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RESUMO

O presente trabalho visa fazer uma analise sobre a experiéncia realizada em duas
escolas, uma da rede municipal e uma da rede estadual, Escola Professora Maria
Dalva Gomes Bezerra e a escola estadual Aldo Fernandes de Melo, ambas situadas
na Zona Norte de Natal, Rio Grande do Norte, que teve a figura do professor Raphael
Lima, que é professor de ensino religioso e formado em histéria, como organizador de
diversas atividades de Role Playing Game (RPG) ou jogo de interpretacdo de papéis,
em sala de aula. Foram reunidos alunos de diversas turmas do 4° ao 5° ano do Ensino
Fundamental de 2016 a 2018. Utilizando a contribuicido tedrica de varios autores que
estimulam o debate sobre metodologias de ensino inovadoras para a educagéo no
Brasil, procurei compreender a forma e o alcance sobre o desenvolvimento cognitivo
dos alunos do ensino publico, que através de um novo elemento educacional possam
ter um recurso valioso que ajude a melhorar o sistema de ensino, superando a
realidade do ensino do “quadro e giz", presente no dia a dia dos alunos. No
aprofundamento da pesquisa buscou-se identificar em que areas do conhecimento o
RPG pbde ser utilizado eficientemente, quais as dificuldades em se utilizar esse
recurso pedagogico e porque ele é pouco utilizado e conhecido em sala de aula.
Também houve a procura de como foi criado o RPG e sua evolugao ao longo dos
anos. O documentario em video busca identificar aspectos chave que foram utilizados
nas agdes do professor Raphael Lima e de como ele desenvolveu essas atividades
utilizando o RPG de mesa para que seja conhecido pela comunidade académica e
possa ser mais um elemento pedagogico na elaboracdo de aulas e atividades por
outros professores em suas praticas educativas, abrangendo as necessidades
presentes para o desenvolvimento dos alunos e suas especificidades. Por sua vez,
esse documentario € um sonho antigo, pois como jogador de RPG na minha
adolescéncia, mesmo sem ter tido contato algum com o mesmo durante a fase escolar,
me coloquei a questionar como o0 RPG de mesa nunca tinha sido uma opg¢ao, nem tao

pouco apresentado a nés alunos por nossos professores.

Palavras-chave: RPG educativo. RPG pedagdgico. Jogos educacionais.

Link do video documentario no Youtube: https://youtu.be/esr_2elhqdl
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1 INTRODUGAO

Com o passar dos anos, a educacgao escolar foi tendo acesso a uma maior
variedade de recursos pedagogicos que, quando utilizados corretamente, tendem a
trazer beneficios tanto aos professores em sala de aula, quanto aos alunos no
decorrer dos seus processos de aprendizagem. A partir disso, temos 0s jogos que sao
utilizados de forma ludica em sala de aula para facilitar as relagdes, vivéncias,
estimular a criatividade e a participagao ativa na pratica educativa, trazendo desafios
para construir habitos saudaveis de estudo, estimulando a capacidade cognitiva dos
alunos e ainda contribuindo para a criagdo de estratégias de planejamento didatico
por parte do professor.

Ao planejar uma aula que desperte a motivagdo dos alunos para aprender e
construir relagcbes em sala de aula, o professor tem ao seu alcance diversas
ferramentas didaticas para lograr éxito. Além dos jogos, computadores, tablets,
celulares, lousa digital e projetores, ha um estilo de jogo em especial, que reune
diversos elementos pedagodgicos em si proprio, utilizando narrativa e fazendo com que
os alunos pensem e desenvolvam suas ideias, podendo ajudar o professor no
desenvolvimento da sua aula. E que estilo de jogo seria esse? O RPG de mesa. A
criacdo do RPG de mesa remonta da década de 70, nos EUA e comegou com jogos
de tabuleiro que recriavam conflitos militares classicos, evoluindo para a criacdo de
um mundo de fantasia onde os jogadores escolhiam e criavam seus personagens para
participarem da histéria apresentada pelo narrador, RPG este chamado de “Dungeons
and Dragons” (GYGAX & ARNESON, 1974), baseado na obra de Tolkien (2003) que
incide na primeira versao criada em 1954 de “O senhor dos anéis”. Nos dias atuais o
RPG de mesa é um jogo narrativo cooperativo, onde um dos jogadores narra a historia
em que o0s personagens dos outros jogadores vao participar, interpretando seus
papéis, anotados em fichas de personagens, no decorrer da histéria, esta que pode
ser curta (1-2 horas) ou durar diversos meses ou anos, sendo dividida em capitulos.
Para a decisao de questdes que se baseiem na sorte ou aleatoriedade, sao utilizados
um destes recursos como Dados, Dominds, cartas, dentre outros para decidir os

resultados sobre as agbes impostas na historia.



Ao pesquisar sobre educadores que tivessem sucesso ao utilizar RPG de mesa
em sala, conheci o professor Raphael Lima que compartilhava da mesma ideia que a
minha ao ter conhecido o RPG fora da escola e nunca ter visto esse sendo utilizado
dentro dela, entdo em busca de utilizar o RPG de mesa como ferramenta educacional
em sala de aula, pesquisou temas que se enquadraram no moédulo de ensino das
turmas, terminando por escolher a tematica do Brasil Colonia para desenvolvimento
do conteudo de ensino religioso e de Historia do RN, com os alunos de turmas entre
0 4° e 5° ano, na tarefa de interpretar os povos indigenas em contraponto com os
europeus colonizadores a época do Brasil col6nia, utilizando o RPG de autoria prépria,
Potiguares. Segundo o professor Raphael, uma das turmas tinham em média de 25 a
30 alunos que iniciaram uma experiéncia com a oficina de constru¢ao de personagens
para que estes se familiarizassem com a parte inicial do jogo. Com uma das turmas
do 5° ano, durante a fase de criagdo dos personagens, utilizaram o RPG Medievo, de
autoria do professor Raphael Lima, que é ambientado na Baixa Idade Média, em
periodo historico anterior ao Renascimento, adicionando o elemento fantasia
sobrenatural para desenvolver a narrativa dos mitos e lendas brasileiros na
perspectiva indigena, utilizando a ambientacdo do Brasil pré-colonial. Segundo o
professor Raphael, o Medievo foi idealizado por ele como uma alternativa didatica
para a utilizagdo do RPG de mesa em sala de aula com metodologia de narragao
interativa que ficasse dentro do cronograma de preparagao de aulas do componente
de Historia do RN, este componente mediado pelo professor Rébson Carmo, ajudado
pelo professor Raphael Lima. O documentario se baseia nas experiéncias obtidas
pelos professores nas duas escolas mencionadas anteriormente, pois sdo as que

fazem parte do acervo documental registrado pelo professor Raphael Lima.

2 OBJETIVOS
Objetivo geral

Produzir um documentario que evidencie as experiéncias desenvolvidas em

sala de aula com o uso de Role Playing Games no processo de aprendizagem.

Objetivos especificos



a) Apresentar através do documentario como os professores desenvolveram a
experiéncia com o uso do RPG em sala de aula;

b) Descobrir como os conteudos curriculares foram abordados na légica do RPG;

c) Comunicar como professores e alunos participaram do jogo e desenvolveram seus
papeis;

d) Apresentar os beneficios cognitivos no desenvolvimento dos alunos pelo uso do
RPG.

3 METODOLOGIA

As etapas do desenvolvimento da pesquisa foram divididas entre o contato
inicial com o professor Raphael Lima, a pesquisa sobre o seu acervo e o que poderia
se encaixar nos objetivos do documentario, a Entrevista com o professor via Google
Meet, a etapa de producdo do conteudo para edicdo, audios e trilha sonora do
documentario.

