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ROLEPLAYING GAME COMO METODOLOGIA ATIVA PARA O ENSINO DA
LINGUA INGLESA

Anderson Macieira de Medeiros '

RESUMO: O Role-Playing Game criado na década de 1970, tem sido usado como
ferramenta metodologica ativa em um processo de gamificacdo para o ensino de
disciplinas escolares. Portanto, sera apresentada uma visao desse processo, assim
como uma pequena retrospectiva sobre as metodologias ativas e uma abordagem
de seu uso no contexto do Role-Playing Game para o ensino da Lingua Inglesa na
educacédo basica regular, mostrando suas potencialidades e desafios. O modelo de
RPG apresentado sera o tabletop RPG ou RPG de mesa.

Palavras-chave: Role-Playing Game; metodologia ativa; Lingua Inglesa; ensino
basico; tabletop RPG, gamificagao.
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INTRODUGAO

Este artigo surgiu da experiéncia de um trabalho extraclasse, realizado em
uma escola particular na cidade do Rio de Janeiro, que usou o Role-playing Game
(RPG), na versao de mesa (Tabletop RPG), para trabalhar varias competéncias,
mas principalmente aquelas voltadas a aprendizagem de Lingua Inglesa, como
falar, compreender, ler e escrever. A partir dai, pdde-se pensar em um uso mais
amplo como metodologia ativa na sala de aula de uma classe regular.

No mundo contemporaneo é indiscutivel a necessidade do conhecimento
da Lingua Inglesa, que perpassa desde o lazer até oportunidades de emprego
dentro e fora do pais. Porém, como lingua de origem anglo-saxdnica, ela apresenta
desafios diferenciados aos falantes de idiomas de origem latina. Sendo assim,
aprendé-la demanda vivéncia e contato maior com ela e com a cultura que a cerca,
para que a assimilagao seja mais proveitosa.

Diferentemente de outros métodos de ensino-aprendizagem, o uso do RPG
traz o desejo pela participagcdo dos envolvidos no processo, pois € um jogo

envolvente e desafiador, em que todos os seus participantes sdo produtores ativos

! Anderson Macieira de Medeiros € aluno do Curso de Licenciatura em Letras-Inglés na Universidade
Candido Mendes. Endereco eletrénico: andermacieira02@gmail.com.



dos eventos, estimulando assim diversos fatores sociais, emocionais e de
aprendizagem. Outra caracteristica importante do uso desse tipo de metodologia
ativa em sala de aula diz respeito a amplitude de possibilidades de uso
multidisciplinar. Dessa maneira, pode- se usar a insercdo dos conteudos durante
momentos das aulas, com o uso do jogo, que € continuo e progressivo.

O RPG consiste em um jogo de representacdo, onde um cenario €
apresentado por um narrador denominado Dungeon Master (DM), que narra uma
histéria, geralmente em um mundo de fantasia ou distopia, e os Players
(Jogadores) interagem nessa historia, dando rumo a ela. O interessante € que as
escolhas tomadas no decorrer da narrativa vao afetar transitoria ou definitivamente
cada personagem que vai evoluindo em poder e status social. Sendo assim,
torna-se um jogo muito atrativo e que simula situagbes reais, mesmo em um
cenario ficticio.

De acordo com Cornillie, Clarebout e Desmet (2012), os Role-Playing
Games (RPGs) sao jogos que enfatizam a narrativa, alternado episodios de
exploragao e dialogo, com mecanismos intrincados de recompensas. Os jogadores
criam personagens com caracteristicas e habilidades distintas, que ser&o
apresentadas e desenvolvidas em uma historia ficcional criada pelo mestre do jogo,
mas desenvolvida por todos os participantes.

O RPG foi criado na década de 1970 nos Estados Unidos da América e
teve seu auge nas décadas de 1980 e 1990, mas esta mais uma vez em alta com o
advento dos streamings em que muitos influenciadores apresentam seus jogos
para publicos de mais de cem mil espectadores simultaneamente, como o jogo
Ordem Paranormal®>. Em relagéo a histéria do RPG, Garando e Tarouco (2008)
relatam seu primeiro registro no ano de 1974, nos Estados Unidos da América, com
0 jogo Dungeons & Dragons, idealizado pela empresa TSR e criado por Gary
Gygax e Jake Perren.

Embora haja alguma literatura relacionada ao uso do Role-playing Game
dentro da escola, ha escasso material relacionado a seu uso como ferramenta para
o ensino da Lingua Inglesa.

Pode-se inferir que ndo trabalhar com metodologias que estimulem o

2TWITCH.TV. Jogo ordem paranormal. Disponivel em:
https://www.twitch.tv/cellbit/video/563520936 ?filter=clips&range=30d. Acesso em: 12 abr. 2022.



desejo pelo aprendizado e o aumento saudavel das relagbes entre os pares pode
agravar uma defasagem nesses fatores, que ja se encontra agravada em todo o
pais.

Em um momento pds-pandemia, o RPG se faz relevante pois tem uma
funcao inter-relacional muito forte, ajudando no desenvolvimento de atitudes de
cooperagao, autonomia, raciocinio légico e reflexdes em torno da ética. Também,
leva-se em consideracdo a necessidade de ampliar o repertorio conceitual sobre o
tema, para que mais profissionais tenham acesso a essa tematica e, assim,
possam se apropriar e disseminar tal metodologia, para que esse recurso tao
proficuo possa atingir cada vez mais pessoas.

