a crian¢a” (KISHIMOTO, 1994, p.108).

Entretanto, mesmo que a escola busque desenvolver planejamentos que envolvam a
participacdo dos jogos nas propostas, muitas vezes, a familia ndo compreende a importancia
dos mesmos no cotidiano escolar, enxergando como uma atividade banal, e que ndo envolve a

construcdo de conhecimentos.

A crianga procura 0 jogo como uma necessidade e ndo como uma distrago [...]. E
pelo jogo que a crianca se revela. As suas inclinag¢des boas ou mas, a sua vocagao, as
suas habilidades, o seu carater, tudo que ela traz latente no seu eu em formagdo, torna-
se visivel pelo jogo e pelos brinquedos, que ela executa. (JUNIOR, 1929, p. 15 apud
KISHIMOTO, 2010, p. 106)

Neste viés, € importante que exista uma relacdo entre familia e escola, sendo importante
envolver a familia em algumas propostas que podem inicialmente ser desenvolvidas na escola,
mas que também possam ter continuidade em casa.

Para Santos (2002), a atividade ludica € indispensavel para o ser humano,
principalmente no desenvolvimento da crianca, pois possibilita a construgcdo de conhecimento

de forma mais natural. Nesse aspecto

O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa satde mental, prepara para um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagdo, expressdo e construcdo do
conhecimento (SANTOS, 2002, p. 12).

Apesar disso, para muitos educadores, 0 jogo ainda € considerado sinénimo de distracéo,
ou uma perda de tempo. Estes pensamentos reforcam a pratica do ensino tradicional, préatica
que deve sempre ser refletida, considerando que o0s jogos, quando utilizados com
intencionalidade, possuem um relevante papel no desenvolvimento infantil. Segundo
Kishimoto (1994), o jogo na educacgdo pode ser considerado como uma boa estratégia para
aproximar as criancas dos contetdos culturais a serem vinculados na escola.

Os jogos ndo sdo apenas uma forma de distragdo, mas podem ser vistos como meios que
contribuem para a integragdo do real e do imaginario, além de enriquecer o desenvolvimento
intelectual. A importancia dos jogos pode ser compreendida analisando a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo
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de estratégias de resolucéo e busca de soluc@es. Estimula o planejamento das ac6es e
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva diante dos erros, uma vez que as
situacBes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 2017, p.58).

Entretanto, quando se pensa em “jogo”, pode-se abranger diversos significados para a
palavra. Kishimoto (1996, p. 13) relata a dificuldade de conceituar o jogo, pois, depende da
forma como € visto a atividade, bem como a intencionalidade que o mesmo possui em diferentes

culturas.

Tentar definir o jogo néo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada um
pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de
adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estdrias, brincar
de “mamae e filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar
na areia e uma infinidade de outros. Tais jogos, embora recebam a mesma
denominacao, tém suas especificidades. Por exemplo, no faz-de-conta, ha forte
presenca da situacdo imaginaria; no jogo de xadrez, regras padronizadas permitem a
movimentacdo das pecas.

Portanto, cabe ao professor compreender a importancia das atividades ludicas, e
proporcionar constantemente a pratica de diferentes jogos dentro da sala de aula. De acordo
com Nicolau (2018, p.29):

As razdes que levam os educadores a recorrerem ao jogo COmo recurso no processo
de ensino e aprendizagem séo amplas, podendo ser assim resumidas: o impulso natural
que satisfaz a necessidades interiores das tendéncias ludicas; a atitude de jogo
caracterizada por dois elementos, o prazer e o esfor¢o espontaneo; a situacéo de jogo
que mobiliza os esquemas mentais, pois, sendo uma atividade fisica e mental, aciona
e ativa as fungdes psiconeurologicas. Logo, 0 jogo integra as varias dimensdes da
personalidade em seus aspectos afetivo, motor e cognitivo.

Dessa forma, sendo o RPG um jogo que possui regras e utiliza o imaginario, auxilia na
tomada de decisdes e amplia o repertério das criangas, podendo ser explorado em diferentes
areas dentro da educacdo, inclusive na leitura literaria. Em seguida, apresenta-se 0 RPG, bem

como sua contribuicdo na educacao.
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2 ORPG COMO JOGO TEXTUAL INTERATIVO E SUA CONTRIBUICAO NA
EDUCACAO

A sigla RPG ¢é a abreviacdo de Role Playing Game, que € traduzido para o portugués
como “Jogo de interpretagdo de personagens”. O jogo pode ser realizado de forma eletronica,
por meio de video games e computadores, em livros-jogos, ou, da forma tradicional: “RPG de
mesa”. Segundo Silva, Oliveira e Souza (2019), RPG de mesa pode ser considerado o pai dos
outros estilos, a raiz de suas origens.

Para compreender a contribuicdo do jogo no contexto educacional, é necessario
conhecer a sua historia e para qual finalidade foi criado. Segundo Schmit (2008), definir a data
de criacdo do primeiro RPG é uma tarefa bastante complicada, ja que o jogo ndo recebia essa
denominacdo em suas primeiras versoes.

De acordo com Daniel Mackay (2001 apud CUPERTINO, 2008, p. 21), os RPGs estéo
ligados aos jogos de mesa criados no final do século XIX por militares com a funcéo de
treinamento por meio de simulagdes de situagdes-problema. Assim, em janeiro de 1974, surge
o primeiro Role Playing Game, famoso pela ambientacdo medieval: Dungeons & Dragons
(D&D).

De acordo com Vieira (2012), O RPG é um jogo de contar historias e interpretar, um
grande faz de conta com regras e leis, no qual cada jogador cria um personagem com
caracteristicas fisicas, psicologicas e sociais proprias e passa a interpreta-lo. Nesse sentido, €
um jogo que impulsiona a criatividade e imaginacdo dos envolvidos. “E como brincar de
imaginar” (SILVA; OLIVEIRA; SOUZA, 2019, p. 2).

muitas vezes, ao se tentar definir o RPG, ja se pretende, na sua caracterizacdo, um
afastamento do conceito de “jogo” e aproximacao bastante clara com o conceito de
“brincadeira” e, mais ainda, com a idéia de “narrativa”, de “criacdo de histdrias”, o
que levaria o RPG a tangenciar os campos da Educacdo e da Literatura (FREITAS,
2006, p.53).

Para jogar o0 RPG de mesa, os materiais indispensaveis sdo: papéis, lapis, dados (para
rolagem quando necessario), fichas de personagens, sistema de regras e o principal: imaginacao.
Dessa forma, mesmo utilizando a imaginacao como principal ferramenta, é necessario lembrar
que se trata de um jogo, e todos 0s jogos possuem regras. Nesse sentido, “As regras vao servir
como um manual daquilo que cada personagem pode ou ndo fazer, do que é ou nao permitido
durante a partida”. (SILVA; OLIVEIRA; SOUZA, 2019, p. 5).
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No jogo, é necessario que existam dois grupos: os personagens e 0 mestre. De acordo
com Silva, Oliveira e Souza (2019), o mestre sera o responsavel por descrever a narrativa da
histdria e interpretar os personagens que ndo sdo controlados pelos jogadores, os chamados
NPC (Non-player Character, traduzindo para o portugués: personagem nao jogavel).

Considerando o mestre como peca fundamental para o desenvolvimento da narrativa, 0s
demais personagens também possuem uma grande importancia. Sdo os jogadores que
constroem o enredo juntamente com o0 mestre, e possuem autonomia para mudar alguns
aspectos da historia.