O video documentario produzido teve seu foco na oficina de RPG de mesa
criada pelo professor Raphael Lima com participagcdo do professor Robson Carmo,
realizada nas escolas da rede basica, situadas na Zona Norte de Natal. A pesquisa
reuniu elementos do RPG de mesa, apresentando uma experiéncia pedagogica com
alunos da rede estadual que nunca tinham tido contato com o RPG e sua metodologia
de narragdo interativa na educacdo. E esperado que essa pesquisa auxilie outros
pesquisadores e pedagogos de metodologias interativas para a sala de aula a ter uma
visdo de como o RPG (no caso particular) pode ser inserido de modo eficaz no
processo de ensino e aprendizagem. A pesquisa tem carater qualitativo, pois pretende
compreender como aconteceu o desenvolvimento dos alunos em uma experiéncia
didatica com uma nova metodologia, seu desenvolvimento e resultado final do
processo formativo.

A interlocucdo realizada utiliza a entrevista de tipo semiestruturada, dando
liberdade de aprofundamento dos aspectos mais importantes das respostas dos
entrevistados. A entrevista sera conduzida de modo focalizado, segundo Gil (2008),
dara margem para que se desenvolvam novos assuntos baseados nas respostas do

entrevistado com perguntas abertas e as perguntas dando a capacidade para que os



participantes possam responder com liberdade para manifestar suas experiéncias,

mas sem fugir do assunto original.

4 REFERENCIAL TEORICO

4.1 Jogos na escola: histérico e conceitos

Em termos historicos somente a partir do século XVI, com a época do
renascimento, € que podemos saber que houve uma abertura para a inser¢ao dos
jogos para fins educativos no modelo de ensino pedagdgico atual, por mais que
classificassem estes como aptos ou inaptos para o uso educativo como menciona
Wajskop (1995). Com o renascimento € visto uma evolugao na educagao da crianga
por ndo a tratar mais como um “pequeno adulto” e passar a formar o espirito livre do
homem, utilizando tanto brincadeiras quanto jogos educacionais ao inseri-los no
ensino infantil. O ensino jesuitico também veio a se transformar com a modernidade
na pedagogia, estes que mesmo fazendo uso do método escolastico se utilizaram de
aulas com teatro e musica para desenvolver conteudos em aula, assim Saviani apud
Silva (2011, p. 7), “menciona como os jesuitas adaptaram suas ideias sobre educagao
na medida que o0 ensino se modernizava na sociedade”.

O conceito de jogo é separado por Vygotsky entre jogos simbdlicos, que séo
jogos com regras aplicadas pelas proprias criangas; e jogos de regras, com estas
sendo previamente ditas (VYGOTSKY, 2003). Segundo o autor, o sujeito que participa
dos jogos opera uma acgao interativa entre eles, partindo da interagdo social dos
elementos constitutivos dos jogos para solucionar os problemas enfrentados.

Quanto ao processo do entendimento pelas criangas, Piaget afirma que ha uma
evolugao no desenvolvimento da crianga com idade de 7-11 anos, as quais comegam
a experimentar os jogos com regras, processando essas experiéncias no modo

operatorio-concreto. O autor afirma que:

O processo se mantém inalterado, mas a diferenciagdo entre o jogo e a
assimilagao intelectual € um pouco mais nitida. Desde o momento em que as
reagOes circulares ja ndo afetam somente o corpo do sujeito ou os quadros
perceptivos vinculados a atividade sensorial elementar, mas também os
objetos manipulados com uma intencionalidade crescente, soma-se ao
simples “prazer funcional” aquele “prazer de ser causa". A agao sobre as
coisas, que se inicia com cada nova reagdo secundaria, num contexto de



interesse objetivo e de acomodacgdo expectante, até muitas vezes de
inquietagao, transforma-se assim em jogo (PIAGET, 1998, p. 120-121).

Piaget assim menciona como a inteligéncia da crianga nesse estagio €&
vinculada ao processo do jogo que, por sua natureza, agrega uma caracteristica
pratica ativa na percepcéao e intencionalidade criativa, servindo como uma ferramenta

consistente para criangas nesse estagio.

4.1.1 Jogo x brincadeira

Segundo os estudos de Vygotsky (2023), ha diferengca quando abordamos a
visdo entre o jogo e o brincar. O jogo se trata de uma brincadeira que se propde que
tenha regras estabelecidas e o brincar € um jogo que nao tem regras muito bem
estabelecidas ou previamente definidas. A brincadeira é considerada pelo autor uma
atividade humana criadora, auxiliada pela imaginacdo e fantasia da crianga,
justamente por n&o ter regras pré-estabelecidas. Jogos tem flexibilidade de regras e
adaptacgdes acerca do local, materiais e quantidade de criangas aptas a jogar. Também
€ um processo que se apresenta como cooperativo ou competitivo, ludico e recreativo
e que para Vygotsky (2003), o jogo para a crianga € uma espécie de realidade
alternativa com suas proprias regras em comparagdo com a vida real e suas regras

sociais.

4.1.2 Tipos de jogos de RPG

Segundo Frias (2009, p. 18), O RPG tem seis elementos os quais ele julga
pertinente saber para se desenvolver o RPG: “O universo ficcional”’, “ a aventura”, “a
trama, “o enredo”, “0 mestre do jogo” e “os personagens”, gerando assim o0s
elementos-chave para a escolha do jogo de RPG. O RPG evoluiu ao longo do tempo
e se desenvolveram varias formas de joga-lo, existindo tipos mais difundidos de RPG,
tais como: RPG de mesa, também conhecido mundialmente como RPG classico, que
€ 0 RPG que tem um narrador ou mestre do jogo e um grupo de jogadores utilizando
uma superficie para dispor os dados de jogo, fichas de personagem e demais

acessorios (opcionais). Ha o RPG do tipo LARP (Live Action Role-playing), em que os



jogadores interpretam vestidos como seus personagens, aproximando-se mais
fisicamente da experiéncia teatral, aventura solo (Aventura onde o jogador sozinho é
o narrador e jogador), Livro Jogo (Um jogador |€ a histdria que é contada em texto e
o desenvolvimento fica a critério das decisdes desse mesmo jogador junto a histoéria).
Existe também o RPG eletrénico solo (Nas séries de jogo eletrdbnico Elder Scrolls,
Legend of Zelda, The Witcher, dentre outros), e os MMORPGs (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game), com franquias conhecidas como World of Warcraft,
Dungeons & Dragons online, Ragnarok online, dentre outros.

O RPG vivenciado na experiéncia que sera abordada pelo documentario € o

RPG de mesa, sobre o qual daremos mais detalhes nos topicos a seguir.

4.1.3 RPG de mesa: conceito e maneiras de jogar

O RPG de mesa primeiro se inicia uma aventura ao reunir narrador e jogadores
e decidirem qual tipo de aventura (Tematicas de fantasia medieval, fantasia futurista,
Horror, terror gotico, Cyberpunk, Steam punk sdo os mais conhecidos) e sistema
(D&D, Mundo das trevas, GURPS, 3D&T, Tormenta, Daemon, Call of Cthullu) serdo
jogados, depois 0 mestre criara um roteiro narrativo e inicia uma sessao para a criagao
dos personagens jogadores. Cada jogador mediante regras do sistema pré-
estabelecido ira construir um personagem ficticio para inseri-lo no mundo em que a
aventura se passara. O narrador cria uma sesséo de jogo introdutoria para que os
jogadores se familiarizem, interpretando seus personagens na aventura em
desenvolvimento.

O RPG de mesa é considerado um jogo cooperativo, ja que os jogadores
trabalham juntos para criar solugdes e atingirem um objetivo comum. O narrador tem
o papel apenas de desenvolver a histéria mediante um conjunto de regras, dando
liberdade para os jogadores interpretarem seus personagens no desenrolar da
aventura. No Brasil tornou-se popular apenas na década de 90. Apds a popularizacao,
Zanini (2004) organiza a obra “Anais do | Simpdsio RPG Educag¢éo”, como uma forma
de relacionar as pesquisas cientificas que abordam o RPG em um contexto

educacional e trocar experiéncias. O RPG que sera abordado durante esse trabalho



se baseia no tipo RPG de mesa que foi o tipo de RPG utilizado na experiéncia do
documentario produzido.

