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RESUMO

O presente artigo busca investigar o uso do Jogo de Interpretacdo Role-Playing
Games (RPG) como metodologia de ensino, tendo em pauta que o uso de
metodologias ativas contribui para maior compreensdo do aluno no processo de
ensino-aprendizagem e que o RPG em sua esséncia possibilita ao docente se
apropriar de mais de um método. Nossa pesquisa realizou-se com a aplicacdo de um
questionario aos professores de Lingua Portuguesa e Matematica das séries finais do
Ensino Fundamental das escolas publicas da cidade de S&o Jodo Nepomuceno, como
resultado de nossa andlise chegamos a conclusdo de uma necessidade de
capacitacao dos profissionais e insercdo de novas metodologias.

Palavras chaves: RPG, Role-Playing Game, metodologia, metodologia ativa, ensino-

aprendizagem, capacitacdo, capacitacdo de professores.

ABSTRACT

This article seeks to investigate the use of Role-Playing Games (RPG) as a teaching
methodology, bearing in mind that the use of active methodologies contribute to
greater understanding of the student in the teaching-learning process and that the RPG
in its essence enables the teacher to appropriate more than one method. Our research
was conducted by applying a questionnaire to the Portuguese and Mathematics
teachers of the final grades of elementary school in public schools in the city of S&o
Joao Nepomuceno. As a result of our analysis, we concluded that there is a need for
training of professionals and introduction of new methodologies.

Key words: RPG, Role-Playing Game, methodology, active methodology, teaching-

learning, capacitation, teacher training.
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1- INTRODUCAO

Um dos desafios da educacdo € conseguir que o discente seja um agente
participativo-ativo no processo de ensino aprendizagem, levando o professor a buscar
formas criativas de motivar o aluno, para tanto existe a necessidade de constante
estudo e atencdo ao que acontece fora da sala de aula, para isso se faz necessario
gue o docente se mobilize, utilizando-se de aulas dindmicas, interativas e inovadoras
em uma busca constante em reinventar o ensino para alcancar o0s objetivos

planejados ao auxiliar o crescimento e autonomia de seus alunos.

Neste momento pds-pandémico — devido ao periodo de pandemia do COVID-
19 — , no qual foi necessario o isolamento, percebemos que a tecnologia da
informacéo viabilizou o acesso ao aprendizado, buscou-se uma forma de perpetuar o
conhecimento, e 0 ensino remoto foi um dos grandes agentes na difusdo do mesmo,
a populacéo teve gque se valer da tecnologia para se comunicar e aprender, tendo
acesso a uma vasta gama de informacao, assim, a educagdo ganhou uma nova Vvisao
e o0 papel do professor se modificou, sendo necessario orientar e mediar esse acesso,
entretanto podemos ir além, segundo Silva (2022), o periodo pdés-pandémico
evidenciou as rupturas que ja existiam na educacdo e tanto antes como agora, na
presente apresentacdo desta pesquisa, se tornou necessaria a inovacao criativa do
educador para transformar o processo de “ensino aprendizagem”, importante para a
formacdao reflexiva e de apropriacéo, tanto cultural como autoral do educando, para
que aquele que busca a informacdo consiga utiliza-la para ampliar seus
conhecimentos e usar o que aprendeu significativamente. Na busca de alcancar esse
objetivo, o professor deve se utilizar de metodologias ativas inovadoras que o

permitam apropriar-se do contetdo para transmiti-lo ao aluno.

Podemos refletir sobre o trecho do livro Pedagogia da Autonomia de Paulo
Freire (1996), onde o bom senso nos convida a questionar, qual é o problema a ser
resolvido, qual caminho utilizar para que se chegue a uma solugao, levando em conta
que o aluno, no caso citado por seu comportamento distante, timido e mesmo
silencioso seja o dificultador do processo de ensino, porém o problema pode nao
estar nesse menino, ou na diferengca de comportamento entre os demais, e sim na

forma de abordagem do educador. Partindo desse pressuposto, a presente pesquisa



visa colaborar com estes questionamentos, introduzindo um sistema ludico de Role-
Playing Game (RPG) buscando transformar o aluno em um agente modificador em
seu processo de aprendizagem e o professor em sujeito transformador no processo

de educar. Esse bom senso é que transfere essa constante necessidade de inovacéo.