Este trabalho tem o objetivo de reunir um arcabougo conceitual sobre o uso
do RPG como metodologia ativa para o ensino de Lingua Inglesa nas escolas de
ensino basico no Brasil, além de propor um exemplo de como usar esse tipo de
metodologia. Para a sua realizagéo, foi utilizada uma metodologia bibliografica,
reunindo informagdes de diversas fontes, como artigos, livros, sites e revistas, para
que fosse possivel analisar parte do que ja foi produzido até o presente momento, e
poder agregar o conhecimento que possa ser mais proveitoso para a especificidade
do tema em questao.

O presente trabalho se encontra dividido em quatro capitulos que tratam de
uma introducdo a histéria e ao uso do RPG, do uso das metodologias ativas na
educacédo, do uso do RPG como metodologia ativa de aprendizagem com énfase
no aprendizado de Lingua Inglesa, em um modelo de uso dessa metodologia e nas
consideragdes finais deste estudo.

A primeira parte faz um apanhado sobre o histérico do RPG, a visao de
alguns autores sobre o tema, os problemas relacionados a pouca utilizacdo de
metodologias que sejam atrativas, assim como a importancia do uso dessas para
um aumento do envolvimento dos estudantes com o ensino assim como os
objetivos e metodologias a serem utilizadas. Ja a segunda parte trata de uma
revisdo das metodologias ativas de ensino, que dardo suporte a terceira, que
abordara algumas dessas metodologias em relacdo ao tema do trabalho, o que
conduzira a um exemplo de como funcionaria na pratica tal método. E entédo as

consideragdes finais sobre como esse trabalho pode contribuir para o



desenvolvimento educacional no Brasil.

1 UM BREVE HISTORICO E NATUREZA DO ROLE-PLAYING GAME

De acordo com Farkas (2018, tradugédo nossa), muitos hoje, quando ouvem
falar sobre RPG, remetem o termo a jogos de videogame, mas o nome
Role-playing Game vem de jogo de miniaturas Kiregsspiel proposto por von
Reiswitz, que era usado para treinar oficiais prussianos, e depois esse jogo se
popularizou pelo livro Little wars (Pequenas guerras), de H.G. Wells. Ainda segundo
Farkas (2018), a primeira aparigao propriamente do jogo de RPG como se conhece
hoje vem do jogo chamado Chainmail (armadura de cota malha), criado e escrito
por Gary Gyrax e Jake Perren, que tinha o objetivo de simular combates medievais.
Logo depois, Dave Emeson adaptou o jogo para um mundo de fantasia baseado no
livro Lord of the Rings (O Senhor dos Anéis) de J.R.R. Tolkien, em um mundo de
reis, dragoes, elfos, magos e todo o tipo de criatura e magia. Assim, surgiu em
1974 o primeiro jogo oficial chamado Dungeons & Dragons® (Calabougos e
Dragbes), posteriormente comercializado pela empresa Tactical Studies Rules
(TSR).

Na década de 1980, segundo Cupertino (2008), o Role-playing Game
proliferou no Brasil, de maneira que havia grande quantidade de fotocopias dos
livros em Lingua Inglesa que eram trazidos por estudantes de intercambio. Ja na
década de 1990, editoras brasileiras comegam a traduzir e langar os primeiros
jogos em lingua portuguesa. Sobre o exposto, Cupertino (2008, p. 22-23) observa

que:

Na década seguinte, editoras traduzem e langam os primeiros jogos de
RPG para o mercado nacional, dando énfase ao GURPS como proposta
genérica de fazer ficcdo. Paralelamente, produgdes nacionais como

* Esse jogo se popularizou ainda mais a partir de 1983 nos Estados Unidos da América com o
desenho de mesmo nome, que chegou ao Brasil em 1986 com o nome de Caverna do Dragao.
AFICIONADOS. Caverna do Dragdo: segredos, mistérios e curiosidades. Disponivel em:
https://www.aficionados.com.br/caverna-do-dragao-segredos-misterios-e-curiosidades/ Acesso em 23
abr. 2022.



Tagmar* (1991), Desafio dos Bandeirantes (1992), Era do Caos (1997) e
Defensores de Toéquio (1998) ganham espaco, além de suplemento do
GURPS com tematicas nacionais como Descobrimento do Brasil (1999),
Quilombo dos Palmares (1999) e Estradas e Bandeiras (1999). Ainda na
referida década iniciam-se os primeiros encontros internacionais sobre o
género, para divulgar essa modalidade de livro-jogo, patrocinado pela
Devir, principal tradutora e editora do género. Da série enfocando
assuntos nacionais, temos ainda O Resgate de Retirantes de 2003 e
Invasao (2004) langados na década corrente e utilizando pressupostos do
sistema GURPS.

Na década de 1990, acontecia o evento chamado RPG Rio, geralmente
sediado na UERJ, em que além dos stands com materiais diversos para os jogos
como livros, dados, miniaturas, mapas e aderegos, havia apresentacdes,
encenagbes, e muitos compareciam fantasiados de seus personagens favoritos,
criando uma atmosfera para aqueles que faziam parte desse universo em um
evento unico e muito esperado.

Infelizmente, por causa de alguns eventos esporadicos e a falta de
supervisao de um adulto, algo que também pode acontecer com a assisténcia de
filmes, animes e jogos de videogame, assim como a caréncia de orientagcao
educacional a respeito do jogo, alguns casos de jovens jogando em cemitérios e
simulando rituais de magia negra causaram uma exposigcao midiatica
desproporcional que relegou essa excepcional ferramenta educacional ao status de
objeto de corrupgao de jovens.