No RPG de mesa, tanto os dados (que podem ser construidos), como os livros
impressos, utilizando o sistema de licenca livre, podem ser adquiridos a baixo custo,
assim como as fichas de personagens que sédo impressas ou fotocopiadas, facilitando
o planejamento do professor para a utilizagdo do RPG de mesa como uma ferramenta
de ensino. Quanto aos elementos que o RPG de mesa traz para a sala de aula,
podemos citar varias competéncias que ele cria a partir da narrativa com regras, as
quais podemos citar: trabalho em equipe, ao se juntar com outros colegas para seguir
o rumo da narrativa contada; desenvolvimento da oratdria, ao participar da historia
contando aos outros suas proprias especificidades no curso da narrativa; desinibicao,
ja que tera que falar e tomar agdes proprias para o seu personagem; espontaneidade,
ao ter ideias e trazé-las ao grupo; criatividade, se imaginando nesse faz de conta
narrativo; raciocinio, ao ter que pensar rapido para resolver problemas e criar
solugdes; e pesquisa, ja que ao ser apresentado a narrativa, tera que se inteirar dos
detalhes contados da ambientacdo, sendo assim, Marcatto (1996) lembra que o RPG
nao é competitivo, os alunos ndo competem entre si, trabalhando em grupo para um
objetivo comum, onde terdo que utilizar a inteligéncia, a imaginagéao e a cooperagao
com os demais membros do grupo. O autor afirma que jogar RPG “E um exercicio de
dialogo, de decisdo em grupo, de consenso”. Segundo Vygotsky (2003), ao elencar os
elementos constitutivos do que ele chama de “desenvolvimento potencial” da crianga,
conseguimos ver o RPG de mesa se integrando a este pensamento com o aluno
participando das interagdes em grupo, chegando ao desenvolvimento de problemas e
superando desafios.

Como um exemplo do que pode ser feito com o0 RPG de mesa em sala de aula
temos a experiéncia criada pelo professor Raphael Lima, da rede de ensino basico,
que é professor de Ensino Religioso e Histéria com participacdo do professor de
Historia Robson Carmo, da rede estadual, de 2016 a 2018 nas escolas Municipal
Maria Dalva Gomes Bezerra e Estadual Aldo Fernandes de Melo, 1° ao 5° ano
fundamental na Zona Norte de Natal, Rio Grande do Norte. Os professores
comecgaram a experiéncia explicando aos alunos que nunca tinham ouvido falar o que

era RPG, o que significava a sigla e como os alunos poderiam participar da construgéo



de uma cronica. Era uma turma sem experiéncia no RPG de mesa e por isso foi
utilizado um video didatico introdutdrio e realizaram um debate sobre o RPG de mesa

para conhecer as duvidas dos alunos.

4.2 Breve histérico sobre o RPG e sua presenca na pratica educativa

O RPG em sua esséncia reune elementos que ja eram desenvolvidos no
processo educativo até chegar no seu uso. Durante uma partida de RPG na educacgéo,
contar uma historia, narrar seu desenvolvimento, utilizar o raciocinio para resolver
problemas, agucar criatividade, imaginagéo e o elemento ludico, por se tratar de um
jogo, estdo entre as principais atividades desenvolvidas durante o uso do RPG de
mesa e a partir disso com a popularizagao deste, comecgou-se a utiliza-lo em sala de
aula como pratica educativa e ferramenta pedagogica (Riyis, 2004). Com a
popularidade e a atencao voltada para o RPG de mesa, no Brasil comecaram a
manifestar as praticas sobre o uso do RPG na educacéo, que foram os casos de 1996
em Campinas-SP, e da experiéncia em Pogos de Caldas-MG, nos anos de 1996-97,
como menciona Vasques (2008, p. 1-2), quando tanto alunos como professores se
sentiram atraidos pelo interesse de usar o RPG de mesa como ferramenta
educacional.

Um dos fortes motivos que chama a atencao para o uso do RPG de mesa na
educacdo é a possibilidade de promover a interdisciplinaridade’, utilizando' os
elementos-chave de criacdo de uma narrativa de RPG de mesa citada por Frias
(2009), ao estabelecer o “universo ficcional”’, a “aventura”, o “enredo” e a “trama”, o
professor como tutor de uma mesa de RPG pode adaptar a experiéncia de acordo
com o conteudo escolar que deseja desenvolver baseado na sua preparacao de aulas,
se dedicando para criar a narrativa do RPG dentro dos conteudos programados para
suas aulas. Muito do histérico sobre 0 RPG na pratica educativa remonta das
qualidades ja mencionadas e das possibilidades de criagdo e de usos do mesmo na

educacgao, acabando por se transformar em uma ferramenta com um aspecto variado

! Para Piaget (1981, p.52), a interdisciplinaridade pode ser entendida como o “intercambio mutuo e
integracao reciproca entre varias ciéncias”. A interdisciplinaridade, para o autor, € uma interagéo entre
ciéncias.



por si mesmo, englobando diversas caracteristicas educativas para a pratica do

professor.

4.3 O RPG no processo de aprendizagem

Para iniciar a discussao do que € o RPG de mesa para a contribuicdo deste no

desenvolvimento educacional, temos a definicao elaborada por Higuchi (2001, p. 177):

Neste jogo, os participantes sdo envolvidos por um narrador denominado
mestre que tem como funcdo manté-los enredados na histéria. Como a
prépria designacgéao o indica, o mestre, que o dicionario Aurélio define como o
“versado ou perito numa ciéncia ou arte”, é experiente, conhecedor das
regras e de muitas histérias e as vai relatando, estimulando a participacao
dos demais.

Com essa definicdo, podemos observar que a mesa do RPG conta com um
processo de tutoria, que pode ser exercida pelo docente, que assume o papel de
mediador. Assim, o “mestre” no RPG podera auxiliar os alunos a chegarem na Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), como é teorizado por Vygotsky (2003). Vygotsky
afirma que a ZDP nao faz parte diretamente do processo de aprendizagem, mas é
uma espécie de “meio termo” entre o processo de aprendizagem e o desenvolvimento,
a qual levara o aluno a “um potencial de aprendizado” (VYGOTSKY, 2003). Dessa
forma, tanto o professor, quanto o mestre do RPG que guia uma mesa de RPG,
desenvolvem esse potencial através dos conhecimentos compartilhados e ensinados
durante as sessdes de uma experiéncia de mesa com o RPG.

Quando tratamos do ensino nos 1° e 5° anos, ha de se avaliar que o0 RPG é um
sistema de jogo e os jogos estdo muito presentes na vida da crianca (Vygotsky, 2003.
Piaget, 1998). Como alunos, ha opg¢do de ser utilizado mediante estratégias
emocionais e capacidades sociais do ambiente escolar como mencionado por
Marcatto (1996). Na experiéncia que sera abordada no documentario, os professores
Raphael Lima e Robson Carmo desenvolveram o RPG de mesa em sala e formularam
seu plano pedagdgico na disciplina de Historia durante essa experiéncia pedagogica,

assim podemos citar que:

Se o RPG tem sucesso entre os adolescentes, acreditamos que, como
profissionais da Histéria, ndo podemos desprezar esse tipo de recurso,



sabendo extrair dele as vantagens que nos pode oferecer como um
instrumento que desperte a atengdo e a motivagao para o ensino de Historia.
(SILVA, 2002)

Com o professor trabalhando com os alunos para torna-los mais abertos a
experimentar metodologias de ensino diferentes em sala de aula, consegue-se
perceber que os alunos séo afastados do ensino “bancario”, de memorizar e repetir, a
chamada “educacgédo bancaria”, como critica Paulo Freire (1970), pela qual os alunos
passam a ser “depositos”, passando para um estagio futuro onde os alunos se
apropriam da experiéncia. O professor ao planejar um ensino diferente com a
utilizacao do RPG de mesa como ferramenta pedagdgica, conseguira acessar areas
de desenvolvimento inerentes desse estagio de expansao cognitiva dos alunos. O
professor age como um tutor no andamento da experiéncia com o RPG de mesa, no
ensino é dito por Vygotsky como sendo um “tutor cognitivo”, o estudante deve se
familiarizar com a atividade, interioriza-la e passar para o proximo nivel de
conhecimento (VYGOTSKY, 2003), que € o que acontece na experiéncia utilizando o
RPG de mesa.