Ao escolhemos o jogo de interpretacdo RPG percebemos no mesmo a
potencialidade de interacdo entre outras metodologias ativas, principalmente por se
tratar de um jogo cooperativo, € necessario que trabalhem em grupo, uma vez que se
baseia em resolver uma questdo problema para que juntos possam avangar na
histéria.

Neste trabalho discutiremos como o professor toma papel em metodologias
ativas ao escolher o RPG como meio de ensino, e também como aplicar jogos de
interpretacdo num ambiente de sala de aula. O objetivo geral desse trabalho é
investigar o uso do RPG no planejamento docente, procurando descrever o RPG ou
jogo de interpretacéo, ao conceitua-lo como metodologia de ensino, observando a
forma como o discente se apropria desse conhecimento para resolver situagcdes
problemas apresentadas no jogo de interpretacdo, apresentar a dinamica do jogo de

interpretacdo de papéis (RPG) como metodologia alternativa de ensino.

A presente pesquisa tem o intuido de mostrar que ao usar o RPG como
metodologia o professor proporciona ao discente uma oportunidade de usar o que
aprendeu na pratica e para fundamentar esta hip6tese realizamos um questionario
com professores de Lingua Portuguesa e Matematica das séries finais do Ensino
Fundamental para analise de conhecimento e préatica do tema. O resultado obtido sera
posteriormente analisado e seguido de nossa argumentacdo sobre os resultados

alcancados.

Na estruturacao a seguir traremos a definicdo do jogo de interpretacdo RPG,
assim como seu conceito como metodologia e em seguida descreveremos 0S passos
realizados para a presente pesquisa, e por fim apresentaremos o0s resultados
alcancados em nossa investigacdo, trazendo possiveis resultados do uso do RPG
quanto metodologia de ensino agregadora para a aproximagéao professor — contetdo

—aluno, por fim traremos nossos relatos e consideracgdes finais.



2- EMBASAMENTO TEORICO

Com base na perspectiva de Riyis (2004), Marcatto (1996) e Andrade (2020), a
pesquisa trata da utilizacdo do jogo de interpretacdo, RPG, como metodologia de
ensino ludico e auxilio a didatica, e onde segundo os autores 0 uso desse jogo de
imaginacdo aumenta a motivagdo do aluno ao ver sendo aplicados seus

conhecimentos de forma cooperativa, objetiva e capaz de resolver um problema.

2.1 — O que é role-playing game (RPG)?

Riyis (2004), Marcatto (1996) e Andrade (2020), concordam que RPG € a sigla
em inglés para Role-Playing Game traduzido em portugués como “Jogo de
Interpretagao”, segundo os autores, o jogo surgiu nos Estados Unidos em 1974, criado
por Dave Arneson e Gary Gygax.

De acordo com os autores, 0 jogo do RPG é como um livro onde cada
personagem tem vida propria, a historia existe, mas o que vai acontecer depende das
acOes de cada um. Uma historia de RPG pode se passar em qualquer lugar, em
qualquer periodo de tempo, pode ser até interplanetaria, pois possui inidmeras
possiblidades, os acontecimentos sdo inesperados, mas, como todo jogo, deve
determinar o caminho a ser feito pelo jogador, existem regras pré-estabelecidas,
essas regras sdo chamadas de sistemas. Como nos relata Marcatto (1996), um dos
primeiros sistemas chegou ao Brasil em 1985 através das séries de livros-jogos de
RPG “Aventuras Fantasticas” da Editora Marques Saraiva.

Riyis (2004), em sua obra “Simples”, destaca que cada jogo de RPG acontece
em uma “sessao” e para que uma sessao de RPG acontecga é necessario a presenca
de um “Mestre” e dos jogadores. O mestre do jogo é a pessoa responsavel pela
criacao da historia, ambientacéo, cenario, mistérios e perigos a serem desvendados
e enfrentados, ele € o guia da aventura, ele sabe onde a historia deve chegar,
entretanto ele ndo sabe como a histéria ird se desenvolver para chegar ao seu final
porque essa funcdo é dos jogadores que podem livremente modificar tudo o que foi

elaborado pelo mestre dentro das regras.