Nesse sentido, 0 jogo pode facilmente ser adequado para 0 uso com criangas em sala de
aula. O professor pode adaptar o0 jogo para inserir tematicas importantes de diferentes areas, de

forma interdisciplinar, ou até mesmo na pratica da leitura literaria.

O RPG ¢ interdisciplinar. Por que é interdisciplinar? E interdisciplinar por natureza
porque o RPG simula a vida. Ao jogarmos uma aventura de RPG, estamos simulando
avida, mesmo que seja uma vida fantasiosa, [...] estamos simulando gestos, modos de
falar e habitos que dizem respeito a nossa vida. E a vida é sempre interdisciplinar. A
vida ndo é especifica [...]. A cada passo, temos de lidar com uma série de
conhecimentos das mais variadas areas (MARCATTO, 2004, p.113).

Para isso, também cabe utilizar a inspirag¢@o de narrativas de livros e filmes. “O RPG ¢
um jogo, mas nao descarta a possibilidade de aprendizado. Ao contrario, € comum potencializa-
lo. N&o que ele seja a salvacdo para a educacdo, mas é mais uma media¢do que temos para
agregar” (VIEIRA, 2012, p.19).

Neste aspecto, ndo cabe aos jogos a unica fungdo de salvar a educagdo, mas sim, de
servir com um apoio para o ensino, tornando o processo mais dindmico e cada vez mais atrativo
para as criangas.

Zaccagnino (2006) defende o uso do RPG como uma tecnologia educacional afirmando
que “O RPG ajuda a melhorar as capacidades de expressdo, de conhecimentos histdricos,
literarios, linguisticos e contribuir para o aprendizado desses valores fundamentais na vida dos
homens” (ZACCAGNINO, 2006, apud VIEIRA, 2009, p.160).

Contudo, é um jogo que pode ser facilmente incluido dentro do contexto escolar. Nesse
sentido, pode ser incluido em sessdes para o desenvolvimento de uma historia interativa, com
interpretacdo das criangcas com personagens que ja existem, ou que podem ser criados pelos
participantes.

Mas para aproveitar todos os beneficios que o jogo oferece, toda ac¢do precisa ter uma

intencionalidade planejada anteriormente para o professor, e ndo ser utilizada apenas como



18

entretenimento. Para isso, faz-se necessario analisar e planejar os melhores cenarios e
personagens para serem explorados, bem como as especificidades dos jogos para a faixa etaria
que ird jogar.

Com o passar dos anos, a pratica da leitura literaria nas escolas precisou sofrer
alteragdes. A maneira cléssica de contar historias, ou seja, com o0s estudantes sentados em
fileiras e o professor narrando um conto, que muitas vezes ndo considera o0s interesses das
criancas, ja ndo € mais atrativo. Considerando que as criangas de hoje ja ndo sdo as mesmas de
anos atras, e estdo cada vez mais atualizadas, as praticas pedagogicas também precisam ser
inovadas.

Com o objetivo de atualizar as praticas, surgem os Jogos Textuais Interativos, que
buscam colocar os estudantes em contato com a narrativa literaria, adaptando esse contato com
a realidade destas criangas. Dessa forma, segundo Sales (2013, p. 12), o0 Jogo Textual Interativo
é uma classificacdo para indicar um tipo muito particular de jogo que funciona
fundamentalmente por meio de textos orais e/ou escritos, tendo o jogador que interpreta-los e
fazer escolhas que determinam o fluxo dos acontecimentos narrados. Trata-se basicamente do

jogador, neste caso as criangas, interagindo diretamente com o texto.

O que diferencia os JTIs do que aqui chamamos de — jogos convencionaisl € que seu
funcionamento é prioritariamente pautado por textos, e, portanto, pela linguagem
narrativa. Num JT1 uma histéria comeca a ser contada e cabe ao jogador interagir com
0 texto da histdria para que ela possa avangar, sendo suas escolhas determinantes para
0s rumos tomados até a conclusdo (SALES, 2013, p. 30).

No Jogo Textual Interativo, uma ferramenta muito conhecida pelos jovens é o livro-
jogo, o qual traz uma narrativa que pode mudar de acordo com as escolhas do leitor. Segundo
Rios (2004, p. 225) “é uma atividade que proporciona a interacdo do leitor com o autor de uma
forma muito direta: o autor se dirige ao leitor. Ele tem essa caracteristica de possuir um autor
que ndo narra simplesmente em terceira pessoa: ele narra para um leitor que é o personagem”.
Neste viés, o final vai depender de uma série de escolhas realizadas pelo leitor.

Ainda segundo Rios (2004, p. 226), para a criagdo do jogo em formato de livro, o
primeiro passo € definir o universo em que a histéria acontece, em seguida, definem-se as regras
e os personagens. “As vezes eu indico um personagem pré-existente, outras vezes sugiro que
eles mesmo o criem. As vezes ja dou um nome para 0 personagem e o autor escolhe seus

atributos. Mas as regras vao mudar de acordo com o livro” (RIOS, 2004, p. 226).
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Neste contexto, o universo trata-se de um cendario, um mundo no qual a aventura
acontecera. Esse universo combina o local, os elementos e personagens que poderdo surgir na

narrativa. Para iniciar a aventura

O jogador primeiro precisa conhecer 0 universo, saber em que época esta vivendo, se
num mundo de vampiros, num mundo medieval, ou no mundo de Tolkien, onde
existem elfos, andes, cavaleiros, Espectros do Anel e por ai vai; ou se esta jogando
num universo cyberounk, por exemplo, que seria um mundo futurista, urbano, cheio
de problemas (RIOS, 2004, p. 226).

Como assegura Zamariam (2008), a adaptacdo de livros de literatura para o0 RPG
proporciona uma leitura interativa, divertida e dentro do ambiente escolar, sobre a orientacéo
do professor. Porém, o jogo ndo pode ser considerado um substituto do livro, mas sim, uma
forma de recuperar a afetividade do estudante com a leitura literaria, a fim de ampliar o

repertorio dos estudantes.

a adaptagdo de livros de literatura para “jogos de interpretagdo de papéis” pode
proporcionar exatamente isto: uma leitura interativa, divertida e dentro do ambiente
escolar, sob a orientacdo do professor. contudo, é importante lembrar que o jogo nao
deve servir como substituto do livro, mas como um motivador, para o leitor imaturo,
a leitura do original, ja que o estilo linguistico e a construcéo estética de cada autor
fornecem um aprendizado a parte e indispensavel (ZAMARIAM, 2016, p. 304).

Diante disso, além de considerar o livro-jogo, 0 RPG de mesa também pode ser visto
como um jogo literério, pois insere as criangas como participantes de uma narrativa, escolhendo
0 rumo da historia dos personagens e descrevendo a narrativa com detalhes. Assim sendo, 0
Jogo de Interpretacdo de Personagens pode cumprir esta necessidade de inserir as crian¢as no

contato com uma leitura literaria mais dinamica.

O RPG deve muito a literatura e aos mitos — uma grande influéncia para os jogadores
de RPG ¢ a obra de Tolkien. As técnicas narrativas, a divisdo entre mestre (enquanto
narrador por exceléncia), personagens, tempo e espago remetem & literatura, pois cada
um destes elementos, excetuando-se a figura do mestre, é descrito “minuciosamente”,
assim como em textos convencionais — menos herméticos — personagens, tempo e
espaco sdo bem detalhados. A performance teatral é a propria dinamica do jogo e as
grandes producdes cinematograficas sdo tomadas como exemplos para a construcao
de mundos ficcionais: primeiro por apresentarem elementos presentes na literatura, e
segundo por darem nova vida aos mitos e herois e também por criarem novos mitos e
heréis (PEREIRA, 2007, p.48).