No RPG, o professor propde a narrativa da histéria, ambientando em qualquer
linha do tempo histérica e exercitando assuntos de qualquer disciplina que queira
trabalhar e a partir disso os alunos s&o incentivados a interpretar os papéis escolhidos
e passam a interiorizar as experiéncias Inter e/ou multidisciplinares que vao se
desenvolvendo. Um fator interessante € também a tomada da narrativa para si, pois o
professor, a medida que desenvolve a experiéncia em sala de aula e familiariza os
alunos com as regras do jogo, passa o bastao adiante, transformando um aluno em
um novo narrador, que toma para si a experiéncia adquirida, tornando-se produtor da
prépria experiéncia através do ludico. A BNCC (BRASIL, 2017) se refere a esse
aspecto quando aborda sobre o “aprender brincando", criado pela narrativa da
imaginacéo criativa, no decorrer do desenvolvimento do RPG de mesa como recurso
didatico.

Durante o processo de desenvolvimento do conhecimento relacionado com a
experiéncia no RPG de mesa, podemos citar também a teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel, como outro ponto forte em que o RPG de mesa aparece como

um importante recurso pedagogico a ser utilizado nas aulas. A teoria de Ausubel lida



justamente com os conhecimentos ja adquiridos pelo aluno, utilizando os
conhecimentos prévios para obter mais conhecimentos sobre o adquirido
anteriormente e sob os que virdo a adquirir, sendo levado em conta como o jogo de
RPG de mesa e sua simbologia de regras e narragdo podem servir de ponto nesta

teoria:

A esséncia do processo de aprendizagem significativa € que as ideias
expressas simbolicamente sdo relacionadas as informagdes previamente
adquiridas pelo aluno através de uma relagdo nao arbitraria e substantiva
(ndo literal). Uma relagéo nao arbitraria e substantiva significa que as ideias
sdo relacionadas a algum aspecto relevante existente na estrutura cognitiva
do aluno, como, por exemplo, uma imagem, um simbolo, um conceito ou uma
proposicaéo (AUSUBEL, NOVAK, HANESIAN, 1980, p. 34).

Ao participar do RPG como uma experiéncia pedagdgica, o aluno trara seus
conhecimentos prévios e utilizara o conhecimento prévio para solucionar problemas e
tomar decisées no ambiente ludico e criativo criado durante o RPG, cruzando os
conhecimentos do aluno com os que o professor abordara. Segundo a teoria da
aprendizagem significativa, o aluno fara uma construgdo mental para chegar a novas
conclusoes e desenvolvera uma forma de resolugao das situacdes postas, baseando-

se nessa nova construgao de conhecimento.

5 DESCRICAO DA PRODUGAO

O video documentario teve sua pré-producao com a elaborag¢ao do roteiro do
video ao escolher a entrevista, trilha sonora, equipamentos, coletar banco de dados
utilizado com imagens e video do acervo pessoal do professor Raphael Lima. O roteiro
foi aprovado pela professora orientadora.

A producgao em video teve a participagao do professor da rede basica de ensino,
Raphael Lima em uma entrevista gravada via Google Meet. Com todo o material em
maos, o documentario iniciou a parte da producao, edicido, correcdo de audios, efeitos
visuais e efeitos sonoros/musicas através do software Canva.

Link do documentario na plataforma YouTube: https://youtu.be/esr 2elhqdl



https://youtu.be/esr_2elhqdI

Ficha Técnica

Formato: Arquivo MP4 (.mp4)
Tempo: 14 minutos e 32 segundos

Tema: RPG e o aprender na fantasia

Ficha Pedagégica

Publico alvo:

Docentes do curso de pedagogia e outras licenciaturas, Pés-graduagéo em Educacao,
professores da rede federal, municipal, estadual, privada e pesquisadores da
educacao.

Finalidade:

Trazer um exemplo pratico de como utilizar novas metodologias em sala de aula e
suas contribuicdes para o aprendizado.

Tematicas envolvidas:

Praxis, Jogos educacionais, formacao continuada, metodologias inovadoras.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo da histéria da educagao nés acompanhamos diversos modelos de
ensino, alguns mais promissores do que outros. O ensino “bancario” € o mais comum
e que educadores ainda persistem em reproduzir conteudo na sala de aula, por isso
vejo que mais pesquisas e exemplos praticos de utilizagdo das novas metodologias
de ensino para a sala de aula, fara com que os educadores tenham um aporte tedrico-
pratico maior e detenham uma seguranga ao utilizar essa pratica docente no seu dia
a dia.

O proprio formato em documentario carrega uma vantagem que € entregar o
conteudo em uma linguagem moderna para educadores mais novos e que se
proponham a sair da zona de conforto, Por outro lado, educadores mais tradicionais,
assim como as proéprias instituicdbes de ensino tradicionais acabam por nao utilizar

essas ideias e cabe a nds continuar a pesquisa para diminuir a resisténcia aos novos



métodos de educar, considerando que pesquisadores, ja mencionados anteriormente
neste trabalho, indicam jogos na aprendizagem das criangas, trazendo assim o RPG
como materializagdo desses componentes necessarios.

A realizagdo desse documentario € um desejo antigo meu, que sempre quis
trazer a tona o RPG na educagcdo e demonstrar como seria uma experiéncia
transformadora para diversos alunos que sofrem com timidez e baixo traquejo social
em seus tempos de escola, assim como eu. Essa € uma das formas de poder
expressar minhas experiéncias com o RPG através da documentagdo de uma
experiéncia pedagaogica direcionada através do RPG, mostrando aos espectadores, o
passo a passo de todo esse processo criativo, fantastico, Iudico, social, educacional e
inspirador para toda uma geragao de alunos que estdo sem a motivagao necessaria

para saber que tem novas formas de aprender a aprender.
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APENDICE

ROTEIRO DE PRODUGAO AUDIOVISUAL

Sinopse:

No documentario sera apresentado o que € o RPG com breve histérico, como foi

pensado para ser inserido em sala de aula, a importancia de utiliza-lo como ferramenta

pedagogica no ensino-aprendizado e a demonstragdo de uma experiéncia pratica de

uso do RPG em sala de aula e o conteudo curricular usado na produgéo.

CENA DURAQAO
VIDEO
1 00:22 seg.
IMAGEM AUDIO

APRENDER
NA FANTASIA

06

“(...). Isso me lembra de um tempo em que eu vi
algumas criangas conversando sobre se eles
gostavam de radio ou televisdo, e eu perguntei a um
menino por que ele preferiu radio, e ele disse,
‘porque as imagens sdo muito melhores.”