Nesse jogo de interpretacdo, o jogador assume um personagem e através das
acOes dessa personagem ele desvenda os mistérios e aventuras da narrativa contada.
Nesse sentido, em concordancia com Riyis (2004) e Andrade (2020), entendemos que
interpretando papéis o jogador pode se expressar de forma divertida, sabendo que
sua persona pode ter super poderes, pode ser baixo, alto, ter tons de pele e
orientacdes diversas, tendo a oportunidade de criar a histéria de vida do personagem
até sua chegada no local da aventura, e como ja mencionamos a criatividade e a
imaginagéo sao o ponto chave do jogo, uma brincadeira de imaginar, o contar historias
na sala de casa, € reviver a relacao interpessoal ao se comunicar com o outro atraves
de relatos, uma forma clara de liberdade criativa. Entretanto todo o jogo é baseado
em regras previamente estabelecidas, uma delas é a necessidade de um mediador,
Ou mestre para o0 jogo, 0 mestre € aquele que conduz a aventura, ele é o responsavel
por construir a histéria, estabelecer os mistérios a ser desvendados e guiar 0s

jogadores por ela.

Andrade (2020) , Marcatto (1996) e Riyis (2004) ressaltam que o RPG é um
jogo cooperativo, 0 mestre do jogo néo joga contra nem a favor dos jogadores, a ele
cabe a funcdo de narrar a histéria e descrever os fatos, a vitéria se da quando os
jogadores, que durante a histéria representam 0s personagens, suas personas que
sao descritos em uma ficha onde consta, a aparéncia, as habilidades especiais, 0s
equipamentos, ou qualquer outra coisa que seja necessaria para a aventura, para que
consigam atingir o objetivo final da histéria narrada, vencendo juntos os desafios.

Com todas essas vantagens apontadas poderiamos entdo, ver o RPG como
um aliado no processo de ensino? Um suporte para que o professor consiga alavancar
suas aulas com diversidade criativa e fomentar em seus alunos a autonomia para que
eles possam analisar inUmeras possibilidades de um problema? Um facilitador na
difusdo de contetdos para prender a atencdo do aluno? Seria 0 jogo de RPG um

método que promoveria a cooperacao e a busca de conhecimento na pedagogia?

2.2 — RPG na Pedagogia

Como diz (MARCATTO,1996) o uso do RPG estimula a imaginacao e facilita

levar os alunos a lugares onde seriam impossiveis se quiséssemos vivenciar na



realidade, possibilitando a experimentacdo e o envolvimento do aluno com o tema,

gerando uma aula divertida, agradavel e produtiva.

O livro Pedagogia da autonomia, de Paulo Freire (1996), traz para nossa
pesquisa a visdo do professor sobre o aluno, a obra nos mostra como os
comportamentos do docente pode afetar o desenvolvimento do discente. Nessa
perspectiva, pensa-se em como esse comportamento pode ser alterado, através de
métodos, a fim de criar aulas mais atraentes e divertidas. Tal reflexdo se faz deveras

importante mediante o contexto pés-pandémico que atravessamos.

Marcatto (1996 p.16) aponta que “o aluno, entdo, estuda por estudar, para
atender a uma obrigacéo, para ser aprovado ao final do ano letivo e ndo para
desenvolver seus conhecimentos e capacidades [...]" corroborando com essa ideia
vimos que uma das maiores dificuldades do professor € manter a atencédo do aluno,
pois ele se torna indiferente ao contetdo, aquilo que é ensinado ndo agrega o valor
devido em sua realidade.