Zamariam (2008) ainda afirma que ndo é possivel formar um leitor empurrando-lhe um
classico da literatura, e que a obrigagdo de realizar uma atividade que ndo lhe parece

significativa, so o fara rechacar cada vez mais a leitura dos classicos. Assim, o0 RPG torna-se
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uma alternativa para auxiliar no processo de formacdo de leitores, pois oferece uma

apresentacdo mais atrativa para as criancas.

chegamos ao RPG como alternativa metodoldgica para o ensino de leitura literaria.
Uma vez que essa atividade ndo deve ser imposta, 0 jogo de papéis pode funcionar
como uma introducdo ao texto classico, dando ao adolescente uma prévia do enredo
(o que facilitara a compreensdo da obra original), agugando-lhe a curiosidade e
despertando-lhe o desejo de ler (ZAMARIAM, 2008, p.1236).

Sendo um jogo inovador, e que necessita da colaboragédo de todos os participantes para
acontecer, de acordo com Sales (2013, p. 14), o jogo de interpretacdo de personagens € apontado
enquanto modalidade dos “Jogos Textuais Interativos”, como proposta de uma ferramenta

capaz de facilitar processos de ensino-aprendizagem.

2.1 O RPG E A NARRATIVA FICCIONAL

Para desenvolver o jogo como apoio na narrativa literaria, o professor precisa se
desafiar. E praticamente impossivel mestrar uma aventura sem ter gosto na literatura literaria.
E o professor que vai mediar esse contato com uma literatura mais interativa para as criancas.
Neste vies, Segundo Silva (2009, p. 145), “o professor precisa demonstrar 0 gosto que tem em
realizar leituras, o prazer que sente em se comunicar por meio de textos escritos, ser um
exemplo de leitor assiduo e escritor competente”.

Para compreender o uso do RPG na narrativa literéria, de acordo com Vieira (2012, p.
15):

Fica mais facil se lembrarmos das brincadeiras infantis de faz de conta, em que cada
crianca é um herdi destemido, um cavaleiro valente, um rei, uma princesa, enfim, cada
crianca representa o personagem de que mais gosta ou com o qual se sente
familiarizado.

Nesse sentido, o0 jogo imita um faz de conta, porém com regras, no qual ocorre o
desenrolar de uma histéria. A narrativa € um mistério para todos, pois depende da interpretacédo
e escolhas de todos os participantes. Por envolver todos os participantes de forma coletiva, ndo
possui vencedores ou perdedores. Marcatto (1996), salienta que o RPG é um exercicio de
di&logo, de decisdo em grupo e de consenso, pois sé através da interagdo de todos os jogadores

é possivel a construcdo da narrativa ficcional.
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O RPG também pode ser utilizado como um método para criar histdrias. Nos EUA,
frequentemente, os jogadores escrevem a aventura vivida e a transformam em livros
de ficcdo. Os participantes redescobrem a arte ancestral de criar, ouvir e contar
histérias (MARCATTO, 1996, p. 16).

Segundo Vieira (2012), a pratica do RPG em sala cria 0 habito pela leitura literaria entre
os alunos, pois faz com que os mesmos busquem saber mais sobre as histérias e sobre os

personagens que interpretam. “Felizmente, a distancia entre “habito de leitura” e “gosto pela

leitura” ndo € grande” (VIEIRA, 2012, p.118).

imaginem a historia classica dos trés porquinhos. Pensem em vocés contando essa
histdria na classe. A diferenca é que com 0 RPG os alunos poderéo interagir com a
histdria. Pense nessa historia que os alunos estejam representando os porcos. Ao invés
de seguir o tradicional roteiro, que todos ja sabem o que vai acontecer, 0s alunos
poderiam decidir: Bem, embora duas das trés casas tenham uma estrutura fragil,
podemos pensar em algo que espante possiveis invasores, como o lobo que sempre
nos rodeia. (VIEIRA, 2012, p. 87)

Nesse sentido, é possivel que o professor adapte diferentes géneros da literatura para
utilizar no jogo. Um bom exemplo disso sdo as histdrias de contos de fadas, por exemplo,
transformando-as em aventuras de RPG, afinal, atualmente muitas sdo as adaptacdes dos contos
tradicionais, por que ndo permitir que as criancas escolham o rumo dos personagens e criem
suas proprias adaptacdes?

Portanto, 0 RPG se caracteriza como um jogo textual interativo pois

tais elementos em conjunto — narrador e sua trama, personagens e suas acoes,
jogadores e suas decisbes, cenarios e seus desafios — coexistem em um espago
imaginario compartilhado, textual e geralmente momentineo: o RPG. E —game”,
porque é divertido e voluntario. E —textual, pois pode ser oral ou escrito. E
geralmente momentaneol, posto que raramente arquivado, sendo como lembrangas. E
“role-playing”, porque sua esséncia estd em atuar na historia como cabe ao
personagem, e ndo ao jogador. E compartilhado, pois se forma das intervencdes de
todos os participantes. E espago imaginariol, posto que os acontecimentos do jogo nio
influenciam o mundo fisico e cotidiano a ndo ser como memérias dos jogadores
(SALES, 2013, p.37).

Uma forma de utilizar melhor todas as potencialidades do jogo dentro do contexto
educacional ¢ incentivar as criancas a construir a escrita das aventuras realizadas, considerando
0s elementos necessarios para a narrativa. Nesse sentido, as criangas podem ser divididas em
pequenos grupos para criar um diério envolvendo toda a historia. O professor pode orienta-los

para utilizacdo de textos, falas de personagens e até imagens que ilustram a historia.
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Segundo Prietto (2015, p. 52), o aspecto textual é muito utilizado em textos de RPG,
porém, 0 mesmo ndo se trata de uma realizacao literaria em si, mas é necessario o uso das
caracteristicas literarias para se construir. Neste aspecto, € importante que o professor se atente
aos elementos que caracterizam a narrativa, sendo eles: enredo, espaco, tempo, narrador e
personagens. Considerando estes elementos que geralmente ja estdo presentes em uma aventura
de RPG, torna-se interessante inserir 0s acontecimentos do jogo para o desenvolvimento de
uma narrativa ficcional.

Da mesma forma, com o objetivo de incentivar a escrita, 0os jogadores podem ser
convidados a criar um diério que apresenta todas as aventuras realizadas pelo préprio
personagem. Trata-se de narrar a mesma historia, porém com registro de diferentes elementos.

Dessa forma, a experiéncia de jogar RPG é inserido nas situacOes de leitura literaria e
producdo de textos, pois utiliza-se da observacdo e posteriormente escrita autbnoma e
compartilhada considerando o enredo e demais aspectos citados no documento. O jogo por si
sO se caracteriza como uma construcdo de narrativas. Entretanto, para utilizar o mesmo em sua
pratica pedagogica, o professor pode envolver as criancas de forma a incentivar o
desenvolvimento da escrita.

Neste viés, é possivel compreender a ligagdo entre o0 jogo e a narrativa ficcional quando
alguns aspectos da literatura sdo utilizados para envolver os participantes no jogo. Mas também
pode ser compreendida no simples fato de jogar RPG, afinal, € um jogo de contar histérias e
que possui as caracteristicas literarias, como enredo, espaco, tempo, narrador e personagens,
aspectos que serdo desenvolvidos com maiores detalhes nos proximos capitulos.

