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[...] o jogo auténtico e espontaneo
também pode ser profundamente sério
[...] A alegria que esta
indissociavelmente ligada ao jogo pode
transformar-se ndo s6 em tensdo, mas
também em arrebatamento. A
frivolidade e o éxtase sédo os dois polos
entre 0s quais 0 jogo se movimenta.
(HUIZINGA, 2019)
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Resumo

Diante da necessidade de discussbes acerca de novos recursos didatico-
pedagogicos para o0 ensino de Geografia nas escolas, propomos uma discussao
tedrico-pratica sobre o Role-Playing Game (RPG) como aliado do professor em sala
de aula. O presente trabalho teve como objetivo central, analisar as potencialidades
da utilizacdo do RPG como recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem
de Geografia. Os objetivos especificos dividem-se em trés, sendo: a) elaborar uma
proposta didatica a partir da ludicidade do RPG, utilizando o conceito de territorio e
as contribuicbes da cartografia escolar; b) analisar como o RPG pode mobilizar os
conceitos de Territério, Pensamento Espacial e Raciocinio Geogréfico; e, c) avaliar
de forma processual as aprendizagens desenvolvidas com 0s sujeitos participantes
da pesquisa, a partir da utilizacdo do RPG. Metodologicamente, a pesquisa foi
estruturada na perspectiva de uma abordagem qualitativa e pela perspectiva
filoséfica com o foco construtivista, em que busca tecer o olhar critico para a
construcdo social, histérica e sobre os multiplos significados dos participantes. Para
melhor delineamento da proposta, inicialmente nos debrucamos em uma revisao
bibliografica, no intuito de fortalecer as bases tedricas que envolvem o tema da
pesquisa. Dentre os conceitos geograficos abordados, destacamos o conceito de
territério. No que diz respeito ao Role-Playing Game — RPG foram abordados temas
e conceitos, permitindo aproximacdes dos dialogos com &areas correlatas. Na
sequéncia, com a elaboracdo do projeto de RPG, foi possivel definir a escola e a
faixa etaria a ser aplicada a pesquisa. Com isso, o local escolhido foi o Colégio
Municipal Pelotense (CMP), localizado na cidade de Pelotas—RS. O publico alvo foi
composto por alunos do 9° ano até o 3° ano do ensino médio. As atividades se
desenvolveram no turno inverso, para que 0s alunos interessados pudessem
participar dos encontros. Como resultados, podemos destacar que o RPG, revelou-
se um recurso didatico potente no contexto de sua aplicagcdo. Dentre seus
beneficios, salientamos a capacidade de estimular a criatividade dos alunos, pois, ao
construir narrativas e mergulhar no imaginario, possibilitou a vivéncia de outros
mundos, o contato com diferentes culturas e a exploracdo de outros periodos
histdricos. Por fim, desejamos que esta proposta, juntamente com o livro Aventuras
Geograficas, possa inspirar outras pesquisas e que 0 universo dos jogos no ensino
da Geografia possa se ampliar e ganhar mais visibilidade, conferindo seu potencial
ao processo educativo.

Palavras-chave: Role-Playing Game. Ensino de Geografia. Territorio. Educacao
Basica.
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Abstract

The central objective of this work was to analyze the potential of using the Role-
Playing Game as a teaching resource in the Geography teaching and learning
process. The specific objectives are divided into three: a) develop a didactic proposal
based on the playfulness of RPG, using the concept of territory and the contributions
of school cartography; b) analyze how RPG can mobilize the concepts of Territory,
Spatial Thinking and Geographic Reasoning; and, c) evaluate in a procedural way
the learning developed with the subjects participating in the research, based on the
use of RPG. Methodologically, the research was structured from the perspective of a
gualitative approach and a philosophical perspective with a constructivist focus,
which seeks to provide a critical look at the social and historical construction and the
multiple meanings of the participants. To better outline the proposal, we initially
focused on a bibliographical review, with the aim of strengthening the theoretical
bases surrounding the research topic. Among the geographical concepts covered, we
highlight the concept of territory. With regard to the Role-Playing Game — RPG,
themes and concepts were addressed, thus allowing dialogues to be brought closer o
related areas. Afterwards, with the elaboration of the RPG project, it was possible to
define the school and age group to be applied to the research. Therefore, the chosen
location was Colégio Municipal Pelotense (CMP), located in the city of Pelotas—RS.
The target audience was made up of students from the 9th year to the 3rd year of
high school. The activities took place in reverse, so that interested students could
participate in the meetings. As results, we can highlight that the RPG proved to be a
powerful teaching resource in the context of its application. Among its benefits, we
highlight the ability to stimulate students' creativity, as, by building narratives and
delving into the imagination, it made it possible to experience other worlds, contact
with different cultures and explore other historical periods. Finally, we hope that this
proposal, together with the book, Geographic Adventures, can inspire other research
and that the universe of games in Geography teaching can expand and gain even
more visibility, giving its potential in the educational process.