Segundo Marcatto (1996) e Riyis (2004) a aplicacdo do RPG na Pedagogia se

torna uma forma divertida e prazerosa de incluir conteados, o professor pode utilizar-
se dessa ferramenta de varias maneiras, como por exemplo ao ensinar a matematica
0 enigma pode ser relacionado a fragcdes, quantas partes de uma pog¢ao vocé precisa
misturar para salvar seu companheiro de uma magia; em geografia pode se pedir uma
leitura de bussola; em portugués os personagens devem fazer diarios de suas
viagens, as aulas se tornam vividas e mais “reais” aos olhos do estudante, que passa
a vivencia-las.
“Um dos assuntos mais discutidos em Educacédo, atualmente, é a possibilidade de
aumento da motivacdo dos alunos, tanto para evitar a evasao escolar quanto para
melhorar os indices de aprendizagem de conteudo, mensuraveis em avaliacdes.
Segundo Lino de Macedo e outros autores, 0 uso de jogos como estratégia de ensino
€ extremamente eficaz para o aumento da motivacdo dos alunos e uma poderosa
ferramenta do professor para o processo Ensino-Aprendizagem.” (Tanaka RIiyis,
Marcos, 2018).

Nessa citacao retirada da edicao Kindle do livro Simples de Riyis, enfocamos a
base de nosso estudo de pesquisa, a motivacdo do aluno é a engrenagem que move

0 aprendizado e que mantem o mesmo presente nas aulas, conforme enfatiza o autor,

10



0s jogos de estratégia sdo extremamente eficazes como ferramenta do professor no
processo de ensinar.

Marcatto (1996) fundamenta que o professor ao utilizar o RPG pode colocar o
aluno de forma segura perante a confrontacdo de um problema que sera necessario
gue ele tenha o conhecimento do conteudo para resolve-lo. Ao fazer isso, o professor
causa no aluno uma necessidade competitiva que o fara se interessar em ler,
pesquisar e conhecer, para poder aplicar o ensinamento e “vencer 0 jogo”.

Riyis (2004), por sua vez, ressalta que o RPG estimula a criatividade e faz com
gue o aluno se torne autbnomo em seu aprendizado, esse desafio nao significa que o
aluno dara as respostas como o professor espera, mas possibilita que ele possa
encontrar outras respostas para 0 mesmo problema, o RPG valoriza a iniciativa e a
deciséo do jogador.

Com base nesses autores é possivel perceber o quanto o jogo é importante
para o desenvolvimento autbnomo do discente e tem potencial para ser uma

metodologia ativa capaz de integrar o aluno com seu objeto de estudo.

2.3 — RPG como metodologia ativa

Partindo do pressuposto que metodologia de ensino € o0 modo como o
conhecimento é transmitido, segundo o artigo de Léa das Gracas Camargos
Anastasiou (1997, n.13, p.93-100) “Ao discutirmos método, muitos elementos nos vém
a mente, incluindo elementos referentes a técnicas e recursos. Segundo esta autora,
etimologicamente, método vem do grego, sendo a composi¢cdo de "metd”, que quer
dizer "através, para" e de 6dos, que quer dizer "caminho”. Portanto, método seria um
caminho através do qual se chega a um determinado fim. Independente da forma
como o professor se apropria desse caminho o fim esperado é de que o aluno adquira
o0 conhecimento necessario para a obtencdo de sua autonomia, 0 jogo de
interpretacéo apresentado para esse estudo nos permite a possibilidade de trabalhar

esse método.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (2022), metodologia ativa &
0 processo no qual o professor auxilia 0 aluno no uso de suas capacidades individuais
de forma cooperativa, através do ludico para desenvolver a autonomia. A cooperagao
€ uma das habilidades de grande importancia uma vez que o aluno se vale dela para
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seu desenvolvimento social e no trato com os outros, no desenvolvimento de seu

carater, ao saber dialogar e respeitar opinides e valores.

Desta forma, cabe ao educador, durante esse processo, estimular seu aluno no
campo do aprendizado e se valer do que for necessério para prender a atencéo e
colaborar com esse crescimento. Assim, o professor deve ser um observador

constante e buscar utilizar o que estiver a seu redor para inovar.

O RPG pode ser classificado como metodologia ativa interativa pois, em sua
esséncia é um agregador de conteudos, o professor ao escolher esse método pode
perceber que o mesmo fornece base para as outras metodologias existentes. Um
exemplo disso seria que RPG se classifica como Narracéo de histérias * por ter como
seu caminho norteador uma aventura que deve ser narrada e vivenciada por seus
participantes; produtor de cultura 2 quando a narracéo nele se baseia na realidade
histérica ou social em que o jogador esta inserido, podendo tornar-se uma pesquisa
de campo 2 quando o mesmo se dispde a pesquisar o assunto abordado em uma
sessdo de jogo no proprio local onde a histéria aconteceu, como em um museu, uma
praca, um laboratério, e nesses lugares vivenciar de forma concreta o que sua

imaginagao trouxe a luz.