Um sistema que possivelmente tenha ampliado a visdo negativa sobre os
jogos de representacgao foi o sistema Live Action Roleplaying System (LARPS), que,
segundo Cupertino (2008), possui maior facilidade de elaboragcdo da ficgdo e
também de sua representacdo. Esse sistema criou situagdes que levaram a uma
desconfianga, uma vez que nele incorpora-se a personagem 24 horas por dia.
Assim, encontros casuais na rua com um conhecido jogador poderiam gerar um
didlogo ficcional, que muitas vezes era interpretado como dois “loucos” falando e
agindo estranhamente em meio a populagdo desavisada. Esse sistema nao foi
muito disseminado por razdes obvias, mas que ainda assim acabou trazendo uma
imagem negativa ao RPG de maneira geral.

Os "Roleplaying Games (RPGs) séo jogos de produzir ficgcdo cujo principio

* E possivel obter todo o material republicado da obra, autorizado pelos criadores, em
www.tagmar2.com.br/downloadTagmar2.asp. Acesso em 21 abr. 2008.



€ a narrativa ludica e a oralidade, resultando em uma atividade de autoria e
co-autoria [...]" (CUPERTINO, 2008, p. 27).

Para que o jogo se desenvolva, uma pessoa se responsabiliza por ser o
Dungeon Master, (DM), que é o mestre do jogo, responsavel por criar 0 cenario em
que os Players (jogadores) irao interagirr Ser DM exige uma maior
responsabilidade, pois essa pessoa precisara conhecer bem as regras e precisara
também gastar um bom tempo planejando os rumos da campanha, assim como os
detalhes de cada sessao de jogo que precisa estar bem detalhada em sua cabega
e anotagdes, para dar rumo & partida. E interessante comentar que o jogo nao
precisa necessariamente ter um fim. Algumas campanhas costumam durar anos
com 0S mesmos personagens que vao evoluindo durante as sessoes.

Os players precisam conhecer as regras basicas, trabalhar
cooperativamente para o bem mutuo e principalmente interpretar a personagem, o
que |he proporcionara diversao e pontos de experiéncia (XP) que garantirdo sua
ascendéncia em status social e novas habilidades como em um jogo de videogame.
Dessa maneira, é importante tomar decisées de maneira sensata, correndo o risco
de perder sua personagem, que pode morrer e ter que voltar em um nivel baixo,
abaixo dos outros jogadores, e tendo que conquistar tudo novamente com um outro
her6i. Os jogadores precisam ter uma ficha para anotar suas habilidades, atributos,
itens conquistados, equipamentos, etc. Nao agir de acordo com seu alinhamento no
jOogo e outras caracteristicas de sua personagem pode acarretar perda de pontos de
experiéncia. Sendo assim todos tentam interpretar da melhor maneira possivel,
deixando a partida super divertida.

Ha também, no jogo, caracteristicas e situagbes que fogem do controle
tanto dos Players quanto do DM, pois é utilizada uma série de dados para gerar
resultados. Esses dados variam entre os de 4 lados (D4) aos de 20 lados (D20),
que sao usados para determinar o sucesso ou fracasso de certas agdes no jogo.
Sem duvida, o status de cada personagem age estatisticamente contra ou a favor
do mesmo, mas o elemento incontrolavel dos rolamentos traz emogao extra ao
jogo.

Pelas caracteristicas acima indicadas, é possivel perceber que os jogos de

RPG estimulam a leitura, a oralidade, a criatividade, o trabalho em equipe, o



desenvolvimento de competéncias emocionais, o aprendizado que pode ser
expandido para esferas multidisciplinares, etc.

Dessa maneira, Rodrigues (2001, p.31) apud Cupertino (2008) observa:

Neste sentido, em contrapartida com uma época regida pela razéo,
vivemos momentos de fantasia e imaginagédo que, sem perder de vista os
elementos do nosso tempo, contribuem para que o Homem possa viajar
ao sabor da aventura, compartilhar suas angustias com as personagens,
lutar com eles, sofrer com eles, vencer com eles. A construgao do heréi
se transforma numa forma de autoria, em que o livro de produzir ficgdo
torna-se mais um elemento da cultura de massas no dizer de Sbénia
Rodrigues (2001).

O uso do RPG estd se modificando e intensificando, dadas as
caracteristicas e necessidades dos tempos atuais, através dos filmes, jogos e
literatura fantastica, além de uma cultura mais tecnologicamente conectada, mas
fluida, sem raizes profundas e muitas vezes sem a presenca, sem o toque. Muitas
vezes sozinhos em meio a multiddo. Os jogos de RPG possuem grande potencial

para produzir uma educagado mais holistica.

2 METODOLOGIAS ATIVAS DE ENSINO

As metodologias ativas de ensino continuam se desenvolvendo, frente a
uma necessidade de atender aos estudantes em sua caminhada rumo a uma
aprendizagem consistente e ao mesmo tempo cativante.

Por muitos séculos, o ensino focou em métodos tradicionais, voltados para
o professor como detentor e agente de entrega do conhecimento de maneira
exclusiva.

“O professor deveria ensinar, utilizando-se para isso de aspectos
comportamentais como compreender, aplicar, criar, analisar e avaliar, tendo como
principal caracteristica o uso das aulas expositivas”™ (MIZUKAMI, 1986 apud
LOVATO et al 2018, p.156).

A partir de um momento de expansao das tecnologias moveis, tornou-se
possivel encontrar novos conteudo, flexibilizar encontros presenciais, etc. Sendo
assim, novas maneiras de ensinar puderam ser desenvolvidas.