Keywords: Role-Playing Game; Teaching Geography; Territory; Basic Education.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo de mestrado traz para a discussdo o Role Playing Game
(RPG) como recurso didatico potencial no processo de ensino e aprendizagem em
Geografia. Nesta secao, inicia-se com a apresentagcéo do percurso formativo tracado
pelo autor e 0 seu envolvimento com a temética de estudo. Na sequéncia, discorre-

se sobre a problematizacao, justificativa e objetivos geral e especificos da pesquisa.

1.1 Os caminhos que me trouxeram até aqui

Ao pensar em minhas justificativas para essa pesquisa, muitas coisas me
vieram a mente, comecando pela minha infancia, adolescéncia até chegar em minha
vida académica. As escolhas que me trouxeram até esse momento foram
fundamentais para pensar o que quero fazer agora, bem como no futuro.

Comecemos pelo comego: minha infancia foi muito tranquila, pude brincar,
estudar e interagir com amigos, porém, nesse processo, meus pais ndo gostavam
muito da ideia de me deixar brincar na rua. Entdo, os jogos comegaram a ganhar
espaco em minha vida, fossem eles analdgicos ou digitais. Havia um primo mais
velho que vinha passar as férias escolares em minha casa e me apresentou a um
jogo: o Role Playing Game (RPG), o que nos levava a passar os dias jogando.

O RPG, com sua narrativa envolvente, nos fazia dedicar mais tempo
pensando e desenvolvendo a historia do que jogando em si. No entanto, essa
dindmica se tornava cativante. Enquanto o mestre do jogo (meu primo) criava a
trama, eu montava o tabuleiro. Ele, ao contar a histéria sozinho, mantinha o mistério
sobre o0 que nos aguardava nas partidas.

Durante a adolescéncia, comecei a me interessar por jogos digitais, muitos
dos quais eram semelhantes ao RPG, mas também explorei outros géneros como
acado, aventura, luta, esporte, simulagéo, guerra e estratégia. Embora jogasse alguns
jogos de histdria sozinho, os que mais me chamavam a atencéo eram os multiplayer,
porque podia jogar com amigos, tanto aqueles que conheci fora do jogo quanto os
que fiz durante as partidas. A interagéo, o riso, a brincadeira e as conversas sempre
foram muito importantes para mim. O jogo se tornou um "objeto" que unia as
pessoas, criando vinculos e funcionando como um meio de conexdo e troca em

minha vida.
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Em meio a tudo isso, iniciei o curso Normal do Colégio Municipal Pelotense.
Naguele momento comecei a me aproximar da pratica docente, das teorias
pedagogicas e olhar a escola sob outro ponto de vista, sem perder minhas vivéncias
anteriores. Lembro-me que era unanimidade no curso normal o posicionamento
sobre a importancia do ludico, especialmente quando féssemos planejar nossas
aulas e aplici-las. Nesses momentos de interacdo, sem saber, j& estava utilizando
conceitos e dindmicas que tempos depois conheceria, eram elas: gamificacdo do
ensino, ludologia, metodologias ativas, recursos didaticos ndo convencionais, dentre
outras.