Podemos encaixar também na metodologia de gamificacdo* pois, o
participante cumpre objetivos e € premiado por essa conquista, ele avanca em niveis
e em conhecimento, e esse objetivo influencia a todos igualmente, o jogo de RPG nao
possui um unico vencedor e seu unico limitador € a imaginagdo, como nos traz
Andrade (2020).

Sendo assim, O RPG possibilita a troca de informacgéo tornando o aprendizado
prazeroso que permite para o aluno seja um protagonista ativo de seu proprio

conhecimento. Nossa pesquisa busca com o auxilio desses autores estudar a

1 A metodologia ativa Narracdo de Histérias, também chamada de Storytelling segundo a BNCC
(2022), se baseia em utilizar histérias para transmitir conhecimento.

2 A metodologia ativa Produtor de Cultura ou Hands on, segundo a BNCC (2022), fala que o aluno ao
utiliza-la deve ser capaz de por a “mao na massa” e ser protagonista ao construir um produto.

3 A metodologia ativa Pesquisa de Campo ou Estudo de Caso, segundo a BNCC (2022), permite ao
aluno utilizar-se de situacdes do mundo real para adquirir conhecimentos.

4 A metodologia ativa Gamificacdo, segundo a BNCC (2022), é o emprego de técnicas comuns aos
games em situacdes de ndo jogo, como o ensino em sala de aula.
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utilizacéo de tal metodologia no planejamento de ensino e no auxilio a aprendizagem

do aluno.

3- DESENVOLVIMENTO

3.1 — Metodologia

Essa pesquisa fundamenta-se na abordagem qualitativa, que segundo Maia
(2020), baseia-se em coleta sem medicdo numérica, prioriza descricbes e
observacdes. Optamos por esse caminho de pesquisa, uma vez que buscamos
elaborar sobre uma atividade ainda em estudo e que n&o pode ser quantificada. (RPG
como atividade nao é quantitativo, devido a liberdade de interpretacdo e niumeros de

regras)

Esta pesquisa, teve carater exploratorio, e foi direcionada para professores de
Matematica e Lingua Portuguesa das séries finais do Ensino Fundamental nas
escolas de Sao Joao Nepomuceno, Minas Gerais. Balizada pelo método hipotético-
dedutivo, como referéncia de Diniz (2015), em suas contribui¢cdes tedricas ao citar
Popper (1975) o método hipotético-dedutivo é uma ciéncia, é hipotética e provisoria,

e ndo um conhecimento definitivo como supunham os empiristas.

Segundo Diniz (2015) o método que Popper propds era suposto por ele como
anico, uma vez que superava o racionalismo e empirismo puros. Segundo Marconi e
Lakatos (2010), o método de Popper pode ser chamado também de “método de
tentativas e eliminagao de erros” (p. 73). Empirismo puro € uma teoria que defende
gue o conhecimento advém de experiéncias, onde a experiéncia fomenta e fortalece

0 conhecimento.

Investigaremos o uso do Role-Playing Games (RPG) como metodologia ativa e
facilitador na pratica docente, uma vez que se faz necessario despertar o interesse do
aluno para o contetdo ministrado de forma que ele consiga utilizar de maneira préatica

0 que aprendeu.

De natureza aplicada com carater tedrico e pratico, esta pesquisa tem como
objetivo ampliar o uso para futura aplicacdo e gerar o conhecimento de uma nova

metodologia de ensino aos professores da rede.
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Mediante ao exposto, fica nos a seguinte questdo: o professor da rede publica
baseia suas aulas em metodologias ativas? O jogo de interpretacdo RPG aparece

entre essas metodologias?

Baseando-se nesse pensamento elaboramos as seguintes hipoteses: 0 uso do
RPG como metodologia facilita na compreensao dos conteudos; o aluno se mostra
mais acessivel a introducdo de novos conceitos por poder usar de forma pratica o que
aprendeu; o professor se apropria de metodologias ativas em seu planejamento de
aulas; o professor ndo conhece e/ou néo aplica essa metodologia.