As metodologias ativas de aprendizagem sao aquelas que colocam o aluno



10

como protagonista desse processo, e o professor, como mediador. Nesse sentido:
“a aprendizagem ativa ocorre por meio da interacdo do aluno com o assunto
estudado, ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando, sendo
estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo passivamente”
(BARBOSA; MOURA, 2013 apud LOVATO et al 2018, p. 159).

Bacich e Moran (2018) comentam que a ideia de metodologia ativa passa
pela relagcdo entre educagdo, sociedade, cultura, politca e escola,
desenvolvendo-se por métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno.
Ou seja, € preciso ser um profissional de educacado, que esteja continuamente se
qualificando e procurando maneiras de agregar e facilitar o conhecimento em varias
areas, a fim de proporcionar ao estudante uma visdo mais ampla e atualizada do
processo educativo, assim como fazendo dele um agente de producdo desse
conhecimento, buscando maneiras de o estimular a buscar as respostas para os
desafios apresentados e nunca deixando também de utilizar as ferramentas
tecnologicas tdo comuns a eles hoje.

Ainda segundo Bacich e Moran (2018, p.11),

Sao muitos os métodos associados as metodologias ativas com potencial
de levar os alunos a aprendizagens por meio da experiéncia impulsora do
desenvolvimento da autonomia, da aprendizagem e do protagonismo.
Nesse sentido, ao tratar de problematizagao, sala de aula invertida, sala
de aula compartilhada, aprendizagem por projetos, contextualizagdo da
aprendizagem, programagao, ensino hibrido, d esign
thinking,desenvolvimento do curriculo STEAM?®, criagdo de jogos, entre
outras, [...] mostra a relevancia do papel do professor e sua autonomia
para criar novos métodos, respeitando os principios da metodologia ativa.

Em um contexto de ensino atual e principalmente voltado para as
metodologias ativas, a figura do professor como aquele que passa o conhecimento
a seus alunos fica cada vez menor, dando lugar ao mediador, aquele que se
apresenta como um parceiro na construgdo do conhecimento, nunca aquele que
esta no centro do processo. No centro do processo, deve estar o educando e as
relacbes que criara com o educador, seus pares e principalmente com o objeto do
conhecimento, que demandara dele agao e nunca passividade em receber

conhecimentos ja propostos sem reflexdo e contextualizagdo dos mesmos.

> STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Design and Mathematics) refere-se ao
desenvolvimento do curriculo das é&reas de ciéncias, tecnologia, engenharia, artes, design e
matematica por meio de projetos e praticas interdisciplinares em situagdes concretas.
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Pesquisas mais recentes na area de neurociéncia mostram que o processo
de aprendizagem € uUnico para cada ser humano, e que cada um aprende o que é
mais relevante, precisando fazer sentido para gerar conexdes cognitivas e
emocionais (BACICH; MORAN, 2018). Dai pode-se inferir que conhecer o contexto
e a historia de cada aluno, conectar-se empaticamente com ele e adaptar os
processos ativos de acordo com o que faz sentido para esse estudante aumentarao
as chances de gerar vontade e gosto pela aprendizagem, fazendo assim com que
ela se consolide de maneira mais efetiva.

E citada por (DWECK, 2006 apud BACICH; MORAN 2018, p. 27) a
seguinte perspectiva: “A psicologia cognitiva também mostra a importancia do
mindset®, ou mentalidade, para a prontidao e ritmo da aprendizagem”. Isso significa
que pessoas com uma mentalidade mais aberta para receber e interagir com certo
tipo de conhecimento podem lidar melhor com desafios e até mesmo fracassos do
que aqueles com uma mentalidade mais fechada.

Vale entdo mostrar algumas modalidades de metodologias ativas, a fim de
situar melhor as que terdo maior destaque no contexto especifico deste trabalho.
Assim, podem-se destacar treze modalidades, que segundo TOTVS (2022), podem
seguir diferentes linhas de pensamento e pratica. Pode-se destacar treze tipos que
serao apresentados a seguir.

A gamificagdo, que se apresenta como um dos métodos mais usados na
educacédo, traz elementos comuns aos videogames, como: desafios, regras,
narrativas e storytelling; sendo assim, uma ferramenta muito versatil para a
elaboragao de estratégias educacionais atrativas e contextualizadas com o discente
de hoje.

O design thinking trabalha o pensamento voltado ao design, focando nas
pessoas e inovando para chegar a solugbes criativas e eficientes para um
determinado problema, estimulando os envolvidos a trabalhar sinergicamente para
encontrar solugdes.

A cultura maker, em um contexto escolar, faz com que os alunos criem

estratégias e construam solugdes para resolver problemas de maneira mais pratica,

& MINDSET (Configuragéo da mente) sdo caracteristicas da mente humana que vao determinar os
nossos pensamentos, comportamentos e atitudes. FUNDACAO INSTITUTO DE ADMINISTRACAO.
Mindset: o que &, tipos e como desenvolver o seu. Disponivel
em:https://fia.com.br/blog/mindset/#:~:text=Em%20tradu%C3%A7%C3%A30%20livre%20d0%20ing|
%C3%AAs,n0ss0s%20pensamentos%2C%20comportamentos%20e%20atitudes. (Acesso em 19 abr.
2022).
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ou seja, ‘que ponham a mao na massa”.