A proximidade com os jogos foi potencializada com a formagdo no curso
Normal, e tal influéncia permaneceu e moldou minhas escolhas na licenciatura em
Geografia. Enquanto cursava a graduacao em Geografia, comecei a participar de um
grupo de estudos sobre a tematica dos games, pensando no ensino e aprendizagem
através dos jogos. O grupo “Geografia em Jogos” possibilitou-me o aprofundamento
em tais discussdes. Em consequéncia, ele corroborou para idealizacdo e
construcdes de meu Trabalho de Conclusdo de Curso, discutindo as potencialidades
de um jogo digital como recurso didatico de ensino e aprendizagem de Geografia. O
jogo escolhido foi o Sid Meier’s Civilization VI, um jogo digital comercial, anacrénico

gue pode ser descrito da seguinte forma:

Os jogos da franquia Civilization sdo de estratégia, baseados em turnos,
onde o jogador cria um império capaz de resistir ao tempo. Torna-se um
governante que deve guiar sua nagdo ao longo da histéria, nascendo na
Idade da Pedra e caminhando até a Era da Informacado. Travando guerras,
praticando diplomacia, avanc¢ando sua cultura e estabelecendo comércio. O
jogo simula o nascimento e crescimento de um império, passando pelas
eras histdricas, replicando elementos culturais e avangos tecnoldgicos,
cientificos e religiosos de diversas culturas (Crizel, 2022, p.26).

A partir daquele jogo pude discutir e analisar suas potencialidades como
recurso didatico de ensino e aprendizagem. No trabalho atual, o foco € a discussao
do conceito de Territério. Ressalto tais informacdes, pois a primeira experiéncia
estrutura e impulsiona a proposta atual de pensar o RPG como recurso didatico de
ensino e aprendizagem de Geografia.

Tanto o Sid Meier’s Civilization VI, quanto o género RPG, possuem
similaridades e aproximam-se bastante em algumas dinamicas. Ambos séo jogos de
turnos, possuem um ritmo mais lento de jogabilidade, as escolhas do jogador
possuem causas e efeitos a curto e longo prazo e tém a estratégia como elemento

fundamental, dentre outras semelhancas. Destaco que o principal ponto de unido
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entre eles é serem, em esséncia, geogréfico; localizacdo, espacializacdo, anélise de
paisagens, territdrio e cartografia sdo alguns dos elementos presentes tanto nesses
jogos, quanto na Geografia.

Durante o mestrado, vinculado ao programa de Pds-Graduagcdo em Geografia
da Universidade Federal de Pelotas, na Linha de Pesquisa — Educac¢édo Geogréafica,
Ensino de Geografia e Formagédo de Professores — volto a pensar o jogo, agora o
RPG como um recurso didatico para o Ensino e Aprendizagem de Geografia.

Influenciado pelas narrativas anteriores e pelas experiéncias que o mestrado
proporcionou, principalmente em disciplinas que me permitiram discutir ndo s6 a
Geografia, mas também a Educacdo e a Filosofia, todas valiosas para pensar e
estruturar a pesquisa. Diante disso, a proposta desta dissertacdo de mestrado busca
incentivar novas praticas que aproximem-se da realidade dos educandos e
promovam o encantamento pelo aprendizado. Nesse contexto, o jogo é apresentado

como uma ferramenta eficaz para facilitar o processo de aprendizagem.

1.2 Contextualizacdo da proposta, justificativa e objetivos

Os recursos pedagdgicos estdo presentes na galeria dos grandes temas
pertinentes as discussdes da escola, no arcabouco da didatica, ao lado de outros
temas como formacdo de professores, politicas publicas, filosofia e sociologia da
educacdo. Cada tema com suas especificidades e relevancias trazem importantes
contribuicdes para a discussédo e compreensao do fazer pedagogico e das dindmicas
escolares. Ao integrar diferentes ferramentas e abordagens, é possivel atender as
diversas necessidades dos alunos e estimular um aprendizado mais significativo e
prazeroso.

Em sua totalidade, ao focar na tematica dos jogos, deparamo-nos com um
universo vasto, plural e repleto de singularidades. Seja por meio de jogos anal6gicos
ou digitais, educativos ou comerciais, eles permeiam nossas vidas, atuando tanto de
maneira amadora quanto profissional. Sem a intencédo de definir o conceito de jogo,
€ evidente que eles estdo intimamente ligados a vida de criancas e adultos,
influenciando interagbes sociais, aprendizado e o desenvolvimento de habilidades.
Essa presenca marcante dos jogos pode ser aproveitada no contexto educacional

para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
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A popularizacdo das tecnologias ampliou 0 acesso aos jogos digitais, que por
sua vez, estdo cada vez mais diversos, em géneros e formatos. Diante desses
fatores, considera-se pertinente pensar a potencialidade dos jogos como aliados do
ensino e aprendizagem. Entendendo o alcance do digital, mas valorizando o
analdgico, o problema de pesquisa consiste em pensar o potencial do Role-Playing
Game (RPG) como um recurso didatico para o ensino e aprendizagem de Geografia.
O trabalho tem como tematica a aprendizagem baseada em jogos, como uma
possibilidade metodoldgica de ensino da Geografia Escolar, canalizando os saberes
de maneira ladica.