Foi utilizado um questionario que, segundo Maia (2020) € instrumento usado
em pesquisas onde os dados sao preenchidos pelos informantes, por ser tratar de um
instrumento que nado exige detalhamento nas questdes possibilitando um
preenchimento rapido e coleta agilizada atingindo assim um grupo maior de

participantes.

Desenvolvemos um questionario online no Google forms contendo sete
guestdes, elaborado com perguntas simples e objetivas alternadas entre questdes

abertas e de multipla escolha, para maior compreensao do assunto.

Com base na amostra escolhida, que foram de professores da rede publica de
ensino da cidade de S&o Jodao Nepomuceno, selecionados entre duas escolas
principais, que citaremos nesse estudo como A e B por questdo de confidencialidade,
2 da disciplina de Matemaética e 3 da disciplina de Lingua Portuguesa da escola A e 3
da disciplina de Matematica e 3 da disciplina de Lingua Portuguesa da escola B.

O método de selecédo da amostra foi por entender que as matérias selecionadas
podem se valer de forma significativa das metodologias ativas e do grau de dificuldade
de compreensdo das mesmas que normalmente os estudantes relatam, nao
fundamentamos essa relacdo, porém a utilizamos por vivéncia pessoal.

Utilizamos também a revisdo bibliografica que consistiu em uma leitura e
interpretacdo de discussOes, pesquisas e consideracbes de outros autores que
discorreram sobre o tema. Afinal, como apontou Mota (2019) a relevancia de se fazer
um levantamento bibliografico se pauta na possibilidade de imersdo no contetudo
anteriormente pesquisados, caracterizando-se como O primeiro passo para a

realizacdo da pesquisa.
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3.2 — Anélise de Dados

Em nosso estudo participaram professores de Lingua Portuguesa e Matematica
do Ensino Fundamental séries finais das escolas publicas da cidade de Sdo Joédo
Nepomuceno, optamos por essas disciplinas pela sua relevancia e o maior grau de
dificuldade de compreenséo apresentado por parte dos discentes.

Das questfes elaboradas seis foram abertas, para que pudéssemos recolher
dados de vivéncia de nossos participantes, e uma fechada, contendo a apresentacéo
de diversos tipos de metodologias ativas que os participantes poderiam selecionar.

Em um primeiro momento queriamos que 0s professores nos contassem como
era sua abordagem metodologica e sua relacdo com os alunos. Os professores
relataram que gostam do contato aluno/professor e buscam ajudar no que for possivel,
guanto a metodologia, utilizam-se de aulas expositivas; géneros textuais; trabalho em
grupo; projetos e rodas de conversa; um desses participantes citou que se apropria
de jogos para tornar a aula mais dinAmica. Ao analisarmos as respostas obtidas,
compreendemos que em sua maioria 0s participantes possuiam uma atitude
tradicionalista no trato com o discente.

Na abordagem seguinte indagamos se eles se utilizavam de metodologias
ativas, e em caso afirmativo nos relatassem qual era utilizada. Dentre as respostas
obtidas selecionamos duas que se mostraram relevantes para o nosso estudo, por se
mostrarem conflitantes com as respostas fornecidas na questéao anterior.

A primeira resposta justificava a ndo utilizacdo de metodologias ativas por ter
comecado a lecionar no presente momento, quando na resposta anterior afirmou
utilizar-se de aulas expositivas e trabalho em grupo.

A segunda revelou que pelo nimero reduzido de aulas, por conta da pandemia
“apenas 3 semanais” nao possuia tempo habil para a aplicagdo de metodologias
ativas, porém na questdo anterior ressaltou utilizar em sua metodologia: “aulas
expositivas, exemplos do cotidiano, atividades monitoradas, atividades em grupo,
atividades individuais, correcdes, revisao de conteudo quando € necessario.”