Gary Gygax

NARRAGAO: Nenhuma

ACOES:

- Aparece o Brasao da UFRN em fundo preto

- Aparece o Tema: RPG E O APRENDER NA FANTASIA

- Aparece a citagao: “Isso me lembra de um tempo em
que eu vi algumas criangas conversando sobre se eles
gostavam de radio ou televisdo, e eu perguntei a um
menino por que ele preferiu radio, e ele disse, ‘porque
as imagens sao muito melhores.” Gary Gygax

MUSICA: A Waltz For Naseem — Fantasy & Dreamy
Childrens (Canva)




EFEITO:

-Transicao de cena

-Texto de citagao

- Animagao de zoom no brasao

CENA DURACAO
VIDEO
2 00:42segqg.
IMAGEM AUDIO

No papel de cada professor ha
u res, na

NARRACADO:

- No papel de cada professor ha uma responsabilidade
na educagcao dos seus alunos e junto a essa
responsabilidade cabe a este, organizar e preparar seus
planos de aula para assegurar a educagao conforme o
nivel escolar que esteja mediando.

- Segundo o educador Paulo Freire, Durante a jornada
escolar o aluno acaba ficando a sombra do chamado
ensino “bancario”, nao tendo mobilidade na sua
educacao e ficando restrito a aulas expositivas, textos a
copiar do quadro e carecendo de analise critica.

Y- Enquanto crianca, ha um aparato significativo de

métodos educacionais, que se desenvolvidos e
estimulados corretamente podem enriquecer a
aprendizagem infantil.

» ACOES
 + Video de um professor preparando uma aula

- Video de um professor dando aula para criangas

- Animagao de um professor explicando atividade
pratica para uma crianga

- Texto das narragées em caixa lateral direita

MUSICA: Nenhuma




EFEITO: Videos em plano
sequéncia

CENA DURAGAO

3 00:25 seg.

VIDEO

IMAGEM

AUDIO

Ladico Q

O lidico & utilizado nos
jogos para trazer diverséo a
quem o pratica utilizando
diversas  formas de

v

conhecimento.

TO, 1996, p. 27).

VOCE SABE O QUE E RPG?2 Q

7N

.?Eﬁ
' %\

NARRACAO: “Vocé sabe o que é RPG?”

ACOES:

— Caixa explicativa sobre Jogo, com a citagao: “O jogo
inclui caracteristicas, simbolismo: representa a
realidade e atitudes; significacao: permite relacionar ou
expressar experiéncias; atividade: a crianga faz coisas;
voluntario ou intrinsecamente motivado: incorporar
motivos e interesses; regrado: sujeito a regras
implicitas, e episddico: metas desenvolvidas
espontaneamente. (FROMBERG, 1987, p.36 apud
KISHIMOTO, 1996, p. 27).”

- Caixa explicativa sobre Ludico, com os dizeres: “O
ludico é utilizado nos jogos para trazer diversao a quem
o pratica utilizando diversas formas de conhecimento.”

- Caixa de pesquisa com a pergunta: “Vocé sabe o que
€ RPG?”

MUSICA: Nostalgic piano - Solo piano - Sentimental -
Sad




EFEITO:

Duas caixas de textos
dispostas lado a lado

Caixa de pesquisa em
plano sequéncia

CENA DURAGCAO
VIDEO
4 01:50 min
IMAGEM AUDIO

EFEITO:

- Moldura simulando uma janela
do windows

- Entrevista em zoom

- Imagem de uma mesa de RPG
com alunos

NARRAGCAO: Nenhuma

ACOES:

— Entrevista com o Professor da rede estadual de ensino
Raphael Lima respondendo “O que é o RPG e seu breve
histérico”.

-Imagem de uma mesa de RPG onde alunos jogam
Dungeons & Dragons

MUSICA: Nenhuma

CENA DURAGAO

00:50 seq.

VIDEO




IMAGEM

AuDIO

ANALISE DO PERSONAGEM

lev

Vygotsky

CLASSE: PENSADOR DA EDUCAGAO

RAGA: HUMANA

FORGA
SAUDE

DESTREZA & =

INTELIGENCIA

SABEDORIA =

CARISMA

NARRAGCAO:

- O RPG pode ser utilizado como ferramenta pedagogica
durante a preparacao da aula pelo professor. O RPG
desenvolve a escrita, socializagao, criatividade, leitura,
pesquisa e raciocinio como elementos-chave no
processo de ensino-aprendizagem ao qual é vinculado.

- O psicbélogo russo, Vygotsky (1997) muito antes do
RPG existir, declarava que havia uma Zona de
Desenvolvimento Proximal, que varia com a etapa em
que a crianga soluciona problemas sozinha até a etapa
que a crianga soluciona problemas com o auxilio de um
adulto ou de companheiros mais capazes. Analisando o
RPG, vemos que ele parece uma Zona de
Desenvolvimento continua, tutorado pelo professor e
através da troca de experiéncias na socializagdao de
conhecimentos entre jogadores.

ACOES:

— Fotos do acervo do professor Raphael, sobre os
trabalhos com RPG de mesa nas escolas

- Criacado no Canva mostrando uma ficha de
personagem de RPG retratando o psicélogo e teérico da
educacao, Lev Vygotsky

MUSICA: Nenhuma

EFEITO:
- Fotos em escalada de
aparéncia
- Criacao no Canva de uma
ficha de RPG
CENA DURACAO VIDEO




6 02:15 min.

IMAGEM

AUDIO

E como & uma experiéncia Q
pratica ao utilizar o RPG de
mesa em sala de aula?

T
)
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/| - Apbés pergunta feita, aparece o professor Raphael
. [dando resposta para o questionamento.

(' (criado pelo professor Raphael Lima

NARRAGCAO:
- Segundo o psicélogo Alfeu Marcatto (1996), “o RPG ¢
um excelente instrumento para abordarmos, na fantasia,
aspectos da realidade que queremos compreender
melhor. Permite a simulagao de situagées num ambiente
protegido, imaginario. Possibilita que a crianga e o
adolescente tenham contato com suas tensoes
interiores e extravasem, abrindo caminho para uma
consciéncia e um entendimento que garantem melhores
condi¢oes para lidar com os problemas da vida, mas é
imperativo que a aventura proposta esteja adequada ao
nivel de compreensao dos participantes.”.

- 1) E como é uma experiéncia pratica ao utilizar o RPG
de mesa em sala de aula?

ACOES:
- Caixa de texto com animagdao de uma floresta
fantasiosa ao fundo

- Imagem do mini-jogo de RPG de mesa “Potiguares”,

- Imagem de maos sobre fichas de RPG

- Imagem do professor Robson tutoreando os alunos

- Imléagem de mapas e fichas dispostas em uma mesa de
jogo de RPG com alunos

- Imagem de marcadores e fichas de RPG sob a mesa
com carta de baralho

— O Prof° Raphael Descreve a ideia geral para utilizagao
do RPG de mesa em sala de aula.

MUSICA (som): Nenhuma




EFEITO:

- Caixa de texto e animagao de
floresta roxa ao fundo
- Caixa de texto simulando uma
caixa de pesquisa
- Entrevista com professor em
zoom

- Imagens em planos equéncia

CENA DURAGAO

7 03:45 min

VIDEO

IMAGEM

AUDIO

NARRAGAO:

- Quais conteudos curriculares foram utilizados?




Quais conteldos curriculares Q
foram utilizados?

EFEITO
caixa de pesquisa
jogo Potiguares em zoom

americano com Raphael

- Caixa de texto simulando uma
- Crianga segurando o mini-

- Entrevista em plano

ACOES:
- Caixa de pesquisa e a pergunta: Quais conteudos
curriculares foram utilizados?
- 3) O que os alunos aprenderam com essa experiéncia?,

MUSICA: Ainda nio definida

Sabemos que nem tudo sao flores. Em sala de aula o
professor acaba encontrando obstaculos e adquire
experiéncia para readequar o ensino.

CENA DURAGAO

8 01:52 min

VIDEO

IMAGEM

AUDIO




O que os alunos aprenderam  Q
com essa experiéncia?

EFEITO:

- Animagdes no Canva de uma
caixa de texto em forma de guia
de pesquisa

-Entrevista em plano zoom com
o professor

NARRAGAO:

-O que os alunos aprenderam com esta experiéncia?