Nesse contexto de abordagem, Breda (2018, p.27), destaca 0 jogo nho
processo de ensino como “um recurso para o processo de ensino e aprendizagem,
torna-se um material atrativo, pois permite despertar a curiosidade e instiga a
vontade de aprender de forma prazerosa”.

Diante do exposto, considera-se pertinente destacar a importancia deste
estudo, no sentido de agregar conhecimentos a outros estudos em desenvolvimento
no campo da ciéncia geografica e areas correlatas. Na perspectiva da Geografia,
busca-se dialogar com base no conceito de territorio, inspirados no entendimento de
Raffestin (1993) e Souza (2022). Para dialogar com o RPG, na perspectiva da
Geografia, serdo utilizados os conceitos de Pensamento Espacial e Raciocinio
Geografico, tendo como referéncia, Castellar (2022) e Duarte (2016).

Numa perspectiva social, acredita-se que esta proposta podera contribuir com
as relacbes afetivas entre os envolvidos, permitindo as diferentes faixas etarias
interagirem e discutirem juntas as tematicas apresentadas no jogo.

Além disso, espera-se que a atividade amplie o tempo que os alunos
permanecem na escola, ndo por obrigacdo, mas por vontade propria. Essa
permanéncia voluntaria pode enriquecer a visdo de mundo dos estudantes,
promover a construcdo do pensamento critico e facilitar o convivio com a diversidade
e o contraditério. Assim, 0s jogos se configuram como uma ferramenta valiosa para
a formacé&o de um ambiente escolar mais inclusivo e colaborativo.

No ambito pessoal, percebe-se o trabalho como um avanco importante na
trajetoria do pesquisador, e também do professor. Como ja comentado ao longo do
texto, a relagdo pessoal com jogos é extensa e a producdo deste trabalho reldne
leituras, discussdes sobre o tema, juntamente com colegas do Projeto Geografia em
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Jogos — UFPel!, e outros autores. O exercicio possibilitou o fechamento de um ciclo
de aprendizado e, ao mesmo tempo, abrir novos horizontes para futuras
investigacdes sobre o papel dos jogos na educacdo. Espera-se que essa reflexao
sirva como um ponto de partida para o aprofundamento e a exploracdo de novas
abordagens no uso dos jogos como ferramentas educacionais.

O objetivo geral desta dissertacdo é analisar as potencialidades da utilizacdo
do Role-Playing Game como recurso didatico no processo de ensino e
aprendizagem de Geografia. Como objetivos especificos, tem-se 0s seguintes:

I. Elaborar uma proposta didatica a partir da ludicidade do RPG, utilizando o

conceito de territério e as contribuicdes da cartografia escolar;

II. Analisar como o RPG pode mobilizar os conceitos de Territorio,

Pensamento Espacial e Raciocinio Geogréfico;

lll. Avaliar de forma processual as aprendizagens desenvolvidas com 0s

sujeitos participantes da pesquisa, a partir da utilizacdo do RPG.

Como dultima etapa da introducdo, faz-se relevante apresentar uma breve
contextualizacdo do ambiente em que ocorreu a pesquisa, apontando caracteristicas

e singularidades do local escolhido.

1.3 A Escola no contexto da presente pesquisa

O Colégio Municipal Pelotense (CMP), com 122 anos de existéncia, teve sede
em trés diferentes prédios e € considerada uma das mais importantes escolas na
cidade de Pelotas. Nesse sentido, considera-se importante fazer uma breve
contextualizacdo histérica da instituicdo, para apresentar o locus de onde
desenvolvemos a parte pratica da pesquisa.

Fundado em 24 de outubro de 1902, pela maconaria pelotense, naquela
época era chamado de Gymnasio Pelotense. O educandario surgiu como alternativa
ao ensino confessional, oferecido e mantido pela igreja catolica na cidade — o
Colégio Gonzaga. O Gymnasio surge como uma disputa politica e ideolodgica,
afrontando a igreja catodlica (Amaral, 2014).