A Aprendizagem Baseada em Problemas ABP faz com que os estudantes
aprendam, tentando resolver problemas que sdo apresentados, e desafios que vao
requerer criatividade e reflexdo, sejam técnicos ou subjetivos, sendo necessario
nao so trabalhar habilidades técnicas, mas também as emocionais. Esse método
estimula o trabalho em equipe e tira o aluno de sua area de conforto.

Nos Estudos de Casos, sdo apresentadas aos discentes, situacdes reais
que precisarao ser analisadas pelo grupo, para que possam chegar a uma melhor
solucdo para as questdes apresentadas. Assim, debate, reflexdo, pesquisa sao
fundamentos para trabalhar nesse método.

Na Aprendizagem por Projetos, desenvolve-se 0 empreendedorismo, uma
vez que se procura criar, adaptar ou resolver um produto ou projeto, seguindo a
I6gica do que fazer, para quem fazer e para qual finalidade.

Sala de aula invertida € um método que estimula o uso de tecnologias, pois
deve- se estudar ou pesquisar o conteudo antes das aulas, o que geralmente
acontece em plataformas digitais e, assim o tempo em classe é usado para debates
e tirada de duvidas. Minimiza-se dessa forma, o tempo de explicagdo do professor
e torna as aulas muito mais proveitosas.

Outro recurso metodoldgico ativo sdo Seminarios e Discussdes, em que 0s
alunos poderao argumentar, expondo diferentes pontos de vista em relagdo ao
tema apresentado. Esse método também trabalha competéncias emocionais, uma
vez que a oralidade é estimulada diante de um publico.

A Pesquisa de campo € uma pratica estimulante e inovadora, que tira os
estudantes de dentro dos muros da escola e os leva a lugares onde a experiéncia é
mais real e vivida.

O Storytelling se apresenta mais como um recurso do que como uma
metodologia, pois trata-se de criar narrativas sobre o que se pretende aprender,
usam- se entdo textos e historias para contextualizar os problemas apresentados
em sala de aula. Esse recurso abre um leque de opcdes a serem trabalhadas,
principalmente em questdes de acerca de povos, culturas, religides, etc.

No modelo de Aprendizagem em Times (Peer Instruction), formam-se pares
ou times, que trabalhardo cooperativamente ou competitivamente, estimulando
competéncias como autonomia, lideranga, colaboragéo, delegacéo de tarefas, etc.

Assim, torna-se uma ferramenta util para a preparagao para o mercado de trabalho.
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O Ensino Hibrido flexibiliza e expande o desenvolvimento do conhecimento
dentro e fora da sala de aula fisica, criando um sistema que necessita da tecnologia
e que apresenta a esse aluno diversas formas de aprendizado.

Rotagao por estacdes propde, como o nome diz, estacbes com tarefas e
desafios que os alunos precisardo passar para chegar a uma solugao e conclusao
do trabalho apresentado. Isso € especialmente estimulante para o publico
adolescente, que geralmente tem essa caracteristica competitiva bem estimulada.

E importante comentar que, para que a utilizagdo das diversas
metodologias ativas acontega no ambiente escolar, gestdo, docéncia, espagos
fisicos e digitais, precisam estar presentes e em sintonia. E preciso que esse
conceito faga parte do Projeto Politico Pedagogico da escola e, assim, ndo se
tratardo de iniciativas isoladas, para que o discente possa aproveitar esses
recursos de maneira mais plena e possa interagir com a aprendizagem de maneira
criativa, agradavel e empreendedora.

As metodologias ativas, embora vistas como inovadoras do ponto de vista
da atuacdo do aluno, trazem seus desafios, principalmente em relacdo a avaliagao,
que se desdobrardo em complexidade e variedade. Isso sem dizer em sua
adequacdo a um sistema educacional que tem em seu amalgama o mérito
reducionista de avaliagbes muitas vezes baseadas em coeficientes de inteligéncia
(Ql), memorizagdo descontextualizada, provas com perguntas capciosas, visdo de
volume de informagdes acima da qualidade das mesmas, etc.

Com o uso de metodologias ativas, os processos de avaliagdo da
aprendizagem podem acontecer de varias formas, como: avaliacdo diagnoéstica,
formativa, autoavaliagdo, mediadora (portifélios digitais, narrativas, relatérios,
observagdo), avaliagdo por rubricas (competéncias pessoais, cognitivas,
relacionais, produtivas), avaliagdo por pares, avaliacdo online, entre outras
(BACICH; MORAN, 2018, p.10).

3 O RPG COMO METODOLOGIA ATIVA DE ENSINO DA LINGUA INGLESA

O RPG como metodologia ativa para o ensino da Lingua Inglesa no
contexto da sala de aula € uma importante ferramenta, pois vai na diregcao de um

dos grandes anseios dos estudantes, que é estudar de forma atrativa, dinamica e
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divertida.

Nesta sec¢ao, pretende-se demonstrar um sistema de aplicacdo do RPG em
sala de aula, visando o ensino da disciplina escolar de forma ludica, interativa e
motivante, conhecer autores que ja investigaram o assunto, expandindo o
arcaboucgo conceitual sobre o tema a fim de ampliar esse tipo de conhecimento
para apreciacao de outros que tenham interesse no assunto.

Serao abordadas aqui as metodologias ativas que possuem maior afinidade
com o jogo, embora isso nao signifique que outras ndo possam se relacionar,
apenas que é preciso delinear as que causarao maior correlagcdo, a fim de
estabelecer um vinculo de efetividade.

Serdo abordadas as metodologias: Gamificagdo,  Storytelling,
Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem por Projetos e Sala de Aula
Invertida.