Baseando-se nesses dados coletados, verificamos a necessidade de
esclarecimento no que diz respeito ao termo metodologia ativa e sua utilizacdo de

forma pratica e objetiva.
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Na questdo seguinte, fechada, apresentamos as metodologias ativas
existentes, e inserimos a opcdo jogos de interpretacdo (RPG), para testarmos o
conhecimento dos participantes e fazer indiretamente um levantamento das

metodologias ativas mais utilizadas. Observe o grafico abaixo:

Figura 1: Gréfico referente ao conhecimento das metodologias ativas

Gamificacdo

Design Thinking
Resolucdo de Problemas
Produtor de cultura
Estudo de caso
Aprendizado por projetos
Jogo de interpretacdo (RPG)
Sala invertida
Seminarios e discussdes
Pesquisa de Campo
Narracdo de historias
Trabalhos de Grupo
Ensino Hibrido

Rotacéo de Estacdes

—6 (54,5%)

5 (45,5%)

—9(81,8%)

—2(18,2%)

7 (63,6%)

2 (18,2%)
0 2 4 6 8 10

Fonte: Questionario Google forms.

Das metodologias ativas apresentadas no grafico, notamos que 90,9% dos
participantes conhecem a metodologia trabalho em grupo e 81,8% seminarios e
discussbes, 0 que nos levou a compreender que, as metodologia mais conhecidas
pelos docentes eram as com base na utilizacdo de métodos mais tradicionais de
ensino, as outras metodologias apesar de citadas como conhecidas, ndo foram
mencionadas em experiéncias praticas significativas como relataremos na analise das
guestdes seguintes.

Para acrescentar em nossa pesquisa indagamos aos participantes em
questdes abertas sobre o uso de trés metodologias especificas: a resolugdo de
problemas, sala de aula invertida °e jogo de interpretacdo RPG. Os dois primeiros por
serem métodos comumente citados na maioria das pesquisas realizadas na internet
e 0 RPG por fazer parte de nosso objetivo de pesquisa.

De acordo com as respostas obtidas em nosso questionario, das metodologias
descritas, os participantes relataram desconhecer e nao aplicar.

> A metodologia ativa Sala de Aula Invertida é a promocéo do aluno como protagonista de seu
processo de ensino-aprendizagem.
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Tendo em vista que nosso estudo se baseou nha investigacao sobre o uso do
método RPG como auxiliar na pratica docente, separamos essa informacéo em grafico

para uma analise aprofundada, como mostramos a seguir.

Figura 2: Grafico referente ao conhecimento sobre RPG

Caso tenha utilizado a metodologia de Jogos
de Interpretag¢ao (RPG), nos conte como foi
sua experiéncia em sala de aula.

B N3o utilizei B N3o realizei
Ndo conhego Nunca usei
B N3o respondeu B N3o sei

B Conhego mas nunca vi em sala de aula

Fonte: Questionario Google forms.

Na analise, 19% que declararam nunca ter utilizado, desconheciam o método
e nao citaram esse fator, 0 mesmo aconteceu com 0s que responderam ndo terem
realizado (9%) ou usado (18%) o método em questao, diferente dos que responderam
desconhecer (18%) ou nédo saber (9%) da metodologia, 18% se abstiveram de
responder e 9% declararam conhecer o método, porém nunca viram a realizacdo em
pratica.

A pergunta final de nosso questionario foi pensada levando em consideracao
todas as questbes anteriores, pois em nossa elaboragcdo procuramos conhecer a
metodologia utilizada pelos participantes em suas aulas, mensurar o conhecimento
sobre metodologias ativas, e 0 uso pratico de algumas selecionadas. Pedimos que o0s
participantes opinassem sobre as vantagens da utilizagdo das metodologias ativas em
suas praticas docentes.

Com base nas respostas adquiridas, embora os participantes nédo utilizem

novas metodologias, pudemos notar que a maior parte tem consciéncia de que aulas
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dindmicas e interativas sdo importantes para uma melhor fixacdo dos contetdos
aplicados, confirmando a hipétese de que os alunos se mostram mais acessiveis a
introducéo de novos conceitos por poder usar de forma pratica o que aprendeu.

A primeira de nossas hipéteses, que consistia na utilizacdo do RPG como
metodologia que proporciona ao discente uma interacdo com o conteudo foi refutada,
pois em nossa analise apesar dos professores buscarem uma maior interagdo com os
alunos e suas vivencias, pudemos notar que os mesmos desconhecem grande parte

das metodologias que podem ser utilizadas, inclusive o RPG.