Em um primeiro momento, o colégio recebia alunos de varias cidades do

entorno de Pelotas. Somente no ano de 1915, comegou a aceitar mulheres. Em

! Grupo de estudos voltado & pesquisa, ensino e extensdo, vinculado ao curso de Geografia da
UFPel.
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1917 passou a administragdo municipal, mantendo-se assim até os dias atuais. Foi
referéncia de um ensino de qualidade e laico, heranca que até hoje permanece na
escola.

O primeiro prédio a receber o Gymnasio Pelotense foi a antiga residéncia do
Dr. Miguel Barcellos, Bardo de Itapitocai, um dos mais antigos casarfes da cidade
(Amaral, 2014). Situado na rua Dr. Miguel Barcellos, 563, hoje o prédio € utilizado
pela escola estadual Monsenhor Queiroz.

Em 1903, o Pelotense foi transferido para um novo prédio, um palacete na
Rua Félix da Cunha, esquina Tiradentes, onde permaneceu até 1961. Esse prédio
hoje é conhecido como Salles Goulart. No ano de 1961 foi inaugurado seu novo
prédio, na Rua Marcilio Dias, esquina com a Avenida Bento Goncalves, onde
permanece até hoje. Na figura 1, podemos observar o mapa localizando o colégio

(pela ordem dos numeros) ao longo do tempo.

Figura 1: Localizacdo dos prédios ocupados pelo Colégio Municipal Pelotense
ao longo da histéria (122 anos).

Localizacdo dos prédio ocupados pelo Colégio Municipal Pelotense ao longo da histéria (122 anos)
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Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

Ao longo de sua trajetéria, a escola sempre foi protagonista em discussdes

politicas e sociais, com um movimento secundarista atuante e articulado, com um



18

grémio estudantil organizado e uma comunidade de ex-alunos presente na escola.
Os “Gatos Pelados” — apelido dado aos estudantes do Gymnasio Pelotense pelos
alunos do Colégio Gonzaga — surgiu como algo pejorativo: uma alusdo a alunos
pertencentes as camadas mais pobres da sociedade; permanece ha décadas. Os
“‘Galinhas Gordas”, apelido dado aos alunos do Gonzaga por parte dos alunos do
Pelotense, fazendo o contraponto a opuléncia dos alunos do Gonzaga (Amaral,
2002; 2014). Atualmente, os dois apelidos foram apropriados pelas escolas como
identitarios, fazendo parte da esséncia desses estabelecimentos de ensino.

Para falar um pouco sobre a realidade atual da escola, foi realizada consulta
ao seu Projeto Politico Pedagdgico (PPP) do qual se extrairam as seguintes
informacdes: a escola funciona nos trés turnos (manhd, tarde e noite); oferece
educacado infantil, ensino fundamental | e Il, ensino médio, Ensino de Jovens e
Adultos (EJA) e curso normal; conta com aproximadamente 250 professores e 71
funcionarios; atualmente h& cerca de trés mil alunos; possui quadras de esporte e
ginasio; mais de 10 projetos ativos, entre culturais, tecnolégicos e esportivos;
laboratérios e salas de estudos e duas bibliotecas; 45 salas de aulas; entre outros
atributos estruturais e humanos.

A partir desta caracterizacdo, entende-se também que as escolas sdo um
organismo vivo e 0 CMP possui uma efervescéncia impulsionada por sua trajetéria e
pelo sentimento de pertencimento que cultua ndo somente com seus alunos, mas
com os professores e funcionarios. Como o lema da escola diz, “uma vez gato
pelado, sempre gato pelado!”, o que simboliza um forte lago de identidade e
afetividade. A frase evoca a ideia de um sentimento duradouro de pertencimento,
reflete a cultura acolhedora e o espirito de familia que permeiam a instituicao.

Apés esta breve caracterizacdo sobre a escola, definida como campo para a
aplicacado da proposta, sera apresentada a divisdo dos capitulos que compdem a
pesquisa.

O presente trabalho esta organizado em quatro capitulos. No primeiro
capitulo h&d uma breve apresentacdo do percurso tracado pelo pesquisador até a
concretizacdo da tematica da pesquisa. Na sequéncia, ha a dissertacdo sobre a
importancia da tematica que aborda o RPG como recurso didatico no processo de
ensino e aprendizagem, com a justificativa, os objetivos e a descricdo dos capitulos
gque compdem a dissertacao.
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7

O segundo capitulo € composto pelo encaminhamento metodolégico da
pesquisa, em que se descreve, de forma detalhada, o percurso pelo qual a
metodologia transcorreu, com seus aspectos tedricos e praticos. Como
encaminhamento central neste capitulo, destaca-se que a abordagem qualitativa foi
escolhida para a pesquisa, devido as caracteristicas do objeto de estudo.