O capitulo seguinte busca apresentar uma sugestdo de RPG que pode ser desenvolvido
ou adaptado de acordo com a realidade de uma turma de 5 ° ano, com base no contexto da

fantasia e criacdo de histdrias que o jogo pode fornecer.
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3 CONSTRUINDO O RPG

“O RPG, assim como qualquer outra ferramenta de ensino, pode ser usado para tratar
de qualquer assunto para qualquer idade” (VIEIRA, 2012, p.71). Mas para isso, € necessario
que o educador saiba qual a intencionalidade pedagdgica do mesmo. De acordo com Rios (2004,
p.223) “RPG nao ¢ ligao de casa: ¢ ludico, é brincadeira”. Portanto, quando utilizado apenas
para envolver determinadas disciplinas, o jogo perde seu encantamento. De acordo com Vieira
(2009), mesmo sendo uma atividade muito prazerosa, se ela for imposta, obrigatoria, gerara
resisténcia”. Dessa forma, é compreensivel que muitos educadores ainda possuam incertezas
em utilizar algumas préticas, visto que adaptar um jogo em uma turma com muitas criangas é

um enorme desafio.

Tomemos como exemplo uma sala de 40 alunos. O professor os deixa se organizarem
em 8 equipes de 5. E importante que cada aluno tenha seu personagem a ser
interpretado. Uma vez as equipes montadas e 0s personagens criados, a dinamica do
jogo pode ser iniciada. (VIEIRA, 2012, p. 100)

A prética desenvolvida dessa forma serd realizada com sucesso se as criangas ja
possuirem uma afinidade com o jogo. Uma outra forma de envolver todas as criancas, €

organiza-las em grupos e cada grupo decide sobre um personagem.

Ainda poderia ser seguida a seguinte linha como opcéao de participacdo de todos 0s
personagens. A mesma seria dividida em seis grupos e cada grupo teria o controle de
um personagem, debatendo e chegando a uma tomada de decisGes coletiva que seria
a escolhida pelo personagem, a interpretacgdo ficaria a cargo de um jogador que pode
variar de tempo em tempo durante a partida ou de partida em partida. (SILVA;
OLIVEIRA; SOUZA, 2019, p.20)

Vieira (2012) ressalta que é valido solicitar que os alunos facam um diario de campanha,
relatando as aventuras vividas pelos personagens. Dessa forma, a escrita ndo se torna uma
“atividade”, mas uma maneira de relatar o que ja foi feito e acompanhar o desenvolvimento dos
personagens na trama, o que auxilia tanto o professor quanto as criancgas.

Nesse sentido, cabe ao educador apresentar o chamado para a aventura, atraindo as
criancas para o jogo. Considerando envolver as criangas na narrativa, é indispensavel inserir
desafios e enigmas, 0 que torna 0 jogo mais atrativo para as criangas. Bem como definir e

apresentar antecipadamente as regras a serem seguidas.
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De acordo com Pereira (2007, p.118), “por mais livre que seja uma campanha, devemos
ter em mente que a narrativa “pede” por uma sequéncia logica de a¢des. Assim, um jogador ¢
livre para escolher dentro de uma gama de possibilidades. A total liberdade de escolha é
utopica”. Dessa forma, faz-se necessario que o professor organize uma aventura considerando
as possiveis escolhas que os jogadores podem realizar, buscando oferecer alternativas e
interferindo na narrativa quando necessario.

Nesse sentido, se o professor apenas “segue” a aventura de acordo com o
desenvolvimento das criangas, sem nenhuma mediacdo, a aventura pode acabar perdendo o
sentido. Portanto, é necessario que o professor saiba quais 0s momentos que deve interferir nas
escolhas.

Assim sendo, o trabalho busca sugerir como apresentar uma aventura de RPG para as
criancas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, e definir quais regras podem ser seguidas de
acordo com a referente faixa etaria. A sugestdo levard em consideragdo uma turma de 5° ano,
etapa em que as criangas possuem cerca de 10 anos de idade. Considerando que uma turma de
anos iniciais possui cerca de 25 estudantes, a sugestdo sera apresentada de acordo com essa
realidade.

Para a criacdo do jogo, foi criado um sistema préprio de regras, mas que teve como base
outros sistemas ja criados, como o tradicional Dungeons & Dragons. Porém, considerando que
as regras estabelecidas nos sistemas possuem uma complexidade muito grande para
desenvolver com as criangas, 0 sistema exigiu uma grande adaptacdo. Assim, faz-se necessario
associar elementos dos RPGs tradicionais com os elementos das vivéncias infantis, como é o
exemplo das fabulas ou contos classicos.

Cabe ressaltar que a apresentacdo nao serve como um modelo a ser seguido, mas como
uma sugestdo de como utilizar o jogo em sala, podendo ser adaptado de acordo com a realidade
da turma e os interesses das criancas. Dessa forma, a sugestdo apresentada buscou utilizar
elementos dos contos classicos como referéncia, considerando a facilidade de compreenséo por
parte dos educadores que ndao conhecem o RPG, mas buscam utilizar o jogo de forma

introdut6ria em sala de aula.
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3.1 DESCRICAO DA PROPOSTA

Para o desenvolvimento de uma aventura de RPG, nédo € preciso um numero especifico
de jogadores. Entretanto, mestrar uma aventura de RPG com muitos participantes acaba se
tornando uma tarefa muito desafiadora, além de ndo ser tdo dindmico. Nesse sentido, 0s
professores possuem um grande desafio em adaptar o0 jogo em suas turmas, pois geralmente,
uma turma possui cerca de vinte e cinco estudantes.

Como citado anteriormente, o professor pode dividir a turma em grupos, e cada grupo
desenvolve sua narrativa, 0 que torna o jogo mais dindmico e com diversas possibilidades.
Porém, considerando que dessa forma o professor precisa acompanhar diversas narrativas ao
mesmo tempo, pode ndo conseguir alcancar o objetivo com todos 0s grupos.

Ainda como citado anteriormente, o professor também pode dividir a turma em grupos
e cada grupo sera responsavel por um personagem, o que envolveria todo o grupo na tomada
de decisbes. No entanto, a proposta sera bem sucedida se as criangas ja possuirem uma certa
afinidade com o jogo.

Nessa perspectiva, para a apresentacdo inicial do jogo para uma grande quantidade de
criangas, ainda pode ser utilizada outra metodologia. Primeiramente é apresentada a narrativa
inicial da aventura, e em seguida, determinado os participantes da aventura, podendo ser de seis
a oito jogadores. As demais criangas podem ser convidadas a observar a aventura e registrar em
um diario de campanha o desenvolvimento da narrativa.

Para isso, as criancas podem ser divididas em pequenos grupos, e cada grupo ficara
responsavel por registar no diario o desenvolvimento de cada personagem. Por exemplo, se a
turma contar com vinte e cinco criangas, e 0 jogo contar com oito participantes, outras dezessete
criancas serdo responsaveis por desenvolver o diario de acordo com 0s avancos e conquistas
envolvendo os personagens.

Por fim, pode ser realizado uma espécie de livro que compde todas as aventuras
realizadas. Essa préatica além de incentivar a cooperacdo, ira desenvolver o planejamento e a
criacdo de textos de forma organizada.

Diversas outras propostas podem ser realizadas a partir do jogo, mas isso esta sujeito a
criatividade do professor e do interesse (ou falta de interesse pelo jogo) das criangas. O trabalho
pretende apresentar uma das infinitas formas de propor o0 jogo para criangas no contexto

educacional.
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Considerando que as demais criangas também terdo contato direto com o0 jogo em outros
momentos, € preciso que o professor desenvolva outros chamados de aventura considerando os
proximos interesses das criangas, buscando alterar os participantes em cada jogo. Dessa forma,
assim como as demais propostas desenvolvidas nos anos iniciais, a pratica de RPG em sala

precisa ter continuidade.