A gamificacdo aparece como uma estratégia inovadora para o contexto
educacional, pois mostra elementos e técnicas muito utilizadas em jogos, para
promover um cenario desafiador obedecendo aos seguintes objetivos mencionados
por Borges et al (2013) apud Sales et al (2017, p. 47):

(1) aprimorar determinadas habilidades; (2) propor desafios que dao
proposito/contexto a aprendizagem; (3) engajar os alunos em atividades
mais participativas, interativas e interessantes; (4) maximizar o
aprendizado de um determinado conteudo; (5) promover a mudanca de
comportamento premiando acbes adequadas e penalizando as
inadequadas; (6) oferecer mecanismos de socializagdo e aprendizagem
em grupo; e, finalmente, (7) discutir os beneficios da gamificagdo na
motivagdo dos alunos para propor solugdes aos diversos problemas de
aprendizagem.

Trabalhar a educacdo em um processo de gamificagdo € uma boa
estratégia, pois vai ao encontro de uma contextualizagdo de estudantes que em
grande parcela, vivem o mundo dos jogos eletronicos, sdo encharcados pela cultura
do entretenimento que os apresenta a mundos de fantasia por meio de filmes,
séries, literatura infanto-juvenil e videogames. Ou seja, eles ja estdo preparados e
acostumados com os desafios de jogos e com a cultura que circunda esse contexto.
Apresentar desafios, limites, assim como supera-los, estimula demais o jovem que
costuma ter uma postura competitiva.

O RPG tem por definicdo caracteristicas acima mencionadas, além de
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muitas outras no espectro da gamificagdo. Como um jogo progressivo, o jogador
precisa buscar superar desafios, resolver problemas, para avancar de nivel e para
a obtencdo de novas habilidades e poderes. E um jogo de recompensas que possui
regras definidas, gerando assim motivagéo para evoluir. Esse sistema para angariar
pontos que fardo o aluno crescer no jogo pode extrapolar os limites do momento da
partida, fazendo com que atividades como leituras, tradugdes, memorizacdes e
pesquisas externas ao momento do jogo, sejam avaliadas, gerando mais pontos
para sua personagem na proxima sessao e, assim, gerando uma competicao
saudavel entre todos do grupo.

Outra metodologia ativa que faz parte da esséncia do RPG é o Storytelling,
que é a habilidade de se expressar oralmente através da contacéo de histérias.

O Storytelling segundo Paula e Falcao (2020), é uma ferramenta
metodoldgica que combina processos e técnicas para criar ou potencializar a
comunicagdo de uma pessoa. “E a arte interativa de usar palavras e acdes para
revelar os elementos e as imagens de uma histéria ao mesmo tempo que incentiva
a imaginacéo do ouvinte” (PAULA; FALCAO, 2020, p.164).

Sem duvidas, contar uma histéria no contexto do RPG educacional n&o s6
trabalha a oralidade como também competéncias emocionais, como o medo de se
expressar diante de outras pessoas, a criatividade em elaborar um cenario mental e
poder expressa-lo, competéncias de fala em Lingua Inglesa, compreensao auditiva,
entre outras. E muito comum que alunos que possuam um conhecimento baixo ou
mediano do idioma estrangeiro, evitem se expressar pelo medo de estarem
errando. Mas em um jogo onde a ludicidade e a diversao superam o possivel erro,
esse medo é mitigado, pois gera risos e descontracdo. Nao ha a cobrancga do “falar
certo.”

Entre as diversas metodologias ativas, a Aprendizagem Baseada em
Problemas (Problem-based Learning — PBL) aparece como uma alternativa muito
interessante, pois ajuda no desenvolvimento de diversos aspectos, e pode ser
resumida de acordo com (BARROWS; TAMBLYN, 1980 apud LOVATO, 2018) da

seguinte forma:

O processo de Aprendizagem Baseada em Problemas pode ser resumido
no seguinte conjunto de procedimentos: a) os alunos sdo apresentados a
algum problema e, em grupo, organizam suas ideias, tentam definir o
problema e soluciona-lo com seus conhecimentos prévios; b) apds
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discutirem, levantam questionamentos de aprendizagem sobre os
aspectos do problema que ndo compreendem; c) planejam sobre os
modos (quem, quando, como e onde) estas questdes serao investigadas;
d) em um reencontro, exploram as questdes anteriores, fazendo uso de
seus novos conhecimentos obtidos para a resolugdo do problema; €) ao
final do trabalho com o problema, os alunos avaliam o processo, a si
mesmos e a seus colegas, uma competéncia necessaria para uma
aprendizagem autbénoma.

Durante os jogos de RPG, a Aprendizagem Baseada em Problemas é
constante, uma vez que o Mestre do Jogo apresenta situagdes que precisam ser
resolvidas pelos jogadores. Imagine que o grupo de aventureiros precisa entrar em
uma fortaleza para resgatar um prisioneiro e precisa avaliar todo o perimetro para
tomar a melhor decisédo de como entrar sem chamar a atengéo dos guardas ou, ao
contrario, criar uma distracdo para atrai-los para fora da fortaleza, ou mesmo se
disfarcarem para entrar sem serem notados, etc. Os desafios podem conter
elementos de diversas disciplinas, mostrando assim o potencial interdisciplinar
desse método dentro do jogo de representagao.