No terceiro capitulo é realizada a fundamentagéo tedrica, embasando o
trabalho, subdividida em quatro partes. A primeira detém-se em pensar o conceito de
jogo e sua complexidade, abordando a relacdo com a cultura e a etimologia do
termo. Realiza um didlogo com a filosofia, refletindo sobre o conceito de jogo em
uma perspectiva ampla, como possibilidade de resisténcia e/ou alternativa ao que
estd posto em nossa sociedade, 0 jogo como algo subversivo. Além disso, propde-se
a realizar discussdes sobre educacao e jogo, ressaltando a relacdo de ambos e suas
possibilidades de dialogo. No segundo momento, dedica-se a pensar 0 jogo como
possibilidade de ensino e aprendizagem, propondo-se a pensar o RPG, sua origem,
junto de uma retrospectiva, suas modalidades e formatos de jogos e 0s ja existentes
didlogos com a educacdo. Adiante, o foco € a Geografia Escolar discutida com
contribuicdes de autores da educacdo, com foco nos conceitos geogréaficos que
possuem protagonismo neste trabalho: o Territério, o Pensamento Espacial e o
Raciocinio Geografico.

O quarto capitulo traz as analises e discussdes dos resultados. Nesta secao
sdo apresentados os dados sobre a pratica do jogo, discutindo os desafios e as
potencialidades para o ensino e aprendizagem de Geografia. Também sao
apresentados fragmentos do livro “Aventuras Geograficas” — produzido durante a
pesquisa — e reune todas as informagdes e elementos do jogo criado e aplicado nos
resultados do estudo. E, por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais do

trabalho.



2. ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO DA PESQUISA

Para pensar a abordagem de pesquisa foi utilizado o livro “Projeto de
Pesquisa: Métodos qualitativos, quantitativos e mistos”, de John W. Creswell e J.
David Creswell. Segundo o0s autores, “as abordagens de pesquisa s&o o
planejamento e os procedimentos de pesquisa que abrangem as decisdes, desde
pressupostos gerais até métodos detalhados de coleta, andalise e interpretacdo de
dados.” (2021, p.3). Ou seja, a escolha da abordagem dita todo o olhar dado a
pesquisa e como ela se constituira.

Escolheu-se a abordagem qualitativa devido as caracteristicas do objeto de
estudo, uma vez que se pode explorar e analisar, de maneira subjetiva, as
possibilidade do RPG, bem como suas potencialidades enquanto recurso didatico

para o ensino e aprendizagem de Geografia. Segundo Creswell; Creswell.

A pesquisa qualitativa é uma abordagem voltada para a exploracdo e para

o entendimento dos significados que individuos e grupos atribuem a um
problema social ou humano. O processo de pesquisa envolve emergéncia
de perguntas e procedimentos, a coleta de dados geralmente no ambiente
do participante, a analise indutiva desses dados iniciado nas
particularidades e levada para temas gerais e as interpretagbes do
pesquisador acerca do significado dos dados. O relatério final tem uma
estrutura flexivel. (Creswell; Creswell, 2021, p.5)

Corroborando ao que ja foi dito, Chizzotti (2006) reforca o significado do termo
qualitativo. Segundo ele, tal expressao implica em “partilha densa com pessoas,
fatos e locais que constituem objetos de pesquisa, para extrair desse convivio
significados visiveis e latentes que somente sao perceptiveis a uma atencdo
sensivel.” (p. 28). Reforca que, a partir dessa analise sensivel que se constroi a
pesquisa, analisando ndo somente o que foi dito ou observado, mas também as
nuances das relacbes dos envolvidos. Essa € uma importante caracteristica no
meétodo qualitativo.