3.2 SISTEMA DE REGRAS

Cada sistema de RPG conta com suas préprias regras. Entretanto, o mestre pode criar as

regras que julgar necessario.

a criacdo de regras pelo mestre é totalmente aceitavel, ja que uma partida de RPG
resulta em um universo infinito de coisas que podem ocorrer, sem falar que €
impossivel um manual de regras ter resposta para tudo, mas isso s6 se aplica ao mestre.
Ele € o Unico que pode ir contra as regras, ou outros jogadores tem que segui-las
(SILVA; OLIVEIRA; SOUZA, 2019, p.73).

Para o desenvolvimento do presente sistema de jogo, as criancas poderéo escolher entre
0S seguintes personagens: arqueiro, guerreiro e mago. Apds, sera definida a ficha de aventura
de cada personagem que devera ser preenchida pelas criancas. Essa ficha contara com as

seguintes informagoes:

Figura 1 — Ficha de aventura de personagens
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Ficha de aventura

Nome do personagem:

Imagem do personagem

Ataque de longa distancia:

Ataque de curta distancia:

Ataque de magia:

Defesa:

Equipamentos e habilidades

Habilidade:

Vidas:

Fonte: A autora (2023)

A elaboracdo da presente ficha de personagens buscou adaptar os dados que geralmente
estédo presentes em um jogo de RPG para adultos, considerando que as informagdes presentes
nas fichas comuns trariam uma complexidade maior para o desenvolvimento do jogo com
criancas, o que dificultaria a pratica. Todas as imagens foram realizadas no Canva, ferramenta
utilizada por professores e conhecida por sua praticidade de utilizac&o.

No primeiro momento seré preciso escolher um nome para o personagem, e em seguida,
seré realizado o desenho do mesmo de acordo com a criatividade de cada crianca. Apos, sera
distribuido a quantidade de dados de ataque, que se classificam em trés atributos: longa
distancia, curta distancia e ataque magico. Também é preciso definir os dados de defesa e
habilidade. As mesmas indicardo na ficha de personagem a quantidade de dados de cada
atributo, bem como os equipamentos e habilidades especiais utilizadas, de acordo com o
personagem escolhido.

Um arqueiro, por exemplo, carregara consigo um arco e flechas, e pode ter a habilidade
de atirar diversas flechas por vez. Um guerreiro carregard uma espada e pode ter como
habilidade o bom desempenho em ataques. O mago poderé carregar ervas e pogoes e possuir

como habilidade o poder de cura.
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O verso da ficha sera utilizado para desenvolver a histdria de cada personagem. As
criancas serdo orientadas a narrar de forma breve a histdria de seu personagem, o que fica a
critério da imaginacdo de cada um. Essa etapa pode ser preenchida antes ou apds o inicio da
aventura.

Para tornar o jogo mais dindmico, no presente sistema néo serd definido a quantidade
exata de pontos, mas sim, a quantidade de dados que sera utilizado para rolagem em cada
atributo. Para obter os pontos em cada acéo, cada personagem recebera seis dados, e as criangas
serdo orientadas a distribuir a quantidade entre os atributos, considerando que um mago, por
exemplo, necessita de mais dados de magia, e um guerreiro, mais dados de ataque. Entretanto,
a quantidade de dados pode aumentar conforme o avanco do personagem durante as sessGes.

O numero dos atributos auxilia para definir quando uma acgédo € bem sucedida ou nao.
Para isso, é preciso utilizar o apoio de dados. Esse sistema de jogo ira utilizar os dados comuns
de seis faces. Portanto, quando o mestre solicitar que aconteca a rolagem de dados, seré feita a
soma do valor, e em seguida, a comparacdo dos pontos do adversario. Ao atacar, 0 personagem
rola o conjunto de dados definido pelo ataque escolhido, e se o numero for igual ou maior do
que o resultado do personagem defensor, a acdo sera bem sucedida e o ataque o atinge. Se o
resultado for menor do que o resultado do defensor, o ataque ndo acontece.

A quantidade de coragdo define as vidas que o personagem ainda possui. Essa
quantidade altera conforme os danos sofridos e acdes de cura, que podem ser definidas pelas
ervas e pocdes utilizadas no decorrer da aventura. Para isso, cada personagem possui
inicialmente trés vidas, o que significa que podem ser atacados duas vezes, e se ocorrer a
terceira, estd derrotado. 1sso ndo significa que o personagem “morreu”, pois se trata de um jogo
para criangas. “Derrotado” significa que 0 personagem esta fora do jogo, a menos que seja

curado por um de seus aliados ou que faga um descanso apds o combate.
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3.3 E AAVENTURA SE INICIA...

Para dar inicio a aventura, cada crianca recebera uma folha com a seguinte imagem,
que caracteriza o mapa do “Mundo Faz De Conta”. Enquanto isso, o professor Ié o chamado

para a aventura.

FIGURA 2 — Mapa de aventura

\
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Fonte: A autora (2023)

NARRATIVA: A INVASAO NO MUNDO FAZ DE CONTA

H& muitos e muitos anos, em um mundo muito distante, surgiam os primeiros reinos
encantados. Esse conjunto de reinos deu origem ao “Mundo Faz De Conta”, que ¢ habitado por
principes, princesas, reis, rainhas, bruxas, fadas, andes, e até mesmo animais falantes!

Depois de muita desordem nos reinos, algumas organizagdes precisaram acontecer. As
fadas se uniram e criaram seu proprio reino. As bruxas e os andes decidiram fazer o mesmo e
todos migraram para um local préximo a terra do nunca e a floresta dos animais encantados.

Devido a todas essas mudancas, os reinos finalmente viviam em harmonia. Mas agora,
algo mudou. A chegada de criaturas assustadoras esta ameacando todos os reinos, invadindo

todos 0s espagos onde antes existia a paz.
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Por isso, os lideres de cada reino organizaram uma reunido para tentar resolver o
problema, e agora, estdo pedindo a ajuda de vocés para combater o mal e levar a paz a todos 0s
reinos. E responsabilidade de vocés explorar todos os lugares encantados que o Mundo Faz de
Conta tem a oferecer, e acabar com essas atrocidades. Tomem todas as decisdes com sabedoria,
pois nunca sabem com quais criaturas poderéo se deparar.

Boa sorte a todos!

3.4 PERSONAGENS E DESAFIOS

Cada reino contarad com a presenca de um ou mais personagens que serao interpretados
pelo mestre (professor). Em seguida, sera apresentado uma breve descricdo da situagdo e
criaturas presentes em cada reino. Essa explicacdo serve para que o professor possa mediar a
aventura. Lembrando que é essencial inserir anteriormente desafios que podem surgir no jogo,
mas que o RPG é formado principalmente por improvisacao, pois nunca saberemos quais serao

as decisOes tomadas pelos participantes, o que pode alterar o planejamento do professor.

Floresta dos Andes — Este sera o primeiro ambiente explorado. Nesta floresta, 0s
aventureiros nao irdo se deparar com a presenca de intrusos, mas sim, com a presenga de um
ando chamado Thorin. A floresta dos anBes foi o Unico espa¢co que as criaturas ainda ndo
conseguiram invadir. Thorin ird acompanhar os aventureiros na jornada, auxiliando no caminho
a percorrer. Este personagem também sera interpretado pelo professor.

Andes sdo criaturas classicas dos jogos de RPGs. Quase toda a aventura conta com a
presenca dos mesmos. Sao guerreiros fortes e resistentes. Vivem em montanhas e possuem

habilidades de forjar itens com metais e pedras preciosas.