4- CONSIDERACOES FINAIS

As metodologias ativas séo facilitadoras no processo de ensino-aprendizagem
do aluno e o Jogo de Interpretacdo RPG, se mostra importante por englobar mais de
uma metodologia em sua aplicacdo, nesse contexto buscamos apresentar o uso do
RPG como metodologia ativa no auxilio aos professores do Ensino Fundamental das
séries finais das escolas publicas de S&do Jodo Nepomuceno.

Em nossa pesquisa concluimos que os professores ndo se apropriam de forma
devida desse conteldo, apegando-se a métodos tradicionais ou que tiveram acesso
durante sua vida académica.

No que se refere aos objetivos da pesquisa conceituamos o RPG como
metodologia ativa e investigamos seu uso pelos professores e o resultado obtido nos
mostrou que os professores desconhecem o método e a pratica.

Com base nos resultados, encontramos a necessidade de uma capacitacao
dos professores no que diz respeito ao uso pratico de metodologias ativas em suas
aulas e também relevante, a inclusdo do RPG nessas praticas.

Um proximo passo para complementacao dessa pesquisa seria acompanhar a
aplicacao da metodologia em sala de aula, para que possamos avaliar sua eficacia na

pratica e apresentar novas visdes sobre 0 assunto em questao.
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ANEXOS

RELATO DE EXPERIENCIA

QUE A AVENTURA COMECE!

Durante o processo de pesquisa sentimos a necessidade de aprofundar no
conceito do RPG e formamos um grupo de estudo para aplicacdo de uma aventura
que trouxesse maior conhecimento, tendo em vista que apenas uma de nds conhecia
0 jogo profundamente, a experiéncia contou também com a participacdo de uma
estudante de nosso curso de Pedagogia, e dois adolescentes nos anos finais do
Ensino Fundamental, para nos orientar na aventura contamos com a ajuda de Tchelo
Andrade, autor e idealizador de um dos sistemas de RPG que usamos em nosso
embasamento teorico. O projeto da Fundacao Triunfo se baseia em Imersao Cultural,
por isso a histéria nos levou para o Parque Nacional Serra da Barriga onde foi
edificado a Republica dos Palmares, na sessao de jogo nossos personagens eram
arquedlogos que deveriam desvendar os mistérios envoltos no desaparecimento
misterioso de Zumbi dos Palmares e encontrar a segunda metade de um bracelete
gue supostamente foi responsavel por isso e podia trazer grande destruicdo em nossa
época atual, nés como voluntarios da Fundacéao Triunfo, caminhamos pela historia em
busca de pista e resolvemos enigmas que passaram pela literatura, pensamento
l6gico e analise de problemas.

Os participantes se envolveram completamente no processo e pudemos
perceber que causou nos adolescentes uma vontade de saber, assim como em quem
nunca tinha vivenciado o processo a possibilidade de visualizar essa mudanca
acontecendo.

A sessédo de jogo foi online, pois os participantes ndo estavam na mesma
cidade, podemos classificar como hibrido por poder ser realizado tanto de forma

presencial quanto virtual.
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FOTOS

Foto 1: Participantes do jogo: de cima para baixo, da esquerda para a direita: Angelina,

Marcella, Paula, Gladis, Marco Antdnio e Tchello Andrade.

Fonte: Arquivo pessoal Paula Santana.
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Foto 3: Arquétipos (personagens) utilizados pelos jogadores:

COSMOCONSCIENGIA - EMPATIA AGILIDADE - Wil TAR

- Ginte | Razfo pars somas yus CAP de  Gioste | Bt
g 0140 duthste um Combate ou
A Esperanca 20 tesic d auica valuntrio, Aveatarn «adicione 43 dt expaciide
taple (N apligue o efvito de Experanca) s texte I aee sy

= Gaste | Estorso duranie um Desafio de

Mistétio oa Keviravolia ¢ adicione +2 de

i - Todn ox Voluntdrins guohum 4] do
Capacidade cm neus Teyta

Fonte: Arquivo pessoal Paula Santana

Foto 4: Sistema utilizado para a aventura:

WENTURAT [SPERANCA

Fonte: Arquivo pessoal Paula Santana