ACOES:

- Caixa de texto com a pergunta:
aprenderam com esta experiéncia?

— Entrevista do professor Raphael

experiéncia ganha pelos alunos

O que os alunos

explicando a

MUSICA: Nenhuma

CENA  |DURAGAO
VIDEO
9 01:00
IMAGEM AuUDIO




A producio & concluida ac final do
ano letivo e apresentada a
comunidade escolar.

EFEITO:

- Video panoramico em filtro
amarelado, sem audio com

narragao e texto

, NARRAGAO:
| |- Ao avaliar nossas experiéncias pessoais em sala de

. |[serem apresentados a esta ferramenta para que tenham

aula durante o aprendizado de cada um, poderemos
compreender que o RPG é pouco conhecido, assim
como pouco utilizado em sala de aula. HA sim uma
dificuldade na adaptacao deste em sala de aula como
mencionado anteriormente. Mas cabe aos professores

opgcoes para aulas com metodologia inovadora,
podendo agugar a vontade do aluno em aprender,
trazendo o novo para o ensino em sala de aula

- Apresentamos essa ferramenta educacional em forma
de jogo que utiliza o elemento da fantasia e da
imaginagcdo do aluno para abordar os conteudos em
sala de aula. O RPG sempre se fez presente desde a
minha adolescéncia e por experiéncia prépria eu senti a
minha oratéria melhorar, gosto pela leitura aumentar,
minha timidez diminuir e a minha criatividade se
expandir, o que sempre me permitiu analisar a realidade
ao meu redor por diversos angulos diferentes.

ACOES:

- Texto por cima do video panoramico dos alunos
jogando RPG na Escola Aldo Fernandes de Melo com
uma turma de alunos do 5° ano.

- Imagem de apresentagao da produgao ao meio escolar
por cima do video panoramico dos alunos

MUSICA: Nenhuma

CENA

DURAGAO

VIDEO




10 00:15seg.

IMAGEM

AUDIO

O UNIVERSIDADE FEDERAL DO
RIO GRANDE DO NORTE

) DR CIBELLE AMORIM MARTINS

" VIVIANE ALINE LIMA
= }

O PROF’ RAPHAEL LIMA
Y/ (ENTREVISTADO)

EFEITO:

-Agradecimentos

-Imagens de dados de RPG em
plano de fundo

- Marcacao de visto nos nomes
dos agradecimentos

Plano sequéncia
logomarcas da UFRN e CE

com

NARRAGAO: Nenhuma

ACOES:
- Agradecimentos com fundo tematico de dados de
RPG:
UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO NORTE
Dr? Cibelle Amorim Martins
Viviane Aline Lima (Namorada)
Prof° Raphael Lima (Entrevistado)
Minha familia

- Endereco do site que contém as produgdes do prof°
Raphael Lima

- Logomarca da UFRN
- Logomarca do Centro de Educacgao

MUSICA: A Waltz For Naseem — Fantasy & Dreamy
Childrens (Canva)




AUTORIZACAO DO USO DE IMAGEM E VOZ

\
Eu, W’&’ ‘74 MMmﬁm 0 uso de minha imagem e

voz para armazenamento em computador ou em discos de leitura digital a fim de
fazer parte do projeto de TCC (Na modalidade de som e video documentario), sob
orientagdo da professora Cibelle Amorim Martins.

O referido material ndo tera uso comercial € ndo sera disponibilizado na internet ou
qualquer outro meio digital. Serd exibido somente na apresentagio publica do
referido TCC.

Natal, 20 de Jutho de 2022.
|
M Ax ,é ma D (oo
NOME DO ENTREVISTADO:
ASSINATURA DO ENTREVISTADO,; .

RG OU CPF:

2093639 S/ A
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	RESUMO
	O presente trabalho visa fazer uma análise sobre a experiência realizada em duas escolas, uma da rede municipal e uma da rede estadual, Escola Professora Maria Dalva Gomes Bezerra e a escola estadual Aldo Fernandes de Melo, ambas situadas na Zona Nort...
	Palavras-chave: RPG educativo. RPG pedagógico. Jogos educacionais.
	Link do vídeo documentário no Youtube: https://youtu.be/esr_2elhqdI
	SUMÁRIO
	1 INTRODUÇÃO
	Com o passar dos anos, a educação escolar foi tendo acesso a uma maior variedade de recursos pedagógicos que, quando utilizados corretamente, tendem a trazer benefícios tanto aos professores em sala de aula, quanto aos alunos no decorrer dos seus proc...
	Ao planejar uma aula que desperte a motivação dos alunos para aprender e construir relações em sala de aula, o professor tem ao seu alcance diversas ferramentas didáticas para lograr êxito. Além dos jogos, computadores, tablets, celulares, lousa digit...
	Ao pesquisar sobre educadores que tivessem sucesso ao utilizar RPG de mesa em sala, conheci o professor Raphael Lima que compartilhava da mesma ideia que a minha ao ter conhecido o RPG fora da escola e nunca ter visto esse sendo utilizado dentro dela,...
	2 OBJETIVOS
	Objetivo geral
	Produzir um documentário que evidencie as experiências desenvolvidas em sala de aula com o uso de Role Playing Games no processo de aprendizagem.
	Objetivos específicos
	a) Apresentar através do documentário como os professores desenvolveram a experiência com o uso do RPG em sala de aula;
	b) Descobrir como os conteúdos curriculares foram abordados na lógica do RPG;
	c) Comunicar como professores e alunos participaram do jogo e desenvolveram seus papéis;
	d) Apresentar os benefícios cognitivos no desenvolvimento dos alunos pelo uso do RPG.
	3 METODOLOGIA
	As etapas do desenvolvimento da pesquisa foram divididas entre o contato inicial com o professor Raphael Lima, a pesquisa sobre o seu acervo e o que poderia se encaixar nos objetivos do documentário, a Entrevista com o professor via Google Meet, a eta...
	O vídeo documentário produzido teve seu foco na oficina de RPG de mesa criada pelo professor Raphael Lima com participação do professor Robson Carmo, realizada nas escolas da rede básica, situadas na Zona Norte de Natal. A pesquisa reuniu elementos do...
	4 REFERENCIAL TEÓRICO
	4.1 Jogos na escola: histórico e conceitos
	Em termos históricos somente a partir do século XVI, com a época do renascimento, é que podemos saber que houve uma abertura para a inserção dos jogos para fins educativos no modelo de ensino pedagógico atual, por mais que classificassem estes como ap...
	O conceito de jogo é separado por Vygotsky entre jogos simbólicos, que são jogos com regras aplicadas pelas próprias crianças; e jogos de regras, com estas sendo previamente ditas (VYGOTSKY, 2003). Segundo o autor, o sujeito que participa dos jogos op...
	Quanto ao processo do entendimento pelas crianças, Piaget afirma que há uma evolução no desenvolvimento da criança com idade de 7-11 anos, as quais começam a experimentar os jogos com regras, processando essas experiências no modo operatório-concreto....
	O processo se mantém inalterado, mas a diferenciação entre o jogo e a assimilação intelectual é um pouco mais nítida. Desde o momento em que as reações circulares já não afetam somente o corpo do sujeito ou os quadros perceptivos vinculados à atividad...
	Piaget assim menciona como a inteligência da criança nesse estágio é vinculada ao processo do jogo que, por sua natureza, agrega uma característica prática ativa na percepção e intencionalidade criativa, servindo como uma ferramenta consistente para c...
	4.1.1 Jogo x brincadeira
	Segundo os estudos de Vygotsky (2023), há diferença quando abordamos a visão entre o jogo e o brincar. O jogo se trata de uma brincadeira que se propõe que tenha regras estabelecidas e o brincar é um jogo que não tem regras muito bem estabelecidas ou ...
	4.1.2 Tipos de jogos de RPG
	Segundo Frias (2009, p. 18), O RPG tem seis elementos os quais ele julga pertinente saber para se desenvolver o RPG: “O universo ficcional”, “ a aventura”, “a trama, “o enredo”, “o mestre do jogo” e “os personagens”, gerando assim os elementos-chave p...
	O RPG vivenciado na experiência que será abordada pelo documentário é o RPG de mesa, sobre o qual daremos mais detalhes nos tópicos a seguir.
	4.1.3 RPG de mesa: conceito e maneiras de jogar
	O RPG de mesa primeiro se inicia uma aventura ao reunir narrador e jogadores e decidirem qual tipo de aventura (Temáticas de fantasia medieval, fantasia futurista, Horror, terror gótico, Cyberpunk, Steam punk são os mais conhecidos) e sistema (D&D, Mu...
	O RPG de mesa é considerado um jogo cooperativo, já que os jogadores trabalham juntos para criar soluções e atingirem um objetivo comum. O narrador tem o papel apenas de desenvolver a história mediante um conjunto de regras, dando liberdade para os jo...
	No RPG de mesa, tanto os dados (que podem ser construídos), como os livros impressos, utilizando o sistema de licença livre, podem ser adquiridos a baixo custo, assim como as fichas de personagens que são impressas ou fotocopiadas, facilitando o plane...
	Como um exemplo do que pode ser feito com o RPG de mesa em sala de aula temos a experiência criada pelo professor Raphael Lima, da rede de ensino básico, que é professor de Ensino Religioso e História com participação do professor de História Robson C...
	4.2 Breve histórico sobre o RPG e sua presença na prática educativa
	O RPG em sua essência reúne elementos que já eram desenvolvidos no processo educativo até chegar no seu uso. Durante uma partida de RPG na educação, contar uma história, narrar seu desenvolvimento, utilizar o raciocínio para resolver problemas, aguçar...
	Um dos fortes motivos que chama a atenção para o uso do RPG de mesa na educação é a possibilidade de promover a interdisciplinaridade¹, utilizando0F  os elementos-chave de criação de uma narrativa de RPG de mesa citada por Frias (2009), ao estabelec...
	4.3 O RPG no processo de aprendizagem
	Para iniciar a discussão do que é o RPG de mesa para a contribuição deste no desenvolvimento educacional, temos a definição elaborada por Higuchi (2001, p. 177):
	Neste jogo, os participantes são envolvidos por um narrador denominado mestre que tem como função mantê-los enredados na história. Como a própria designação o indica, o mestre, que o dicionário Aurélio define como o “versado ou perito numa ciência ou ...
	Com essa definição, podemos observar que a mesa do RPG conta com um processo de tutoria, que pode ser exercida pelo docente, que assume o papel de mediador. Assim, o “mestre” no RPG poderá auxiliar os alunos a chegarem na Zona de Desenvolvimento Pro...
	Quando tratamos do ensino nos 1º e 5º anos, há de se avaliar que o RPG é um sistema de jogo e os jogos estão muito presentes na vida da criança (Vygotsky, 2003. Piaget, 1998). Como alunos, há opção de ser utilizado mediante estratégias emocionais e ...
	Se o RPG tem sucesso entre os adolescentes, acreditamos que, como profissionais da História, não podemos desprezar esse tipo de recurso, sabendo extrair dele as vantagens que nos pode oferecer como um instrumento que desperte a atenção e a motivação p...
	Com o professor trabalhando com os alunos para torná-los mais abertos a experimentar metodologias de ensino diferentes em sala de aula, consegue-se perceber que os alunos são afastados do ensino “bancário”, de memorizar e repetir, a chamada “educação ...
	No RPG, o professor propõe a narrativa da história, ambientando em qualquer linha do tempo histórica e exercitando assuntos de qualquer disciplina que queira trabalhar e a partir disso os alunos são incentivados a interpretar os papéis escolhidos e pa...
	Durante o processo de desenvolvimento do conhecimento relacionado com a experiência no RPG de mesa, podemos citar também a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel, como outro ponto forte em que o RPG de mesa aparece como um importante recurso ...
	A essência do processo de aprendizagem significativa é que as ideias expressas simbolicamente são relacionadas às informações previamente adquiridas pelo aluno através de uma relação não arbitrária e substantiva (não literal). Uma relação não arbitrár...
	Ao participar do RPG como uma experiência pedagógica, o aluno trará seus conhecimentos prévios e utilizará o conhecimento prévio para solucionar problemas e tomar decisões no ambiente lúdico e criativo criado durante o RPG, cruzando os conhecimentos d...
	5 DESCRIÇÃO DA PRODUÇÃO
	O vídeo documentário teve sua pré-produção com a elaboração do roteiro do vídeo ao escolher a entrevista, trilha sonora, equipamentos, coletar banco de dados utilizado com imagens e video do acervo pessoal do professor Raphael Lima. O roteiro foi apro...
	A produção em vídeo teve a participação do professor da rede básica de ensino, Raphael Lima em uma entrevista gravada via Google Meet. Com todo o material em mãos, o documentário iniciou a parte da produção, edição, correção de áudios, efeitos visuais...
	Link do documentário na plataforma YouTube: https://youtu.be/esr_2elhqdI
	Ficha Técnica
	Formato: Arquivo MP4 (.mp4)
	Tempo: 14 minutos e 32 segundos
	Tema: RPG e o aprender na fantasia
	Ficha Pedagógica
	Público alvo:
	Docentes do curso de pedagogia e outras licenciaturas, Pós-graduação em Educação, professores da rede federal, municipal, estadual, privada e pesquisadores da educação.
	Finalidade:
	Trazer um exemplo prático de como utilizar novas metodologias em sala de aula e suas contribuições para o aprendizado.
	Temáticas envolvidas:
	Práxis, Jogos educacionais, formação continuada, metodologias inovadoras.