Figura 3 - Ficha de Aventura Ando
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Ficha de aventura

Nome do personagem: Thorin

Imagem do personagem

Ataque de longa distancia:
Ataque de curtadistancia: 7, v

Ataque de magia: "T;:::

Fonte: Google Imagens (2023

Defesa:  v\%. oy Equipamentos e habilidades
“e A
Carrega um grande machado que
Habilidade: “\d;:: é utilizado para defesa de magias.
L

Defesa + 2

Tem grandes habilidades em forja

Vidas: @ @ @ e criagdo. Habilidade +3

Fonte: A autora (2023)

Floresta dos animais encantados — Este sera o primeiro ambiente explorado com a
companhia de Thorin. Os aventureiros irdo se deparar com parte da floresta destruida, e sem
nenhum animal. Todos se esconderam. Criaturas chamadas de Goblins estdo dominando o local.
Cabe aos aventureiros derrota-los para que os animais voltem a viver em paz na floresta.

Nos RPGs, Goblins sdo criaturas que possuem um fisico semelhante aos duendes, e
geralmente sdo seres associados ao mal. Possuem pouca inteligéncia e resisténcia, mas sao

criaturas ageis.



Ficha de aventura

Goblins Guerreiros

Ataque de curta distancia:

.

Ataque de magia:

Defesa: v,

% . l"
Habilidade: 332

&

Vidas:

—_—

Ataque de longa distancia: ‘,'d;:,
.

—
.0
o,
v’

Imagem do personagem

.

Fonte: Google Imagens (2023

Equipamentos e
habilidades

Carregam pequenas langas de
madeiras. Ataque +1
Possuem a habilidade de
enxergar no escuro.

Fonte: A autora (2023)
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Terra do nunca — Apds completarem a missdo na floresta dos animais encantados, 0s

aventureiros irdo até a Terra Do Nunca, que esta cercada por Goblins piratas.

Goblins Piratas sdo uma adaptacdo de Goblins Guerreiros, mas que se aventuram no

mar e possuem outros equipamentos.

Ficha de aventura

Goblins Piratas

Ataque de longa distancia:

Ataque de curta distancia:

—_—

Ataque de magia: :..-.:'
.. o
Defesa: |% o,
A

—_—

Habilidade: \ X :'.'

Vidas: @

Imagem do personagem

Fonte: Google imagens (2023)

Equipamentos e habilidades

Possuem a habilidade de lancar
pocdes magicas. Ataque de
longa distancia + magia

Fonte: A autora (2023)
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Reino das Bruxas — Neste reino os aventureiros vao se deparar com a presenga de uma
Goblin Xam@, que esta comandando diversos outros Goblins Guerreiros.
Goblins Xamés possuem as mesmas habilidades dos demais Goblins, porém, também

apresentam um grande conhecimento em magias e trugues que envolvem os elementos naturais.

Ficha de aventura

Xam3a Goblin

Imagem do personagem

—_—

Ataque de longa distancia: ": :v:

—_—
L)
.

—

vt
’

v

Ataque de curta distancia:

—_— =T

Ataque de magia: et tee)
’

A Ne
— Fonte: Google Imagens (2023)
\
Defesa: \% o)
N

Equipamentos e habilidades

—

iz ) 0 Possui um cajado magico que
Habilidade: .} ’, ; Eiead

garante uma grande habilidade
com magias, principalmente

. quando utilizado elementos:
Vidas: @ agua e fogo.

Fonte: A autora (2023)

Reino das Fadas — Por ultimo, os aventureiros irdo enfrentar o ultimo desafio para
salvar todos os reinos da invasdo: Um dragdo esté presente no Reino das Fadas. Essa € a criatura
mais poderosa a ser enfrentada, e que esta por tras de todo o caos causado.
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Ficha de aventura

Dragao

Ataque de longa distancia:

Ataque de curta distancia:
Ataque de magia: ) | ? ey
Defesa: " . —
% Q Equipamentos e habilidades
Habilidade: E a criatura mais

Imagem do personagem

resistente. Possui um
sopro de fogo e

Vidas: @ @ capacidade de voar.

Fonte: A autora (2023)

Como apresentado, € recomendado que todos 0s personagens sejam elaborados
pensando no aumento de dificuldade a cada desafio superado. Dessa forma, todos os
personagens que foram apresentados na sugestdo possuem apenas uma vida, enquanto o Ultimo
desafio possui duas, o que faz com que a dificuldade aumente, mas que néo seja impossivel de
superar.

Dessa forma, as criancas precisam pensar de que forma podem superar aquele desafio,
contando com a rolagem de dados e com as habilidades especiais. Por exemplo, se 0
personagem tem habilidade +2 de ataque e precisar utilizar alguma magia, sera somado 0s dois
pontos mais o valor que obter na rolagem. E 0 mesmo sera feito com o personagem adversario
em relacdo a defesa. A comparacao dos resultados ird definir se o ataque foi bem sucedido ou

~

nao.
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4 O CONTATO COM OS ELEMENTOS ESSENCIAIS DA NARRATIVA
FICCIONAL

E importante considerar que uma aventura de RPG pode ser objetiva, e durar pouco
tempo, mas também pode necessitar de varias sessoes, a depender do interesse das criancas.
Dessa forma, se o educador utilizar o jogo em seu planejamento, 0 mesmo deve reservar varios
momentos para que a proposta tenha continuidade.

Apresentando os elementos na narrativa, a Base Nacional Comum Curricular (2018),

menciona para a pratica de linguagem de producdo de textos para o0 3° ao 5° ano:

(EF35LP25) Criar narrativas ficcionais, com certa autonomia, utilizando detalhes
descritivos, sequéncias de eventos e imagens apropriadas para sustentar o sentido do
texto, e marcadores de tempo, espaco e de fala de personagens.

(EF35LP26) Ler e compreender, com certa autonomia, narrativas ficcionais que
apresentem cenarios e personagens, observando os elementos da estrutura narrativa:
enredo, tempo, espago, personagens, narrador e a construgdo do discurso indireto e
discurso direto (BRASIL, p.133, 2017).

Ao jogar RPG, as criangas interagem com o0s elementos da narrativa.
Consequentemente, esse contato construird um caminho para o entendimento de outras
narrativas ficcionais. Nesse sentido, O RPG torna-se uma entrada para futuros estudos de leitura
literaria.

Por envolver elementos da narrativa literaria, € muito importante o jogo ter um comeco,
um meio e um fim. Dessa forma, o RPG possui 0s cinco elementos necessarios para a narrativa,
que serdo comentados individualmente em seguida: personagens, tempo, espaco, enredo e
narrador.

Os personagens sao interpretados pelas criancgas, que decidem o destino da histéria. De
acordo com o universo narrado, podera haver personagens diversos: vampiros, andes, elfos,
duendes, feiticeiras, lobisomens e até bandeirantes, no caso do Brasil colonial (MESQUITA,
2014, p.138). No caso da sugestdo apresentada, cada criangca escolhe um dos personagens
apresentados pelo professor para interpretar.

O tempo pode ser caracterizado pela contagem de minutos, horas ou dias que 0 jogo se
estenderd, até que se desenvolva o final do mesmo. Porém, o jogo também pode envolver na
narrativa elementos do passado, presente ou futuro, tempo que é mediado pelas memorias e

interesses dos personagens.
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O tempo também pode ser caracterizado de acordo com o cenario utilizado. Se é um
cenario medieval ou futurista, por exemplo, compreende-se em que tempo a histdria se passa.
Dessa forma, para desenvolver a narrativa, 0 tempo é um aspecto muito importante a ser
considerado tanto na interpretacdo no momento do jogo, quanto na escrita na narrativa.