Aprendizagem por Projetos se encaixa com a proposta do uso do RPG
educacional, e para o aprendizado de Inglés, pois tem potencial para trazer
conceitos de todas as disciplinas para dentro do jogo. Castellar (2016, p. 8) explica

que:

A metodologia de aprendizagem baseada em projetos apresenta-se como
uma estratégia didatica voltada a construcdo de saberes escolares
significativos. Ao congregar o conhecimento de diversas disciplinas e
ativar os saberes dos alunos em diregdo a descoberta, o projeto permite
apreender tanto questdes relacionadas ao cotidiano do aluno e seu
entorno quanto problemas mais amplos, em suas implicagées sociais,
culturais, politicas etc.

Pode-se imaginar a criagdo de um jogo e uma campanha de RPG, onde
além da participagdo no jogo em si, 0s alunos criariam as regras e transcreveriam a
histéria com o objetivo de criar um livro. Outros ficariam responsaveis pela arte do
livro, outros pela versdo em Lingua Inglesa, etc. O professor nesse projeto,
orientaria o aluno responsavel por ser o Mestre do Jogo, que contaria com uma
equipe de ajudantes, e que trariam para dentro da aventura uma ambientagdo com
conceitos da geografia e biologia, puzzles com expressdes matematicas e da fisica,
a criagao de uma campanha baseada em conhecimentos histéricos, etc. Um grupo

ficaria responsavel pela criagdo da aventura, mas todos participariam da criagéo do



17

mundo de fantasia. Ao final, a produgdo do livro de regras e do livro com as
histérias desenvolvidas ao longo de um trimestre, por exemplo, seria uma produgao
que poderia ser usada por outros alunos.

Finalmente sera apresentada a possibilidade de uso da metodologia de
Sala de Aula Invertida, que embora ndo seja tdo especifica com a dinamica do jogo
em si, &€ de extrema relevancia para dar suporte as necessidades que precisarao
ser cumpridas. Sendo assim, apresentar o material com antecedéncia, para que em
cada sessdo de jogo haja um conteudo a ser estudado previamente, e que
aparecera em algum nivel no jogo.

No método de Sala de Aula Invertida, o conteudo fica disponivel online e,
quando a aula comega, esse momento serve para tirar duvidas, aproveitando
melhor o tempo, (BACICH; MORAN, 2018).

Em relacdo ao jogo de RPG para o ensino de Lingua Inglesa, a
recapitulacdo do jogo anterior e sua introdugcéo ou continuagdo, podem trazer os
conceitos de fala, leitura, compreenséao e escrita, na revisao da ficha, por exemplo,
do que foi estudado anteriormente online. Além do sistema de recompensas, para
ganhar mais pontos de experiéncia no jogo, de quem realizou as tarefas e as
apresentou em momento anterior ao inicio da jogatina.

Segundo Cornillie, Clarebout e Desmet (2012), ha inumeras razbes para
considerar os RPGs como método de instrugcdo para uma segunda lingua, pois
além de conter o uso da linguagem falada de forma abundante, para jogar, é
preciso ler bastante, para compreender todos os dispositivos do jogo.

Assim percebe-se que o Role-playing Game pode agregar diversas
metodologias ativas que trardo uma nova dinamica as aulas de Inglés, e
contribuirdo para um maior interesse dos alunos e desenvolvimento de

competéncias diversas para sua formacao.

4 UMA BREVE SIMULAGAO SOBRE O METODO

Sera simulada a utilizagdo do RPG para o ensino da Lingua Inglesa em
uma turma de oitavo ano do Ensino Fundamental Il, em que serdao ensinados a

usar o presente simples e continuo, o passado simples e o futuro com will e going
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to.

Sera disponibilizada na plataforma do colégio gramatica e exercicios, que
se forem apresentados de maneira correta no dia do jogo, renderdo pontos extras
de experiéncia para a personagem. Além dessa gramatica sera enviada uma ficha
para a criacdo da personagem, um texto em inglés com uma breve histéria do
mundo de fantasia, que precisara ser traduzido e lido para entender a ambientacao
do jogo. Sera dado ainda um pequeno livro de regras que, dependendo do nivel da
turma, podera estar em Lingua portuguesa.

O uso do Inglés pelo professor pode mesclar com o portugués, para que
nao haja desanimo de alguns que podem n&o entender bem o Inglés. Por exemplo,
a lingua comum do mundo de fantasia pode ser falada em portugués, enquanto um
dos Non-player Character (NPC), que seria um personagem que nao € jogador,
mas que controlado pelo DM, tem papel importante no jogo. Esse, em especifico,
poderia ser de outro reino e falar uma lingua diferente, que, no caso, seria
representada pelo Inglés. Assim € possivel equilibrar e adicionar paulatinamente
falas e conceitos em Lingua Inglesa.

Como esse NPC precisa se comunicar para receber a ajuda dos herdis
(alunos), o professor faz perguntas e colocagbes especificas sobre a matéria
estudada. As perguntas sao direcionadas e, caso algum dos estudantes ndo saiba
responder, outro colega podera ajudar, criando um ambiente de cooperacgao.

Em outra situagédo, um discente pode ndo ser tdo bom em Lingua Inglesa,
mas €& bom em matematica ou em ldégica. Uma charada de matematica é
apresentada escrita em uma parede, porém, como esta em Inglés, um colega
traduz, enquanto o outro resolve a expressdo. Muitas outras combinacdes
interdisciplinares podem ser construidas.

Faz-se necessario que o professor utilize gestos e expressdes faciais para
que agdes possam ser assimiladas sem a necessidade de se traduzir tudo o que
esta sendo dito.