	6 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	Ao longo da história da educação nós acompanhamos diversos modelos de ensino, alguns mais promissores do que outros. O ensino “bancário” é o mais comum e que educadores ainda persistem em reproduzir conteúdo na sala de aula, por isso vejo que mais p...
	O próprio formato em documentário carrega uma vantagem que é entregar o conteúdo em uma linguagem moderna para educadores mais novos e que se proponham a sair da zona de conforto, Por outro lado, educadores mais tradicionais, assim como as próprias ...
	A realização desse documentário é um desejo antigo meu, que sempre quis trazer à tona o RPG na educação e demonstrar como seria uma experiência transformadora para diversos alunos que sofrem com timidez e baixo traquejo social em seus tempos de esco...
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	APÊNDICE
	ROTEIRO DE PRODUÇÃO AUDIOVISUAL
	Sinopse:
	No documentário será apresentado o que é o RPG com breve histórico, como foi pensado para ser inserido em sala de aula, a importância de utilizá-lo como ferramenta pedagógica no ensino-aprendizado e a demonstração de uma experiência prática de uso do ...
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO
	00:22 seg. 
	1 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  Nenhuma
	AÇÕES:  
	- Aparece o Brasão da UFRN em fundo preto  
	- Aparece o Tema: RPG E O APRENDER NA FANTASIA 
	- Aparece a citação: “Isso me lembra de um tempo em que eu vi algumas crianças conversando sobre se eles gostavam de rádio ou televisão, e eu perguntei a um menino por que ele preferiu rádio, e ele disse, ‘porque as imagens são muito melhores.” Gary Gygax 
	 /
	MÚSICA: A Waltz For Naseem – Fantasy & Dreamy Childrens (Canva) 
	EFEITO:  
	-Transição de cena 
	-Texto de citação 
	- Animação de zoom no brasão
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	00:42seg. 
	2 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  
	- No papel de cada professor há uma responsabilidade na educação dos seus alunos e junto a essa responsabilidade cabe a este, organizar e preparar seus planos de aula para assegurar a educação conforme o nível escolar que esteja mediando. 
	- Segundo o educador Paulo Freire, Durante a jornada escolar o aluno acaba ficando à sombra do chamado ensino “bancário”, não tendo mobilidade na sua educação e ficando restrito a aulas expositivas, textos a copiar do quadro e carecendo de análise crítica. 
	- Enquanto criança, há um aparato significativo de métodos educacionais, que se desenvolvidos e estimulados corretamente podem enriquecer a aprendizagem infantil. 
	AÇÕES
	– Vídeo de um professor preparando uma aula 
	- Vídeo de um professor dando aula para crianças 
	- Animação de um professor explicando atividade prática para uma criança
	- Texto das narrações em caixa lateral direita
	MÚSICA: Nenhuma
	EFEITO: Vídeos em plano sequência 
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	00:25 seg.
	3 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO: “Você sabe o que é RPG?”
	AÇÕES:  
	– Caixa explicativa sobre Jogo, com a citação: “O jogo inclui características, simbolismo: representa a realidade e atitudes; significação: permite relacionar ou expressar experiências; atividade: a criança faz coisas; voluntário ou intrinsecamente motivado: incorporar motivos e interesses; regrado: sujeito a regras implícitas, e episódico: metas desenvolvidas espontaneamente. (FROMBERG, 1987, p.36 apud KISHIMOTO, 1996, p. 27).” 
	- Caixa explicativa sobre Lúdico, com os dizeres: “O lúdico é utilizado nos jogos para trazer diversão a quem o pratica utilizando diversas formas de conhecimento.”
	- Caixa de pesquisa com a pergunta: “Você sabe o que é RPG?”
	MÚSICA: Nostalgic piano - Solo piano - Sentimental - Sad
	EFEITO: 
	- Duas caixas de textos dispostas lado a lado
	- Caixa de pesquisa em plano sequência
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	01:50 min 
	4 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO: Nenhuma 
	AÇÕES:    
	– Entrevista com o Professor da rede estadual de ensino Raphael Lima respondendo “O que é o RPG e seu breve histórico”. 
	-Imagem de uma mesa de RPG onde alunos jogam Dungeons & Dragons
	MÚSICA: Nenhuma
	EFEITO: 
	- Moldura simulando uma janela do windows
	- Entrevista em zoom 
	- Imagem de uma mesa de RPG com alunos
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	00:50 seg. 
	5 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  
	- O RPG pode ser utilizado como ferramenta pedagógica durante a preparação da aula pelo professor. O RPG desenvolve a escrita, socialização, criatividade, leitura, pesquisa e raciocínio como elementos-chave no processo de ensino-aprendizagem ao qual é vinculado. 
	- O psicólogo russo, Vygotsky (1997) muito antes do RPG existir, declarava que havia uma Zona de Desenvolvimento Proximal, que varia com a etapa em que a criança soluciona problemas sozinha até a etapa que a criança soluciona problemas com o auxílio de um adulto ou de companheiros mais capazes. Analisando o RPG, vemos que ele parece uma Zona de Desenvolvimento contínua, tutorado pelo professor e através da troca de experiências na socialização de conhecimentos entre jogadores. 
	 /
	AÇÕES:  
	– Fotos do acervo do professor Raphael, sobre os trabalhos com RPG de mesa nas escolas  
	- Criação no Canva mostrando uma ficha de personagem de RPG retratando o psicólogo e teórico da educação, Lev Vygotsky
	MÚSICA: Nenhuma
	EFEITO: 
	- Fotos em escalada de aparência 
	-  Criação no Canva de uma ficha de RPG
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	02:15 min. 
	6 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  
	- Segundo o psicólogo Alfeu Marcatto (1996), “o RPG é um excelente instrumento para abordarmos, na fantasia, aspectos da realidade que queremos compreender melhor. Permite a simulação de situações num ambiente protegido, imaginário. Possibilita que a criança e o adolescente tenham contato com suas tensões interiores e extravasem, abrindo caminho para uma consciência e um entendimento que garantem melhores condições para lidar com os problemas da vida, mas é imperativo que a aventura proposta esteja adequada ao nível de compreensão dos participantes.”.  
	- 1) E como é uma experiência prática ao utilizar o RPG de mesa em sala de aula?  
	AÇÕES:  
	- Caixa de texto com animação de uma floresta fantasiosa ao fundo 
	- Após pergunta feita, aparece o professor Raphael dando resposta para o questionamento. 
	- Imagem do mini-jogo de RPG de mesa “Potiguares”, criado pelo professor Raphael Lima
	- Imagem de mãos sobre fichas de RPG 
	- Imagem do professor Robson tutoreando os alunos
	 /
	- Imagem de mapas e fichas dispostas em uma mesa de jogo de RPG com alunos
	- Imagem de marcadores e fichas de RPG sob a mesa com carta de baralho
	– O Profº Raphael Descreve a ideia geral para utilização do RPG de mesa em sala de aula. 
	/
	MÚSICA (som): Nenhuma
	/
	EFEITO: 
	- Caixa de texto e animação de floresta roxa ao fundo 
	- Caixa de texto simulando uma caixa de pesquisa
	- Entrevista com professor em zoom
	- Imagens em planos equência
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	03:45 min 
	7 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  
	- Quais conteúdos curriculares foram utilizados?
	AÇÕES:  
	- Caixa de pesquisa e a pergunta: Quais conteúdos curriculares foram utilizados? 
	- 3) O que os alunos aprenderam com essa experiência?  
	MÚSICA: Ainda não definida 
	 Sabemos que nem tudo são flores. Em sala de aula o professor acaba encontrando obstáculos e adquire experiência para readequar o ensino. 
	EFEITO 
	- Caixa de texto simulando uma caixa de pesquisa 
	- Criança segurando o mini-jogo Potiguares em zoom 
	- Entrevista em plano americano com Raphael 
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	01:52 min 
	8 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  
	-O que os alunos aprenderam com esta experiência?
	AÇÕES:  
	- Caixa de texto com a pergunta:  O que os alunos aprenderam com esta experiência?
	– Entrevista do professor Raphael explicando a experiência ganha pelos alunos 
	 MÚSICA: Nenhuma
	EFEITO: 
	- Animações no Canva de uma caixa de texto em forma de guia de pesquisa 
	-Entrevista em plano zoom com o professor 
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	01:00  
	9 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO:  
	- Ao avaliar nossas experiências pessoais em sala de aula durante o aprendizado de cada um, poderemos compreender que o RPG é pouco conhecido, assim como pouco utilizado em sala de aula. Há sim uma dificuldade na adaptação deste em sala de aula como mencionado anteriormente. Mas cabe aos professores serem apresentados a esta ferramenta para que tenham opções para aulas com metodologia inovadora, podendo aguçar a vontade do aluno em aprender, trazendo o novo para o ensino em sala de aula
	- Apresentamos essa ferramenta educacional em forma de jogo que utiliza o elemento da fantasia e da imaginação do aluno para abordar os conteúdos em sala de aula. O RPG sempre se fez presente desde a minha adolescência e por experiência própria eu senti a minha oratória melhorar, gosto pela leitura aumentar, minha timidez diminuir e a minha criatividade se expandir, o que sempre me permitiu analisar a realidade ao meu redor por diversos ângulos diferentes. 
	 /
	AÇÕES:  
	- Texto por cima do vídeo panorâmico dos alunos jogando RPG na Escola Aldo Fernandes de Melo com uma turma de alunos do 5° ano. 
	- Imagem de apresentação da produção ao meio escolar por cima do video panorâmico dos alunos
	 MÚSICA: Nenhuma
	EFEITO: 
	- Vídeo panorâmico em filtro amarelado, sem áudio com narração e texto 
	DURAÇÃO 
	CENA 
	VÍDEO 
	00:15seg.  
	10 
	ÁUDIO 
	IMAGEM  
	NARRAÇÃO: Nenhuma
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