O espaco é o lugar onde a narrativa acontece, nesse caso, o cenario. Pode ser um “mundo
encantado” ou algum lugar histérico da vida real. Uma grande caracteristica do RPG e seu uso
na leitura literaria sdo as varias possibilidades de cenarios e personagens que podem ser
utilizados. Como apresentado na sugestdo, o professor pode utilizar diversos cenarios que as
criangas j& conhecem para desenvolver uma aventura, que pode ser inspirado por livros,
desenhos, series e filmes.

No caso do RPG, o narrador chama-se mestre. E ele quem conduz a histdria, interferindo
nas acOes quando necessario. Porém, os jogadores também se tornam narradores nos momentos
em que interpretam os personagens, pois podem ser capazes de mudar o enredo da histéria. Por
iSso, a narrativa apenas acontece quando todos os participantes estdo envolvidos na producao
da historia.

Segundo Mesquita (1987), enredo é o arranjo da histdria, resultado do trabalho de
selecdo, interpretacdo e organizacdo do narrador. Enredo € o conjunto de eventos que
acontecem na historia. As decisGes que 0s personagens tomam ao longo da narrativa, é o que
forma o enredo. Todos esses elementos sdo importantes e um depende do outro, para que haja

a narrativa literaria dentro do RPG.

Em resumo, acdo/enredo, tempo e espago séo elementos do texto ficcional dos RPG
que servem como guias para a producdo ficcional e, ao mesmo tempo, por meio da
interacdo entre personagens-jogadores e mestre, geram lacunas e tém suas lacunas
preenchidas (PEREIRA, p. 45, 2007).
Outro ponto a ser considerado é o uso de ilustracfes e mapas de aventura para mostrar
a dimensdo dos desafios. Como apresentado na sugestdo, o professor pode envolver diversos
aspectos geograficos para dar maior sentido & aventura. Dessa forma, as criancas sentem-se
mais instigadas a conhecer o mundo imaginario. De acordo com Nunes e Gomes (2014), as
ilustracdes na literatura ressaltam o entendimento de que a leitura ndo esta presa apenas as
palavras, mas que é um processo de compreensao abrangente destas e das imagens.
Da mesma forma, os personagens precisam ser ilustrados para que as criangas associem
as imagens aos poderes e habilidades dos mesmos. Os personagens interpretados pelas criangas

também devem ser ilustrados para que as criancas representem as idealiza¢des de personagens.
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Neste aspecto, é importante compreender que ndo € qualquer cenario que pode ser utilizado
com a referente faixa etaria.

Entretanto, a cultura do RPG envolve personagens classicos, como os andes, elfos e
goblins, que carregam caracteristicas especificas, e excluir totalmente esses personagens
miticos pode remover a esséncia do jogo. Geralmente, nesse tipo de jogo, a imagem de alguns
personagens € representada de maneira assustadora, carregando armas e poder de destruicéo.

Neste viés, na pratica de RPG com criancas € preciso adaptar o uso de alguns elementos
tradicionais, como por exemplo um machado que € utilizado para defesa de magias, ou um
cajado que garante habilidades magicas. Dessa forma, é necessario atengédo para que o professor
compreenda o limite da aventura e ndo permita nenhum indicio de violéncia, sem remover a
esséncia do RPG. Nesse sentido, a autonomia dos jogadores ndo pode ser total.

Dessa forma, a referéncia dos contos de fadas é utilizada ressaltando o aspecto principal
do RPG, que é a resolucdo de conflitos. As criancas se deparam com inumeras situagdes no
cotidiano em que precisam solucionar problemas. O RPG utiliza de situa¢Ges imaginarias para
desenvolver a criatividade e autonomia na resolucéo de problemas.

Além disso, 0 mito também se faz presente em diversos elementos da literatura infantil,
passados de geracdo em geracao, construidos “pela busca interior de responder aos mistérios da
vida, que escapam da nossa compreensao humana” (RADINO, 2003, p.56).

Existem aventuras que permitem a criacao de personagens pelo jogador, e outras que ja
possuem 0s personagens prontos. Quando sd@o utilizados personagens prontos, 0S mesmos
precisam ser apresentados anteriormente para as crianc¢as de acordo com o cenario utilizado. O
professor também pode sugerir uma pesquisa inicial envolvendo a historia dos personagens
utilizados, a fim de explorar diferentes folclores, lendas e mitologias.

Portanto, o RPG e a literatura literaria possuem uma grande rela¢do quando utilizam de
elementos miticos na narrativa, e desenvolvem a mesma de acordo com acGes de personagens.
Segundo Propp (1984, p. 49), os elementos da narrativa que aparecem nos enredos dos contos
maravilhosos e também nos do RPG sdo as acGes das personagens, as ligacdes entre as
personagens e as motivagdes das personagens.

“Ao contrario da narrativa tradicional, a aventura de RPG é um esqueleto, um esquema
sobre o qual o mestre e jogadores desenvolvem sua propria historia”. (HIGUCHI, 2000, p.177).
O que define o seu desenvolvimento é a forma com que os elementos da narrativa sdo utilizados
dentro do jogo.

Como ja abordado, € importante que o professor tenha uma relacdo de enigmas e

desafios a serem percorridos pelos jogadores. Entretanto, os jogadores podem tomar decisoes
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gue podem mudar a narrativa inicial. Para isso, o professor no papel de mestre, deve retomar os
objetivos iniciais e interferir em algumas escolhas quando achar necessario.

Da mesma forma, quando utilizados personagens criados pelas criangas, € preciso
mediar a escolha de pontos de atributos para que o desenvolvimento da aventura faga sentido.
Porém, é preciso confiar na criatividade das criancas. Para isso, é necessario compreender a
importancia de ofertar momentos que garantem a construcdo da autonomia e imaginacdo das

criancas.

Na maioria das fabulas existem um confronto entre forgas positivas e negativas, o
certo e o errado, crueldade e piedade, amor e d&dio, atitudes generosas e
comportamentos indiferentes, delicadeza e brutalidade; o que as diferencia é a forma
como sdo tratadas, portanto a sua trama, no RPG é constantemente testada. Nesse
sentido o professor enquanto narrador, durante as atividades, deve se ater a esses
pontos cruciais sob pena de se perder durante a histdria e ndo conduzi-la a um final
com um minimo de coeréncia, assim como entender sua importancia enquanto
narrador da histéria (ARAUJO; FONSECA, p. 37, 2005).

Segundo Araujo e Fonseca (2005), o RPG surge como forma de atender uma
necessidade natural do ser humano em fantasiar. Dessa forma, em utilizar histérias ja
conhecidas pelas criancas. desperta um leque de op¢des para a visdo de histdrias, que passam a
ser de interesse muito mais pelo desenrolar da narrativa que pela consequéncia em si dos fatos
que se seguem.

Ao utilizar os contos classicos como referéncia para a criacdo do jogo, sdo consideradas
situacBes que estejam proximas a realidade e repertorio das criancas. Portanto, as criangas
podem vivenciar a apropriacdo de obras e a partir das mesmas, ter autonomia para criar seus

préprios textos, considerando os elementos que ja conhecem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo principal analisar como utilizar os jogos de Role
Playing Game na pratica da narrativa literdria no 5° ano do ensino fundamental.
Consequentemente, buscou-se apresentar uma sugestdo de adaptacdo do jogo que pode ser
aplicada para as criancas desta faixa etaria. Desta forma, no referencial tedrico utilizou-se
embasamento de autores que focam no jogo no contexto educacional, mais especificamente o
RPG.