Os jogos de RPG funcionam melhor com grupos de 3 a, no maximo, 10
jogadores, para que todos possam ser ouvidos e participar sem confusdo. As
partidas geralmente duram entre 4 e 7 horas de jogo continuo. Por isso, & preciso

fazer adaptagdes para seu uso em sala de aula, para que o jogo fique dindmico e
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todos possam participar.

E recomendavel, que sistemas prontos que contenham muitas regras,
sejam minimizados, assim como em turmas com 20 ou mais alunos, sejam criados
pequenos grupos que controlardo e decidirdo as personagens. Uma grande
vantagem deste tipo de jogo € que se pode adaptar tudo quanto se achar
necessario.

Agora sera apresentada uma breve simulagdo para que aqueles que nunca
participaram de uma sessao possam ter uma melhor ideia.

Em uma turma de oitavo ano, os alunos que previamente receberam o
material, preencheram suas fichas e leram a ambientacdo, comecgarao a partida.
Nesse grupo de 20 alunos, 4 grupos com 5 alunos cada controlardo cada uma
personagem. Em um mundo de fantasia medieval, tem-se um guerreiro, um mago,
um clérigo e um ladrao. Todos aventureiros de primeiro nivel que precisarao ganhar
experiéncia e avangar em suas classes.

O jogo comecga assim:

DM — Good morning, guys!

DM - You're an adventure party, and you’ll need to investigate the
disapearance of a farmer in an area next to your village.

DM — You're in the main road to the farm, and you all can see smoke
coming from the farm.

DM -What do you do?

Marcelo, the fighter — | will run to the farm. Carlos, the mage — Wait! It can be
a trap!

Marina, the cleric — Let’s hide and walk together, far from the
road. Ana, the thief — | will use my move silently skill to get there first.

DM — As Ana gets there, she sees a wounded man lying on the
floor. DM — Ana, what is your action?

Ana — | will wait for the group.

DM - You are all together. Say your action.

Marcelo — Let’s knock down the man, it may be a trap, then we ask

questions. Marina — No! He’s hurt and needs our help.

DM — Time is passing and the man is bleeding out.
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Marina — I'm running to perform a cure light wounds
(miracle). DM- Roll a D8 to see how many points of life will you heal
him.

As Marina laid her hands on the man’s cuts, a blue faint light glowed and a
great amount of the woulnd were instantly closed and healed. The man takes
conscience and warns the group that a strange creature attacked him, while he was
asking for shelter to the farmer.

Carlos — I'm going to cast na invisibility spell.

DM — Guys, you are watching Carlos readind his spellbook and saying

strange words. And he suddenly disappears!

Assim, a historia continua e os eventos vao acontecendo com a dire¢ao do
mestre e a intervengédo dos jogadores. Ao final de cada sess&o, o mestre da uma
quantidade de XP de acordo com as habilidades feitas, o nivel de atuacao de cada
personagem, o numero de adversarios vencidos, missdes resolvidas, etc.

E interessante, para quem nunca jogou, adquirir um livro do mestre e um
livro do jogador para ter um guia de como jogar. Depois de aprendido, pode-se criar
o proprio sistema e adaptar de acordo com o publico e as necessidades, fazendo

jogos historicos, futuristas, de terror, de fantasia, etc.

CONSIDERAGOES FINAIS

Procurou-se mostrar neste trabalho possibilidades de utilizacdo do
Role-playing Game como metodologia ativa para o ensino da Lingua Inglesa em
classes regulares do ensino basico brasileiro, assim como um apanhado sobre
metodologias ativas que podem se relacionar mais adequadamente a esse ensino.

Nao ha duvidas que se precisa avancar mais na implementacdo desse
sistema e que ainda ha muito o que fazer e melhorar. Mas, tendo em mente tracar
esse caminho, as possibilidades de ganhos para a educagao s&o enormes.

E necessario que os educadores busquem aprender mais sobre as
metodologias ativas, capacitem-se cada vez mais e participem da politica

educacional de sua escola e de seu pais.
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Mas sera que a sociedade esta pronta para sair de uma educacgao
extremamente meritocratica e dependente de provas reducionistas que servem a
propésitos, muitas vezes econdmicos e de dominacdo cultural? E preciso fazer
essas perguntas, e muitas outras, para que através do esclarecimento e da unido
de todos os envolvidos na educacgao, para que se possa avancar em direcdo a uma
educacao mais atraente e de maior qualidade.

Como Machado (2017, p. 5) analisa:

Mas quando langamos olhares para a educacgao, temos uma insatisfagéao
com o que estamos vivenciando. Pouco ou nada mudou de significativo
nos espacos de ensino. O professor continua a professar o seu
conhecimento urdido ao longo dos séculos e 0s nossos alunos
permanecem (des)atentamente sentados em suas cadeiras discentes.
Introduzimos alguma tecnologia para estes personagens que parecem
lustrar e dar um novo alento a estes momentos vividos nas salas de aula
nos dando a falsa impressdo de que avangamos também no
desenvolvimento do ensinar e do aprender. Ledo engano, apenas
tecnologizamos o que temos repetidamente feito ao longo dos séculos.

Que professor tem a coragem de dialogar e tentar mudar o sistema? Que
professor quer ter o trabalho que demanda esse novo olhar? Sao muitos desafios e
demandas que o trabalho discente reserva, mas se, se continuar apenas teorizando
as dificuldades, pouco ou nada vai mudar.

Ha que pagar o prego, mas no final ter a sensagao de trabalho cumprido,
de ter mudado pelo menos meu microcosmo, criar uma nova geragao que replicara

0 que hoje me parece em vdo num macrocosmo. Ser educador.
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