As etapas da pesquisa possibilitaram constatar que por muito tempo o jogo foi utilizado
apenas como distragdo. Entretanto, com o passar dos anos, surgiram diversos estudos sobre os
jogos na escola, o que demonstrou o valor pedagdgico dos jogos para pais e professores

Porém, considerou-se que ainda sdo necessarias muitas transformacfes para que 0s
mesmos realmente compreendam a importancia dos jogos. E necessario que os professores
utilizem a ludicidade em seus planejamentos e participem de formagGes sobre a tematica.

Por ser um jogo de regras que utiliza o imaginario e desenvolve a tomada de decisoes,
0 RPG pode ser utilizado em diferentes contextos na educacéo, inclusive na leitura literaria.
Entretanto, é importante ressaltar que o jogo ndo serve como substituto dos livros, mas como
forma de recuperar a afetividade com a leitura literaria, ampliando o repertério das criancas e
aproximando os mesmos da construgdo de historias.

Trata-se de brincar de imaginar. A crianca escolhe um personagem e decide o rumo do
mesmo na histdria, e juntos, a turma cria um enredo. Esse enredo € construido pelos elementos
da narrativa ficcional, considerando que 0 jogo ndo se trata simplesmente de uma realizacéo
literaria, mas é necessario o uso das caracteristicas literarias para se construir. Entretanto, por
se tratar de um jogo, é necessario seguir orientacdes e regras. Essas regras sdo elaboradas pelo
mestre, que neste caso, € o professor.

N&o cabe atribuir ao jogo a responsabilidade de salvar a educacdo. Porém, utilizar o
RPG torna o processo mais dindmico e atrativo para as criangas, 0 que consequentemente
contribui significativamente para a educacéo.

Para aproveitar todos os beneficios que o jogo oferece, toda acdo precisa ter uma
intencionalidade planejada anteriormente pelo professor, e ndo ser utilizada apenas como
entretenimento. N&o cabe apenas pesquisar qualquer jogo e aplicar em sala. E necessario

analisar quais sdo 0s melhores cenrios e personagens para serem utilizados no planejamento.
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Os Jogos Textuais Interativos surgem com o objetivo de atualizar as praticas, inserindo
o0s estudantes em contato com a narrativa literaria. Sdo inimeros sistemas de jogos criados, € 0
professor pode utilizar varios destes na pratica do jogo em sala de aula. Porém, os jogos para
criancas exigem adaptaces, tanto a fim de facilitar a compreensdo, quanto para ndo utilizar a
violéncia, aspecto que pode ser observado em sistemas de jogos para adultos.

Para isso, 0 professor pode utilizar jogos prontos destinados a criancas, 0s quais podem
ser facilmente encontrados na internet, ou desafiar-se a criar um jogo proprio. Nesse sentido, 0
trabalho apresentou uma sugestdo de jogo, que pode ser modificada de acordo com a faixa etaria
e interesses das criangas. A sugestdo apresentada responde a problematica inicial da pesquisa,
a qual questiona como utilizar os jogos de RPG na pratica da narrativa literaria no 5° ano do
ensino fundamental.

Para a criacdo do jogo, foi criado um sistema proprio de regras, considerando as
especificidades do jogo para criangas. Assim, faz-se necessério associar elementos dos RPGs
tradicionais com os elementos das vivéncias infantis. No caso da sugestdo, foram utilizadas
referencias de contos classicos.

A relacdo entre mestre, personagens, tempo e espaco remetem a literatura. No
desenvolvimento do jogo na leitura literaria, podem ser observados os elementos necessarios
para construcdo de uma narrativa, sendo eles: personagens, tempo, espacgo, enredo e narrador.
Essa narrativa é construida em conjunto com as decisdes dos personagens (criangas) e com a
mediacdo do mestre (professor). Para isso, também pode-se utilizar da escrita das criangas,
elaborando uma espécie de diario de campanha, que busca registrar todos 0s acontecimentos da
narrativa.

Entretanto, para o desenvolvimento da leitura literaria, o professor ndo deve utilizar o
jogo como forma de atividade. Para isso, € importante garantir que as criancas tenham
autonomia na elaboracédo dos registros, utilizando a escrita autbnoma e se desejavel, desenhos
para representar a historia.

Além disso, a utilizacdo do jogo na leitura literaria oferece aos jogadores enormes
possibilidades de desenvolvimento da narrativa, 0 que aumenta o interesse das criancas pela
literatura. Dessa forma, 0 jogo deve ser voltado para os interesses das criancas, envolvendo
referéncias da realidade infanto-juvenil.

Portanto, é necessario que o educador compreenda que 0s jogos ndo atrapalham a
aprendizagem. Pelo contrério, se utilizados com intencionalidade podem ter uma imensa

contribuicdo. Nesse sentido, € importante que o professor busque atualizar as aventuras e
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oferecer continuidade nas propostas, permitindo que todas as criancas tenham um papel
importante dentro do jogo, e sintam-se formadoras de narrativas.

Buscamos compreender como o RPG pode ser utilizado na pratica de uma narrativa
ficcional, bem como, as especificidades a serem observadas para adaptar o jogo para criangas
do 5° ano. Podemos concluir que os elementos da narrativa estao presentes em um jogo de RPG.
No entanto, para ser utilizado no contexto educacional, o jogo ndo deve ter apenas o papel de
cumprir tarefas, mas deve valorizar os interesses e vivéncias das criangas, pois so assim sera de
fato significativo.

Ao jogar RPG, instintivamente, a crianga comecga a interagir com os elementos da
narrativa ficcional, personagens, tempo, espago, narrador e enredo, 0 que construira um
caminho para o entendimento de outras narrativas ficcionais como forma de interacdo entre o
mundo real e 0 mundo imaginario. O RPG pode funcionar como uma entrada para futuros
estudos de leitura literaria.

Pesquisas como esta contribuem para a formacdo de novos conhecimentos e reflexdao
para professores adaptarem suas praticas. Por fim, em uma pesquisa futura, seria interessante
desenvolver o jogo apresentado com uma turma de 5° ano, e escrever sobre 0s aspectos do jogo

que funcionaram na pratica, e quais aspectos poderiam ser alterados.
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GLOSSARIO

CAMPANHA: E um conjunto de aventuras de RPG. Cada historia tem desafios a serem

superados e 0s jogadores criam 0s personagens que se envolverdo nesta trama.

D&D: Dungeons & Dragons, traduzido para o portugués como Masmorras e Dragdes é um
jogo de interpretacdo de papéis de alta fantasia medieval, fortemente influenciado pelos

romances O Hobbit e O Senhor dos Anéis.

GOBLINS: Sao criaturas geralmente verdes que se assemelham a duendes. Fazem parte do
folclore nérdico. Nas lendas eles vivem fazendo brincadeiras de mau gosto.

JTI: Jogo que funciona por meio de textos orais e/ou escritos, tendo o jogador que interpreta-

los e fazer escolhas que determinam o fluxo dos acontecimentos narrados.

MESTRE: E o responsavel por conduzir o jogo, narrando as situagdes gque acontecem com 0s

personagens.

NARRATIVA FICCIONAL: Histéria que ndo tem necessariamente uma relacdo com a

realidade, possuindo elementos imaginarios.
NPC: Non-player Character, traduzindo para o portugués: personagem nao jogavel.
RPG: Role Playing Game, que em portugués significa “Jogo de Interpretacdo de Personagens”.

SESSAO: Uma partida de RPG.