Chizzotti (2006) ainda ressalta que a pesquisa qualitativa “n&o tém um padréo
anico, porque admite que a realidade seja fluente e contraditéria e os processos de
investigacdo dependem, também, do pesquisador — sua concepc¢ao, seus valores,
seus objetivos.” (p. 26). A abordagem qualitativa permite ao pesquisador ser nas
palavras de Creswell; Creswell (2021, p.151) um “instrumento fundamental” uma vez
gue nessa abordagem o pesquisador coleta os dados diretamente, seja observando
comportamento, analisando documento ou até com entrevistas. Isso possibilita a

reflexdo, pensar sobre o que esta pesquisando, os resultados e 0s sujeitos
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participantes da pesquisa. Também possibilita visualizar como o estudo impacta os
envolvidos e a sociedade.

Partindo deste ponto de vista, optou-se pela perspectiva filoséfica que
caminhe junto com a abordagem de pesquisa. Logo, foi escolhida, para este
trabalho, a abordagem com o foco construtivista, marcada pela geracéo de teorias,
construcdo social e histdrica e os multiplos significados dos participantes.

Os construtivistas sociais acreditam que os individuos buscam entender o
mundo em que vivem e trabalham. Esses individuos desenvolvem
significados subjetivos a partir de suas experiéncias, direcionando-os para
determinados objetos ou coisas. Tais significados sédo variados e mdltiplos,
levando o pesquisador a buscar a complexidade dos pontos de vista em vez
de resumi-los a algumas categorias ou ideias. O objetivo dessa abordagem
de pesquisa é confiar o maximo possivel nas visbes que os participantes
tém da situacdo que esta sendo estudada. (Creswell; Creswell, 2021, p. 6)

Nessa perspectiva, sdo valorizadas as interacdes entre o0s individuos,
considerando os ambientes onde os sujeitos estdo inseridos, a histdria e a cultura
gue permeiam seus ambientes de vivéncias. Entdo, nessa conjuntura, o pesquisador
sabe que sua origem influencia a interpretacdo e 0 posicionamento acerca da
pesquisa.

Sendo assim e pensando no atendimento dos objetivos, a proposta
metodoldgica foi estruturada em dois momentos:

a) Primeiro momento: realizou-se um levantamento bibliografico, com base em livros
e artigos cientificos. Esse momento se estendeu durante toda a construcdo da
pesquisa, com o intuito de manter atualizadas as fontes utilizadas no trabalho. Os
artigos foram extraidos de revistas cientificas da area de Ensino de Geografia e da
Educacédo. A construcdo tedrica permitiu discutir o papel do Jogo enquanto recurso
didatico de ensino e aprendizagem, no contexto da Geografia Escolar. Ademais, o
levantamento bibliografico trouxe subsidios no sentido de compreender, de forma
mais detalhada, o funcionamento do RPG e como pode ser explorado no processo
de escolarizacdo. Na figura 2, ha um organograma com as principais tematicas

abordadas teoricamente no contexto da pesquisa.
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Figura 2 - Organograma da fundamentac&o teorica e autores

Organografv'!a da Fundamentagéao Conceito - Huizinga (2019);
Tedrica e Autores. Caillois (2017).

Filosofia - Huizinga (2019);
° Castro (2013); Han (2022).
Jogo

Educagao - Libaneo (2013, 2014);
Breda (2018); Gee (2019).

Histérico/Modalidades - Aguiar

° RolePlayingGame  (1999); Nunes de Fétima (2004);
(RPG) Andrades; Carneiro (2007); Silva
(2019).
Fundamentacao
Tedrica

Territério - Raffestin (1993); Souza

\ (2022).
° Geografia Escolar

Pensamento Espacial e
Raciocinio Geografico -
Castellar (2022);
Duarte(2016).

A escola no contexto
da pesquisa

Histérico/caracteristicas -
Amaral (2014); CMP (2023).

Organizado pelo autor (2025)

Fonte: Organizado pelo Autor, 2025.

Os autores, apresentados na Figura 2, propiciaram sustentacdo a pesquisa,

permitindo o transito e o didlogo entre os temas apresentados.
b) Segundo momento: resultou na construcdo de um projeto de ensino, que consistiu
na parte pratica da pesquisa, abrangendo a construgdo da proposta, a selecdo dos
espacos de intervencéo, o publico alvo e o periodo definido para realizacdo da
atividade pratica.

O local de execucéo foi o Colégio Municipal Pelotense (CMP) — escola publica
situada na cidade de Pelotas—RS. A instituicdo possui cerca de trés mil alunos e
dispde de varias modalidades de ensino, desde o0s anos iniciais do ensino
fundamental, ensino médio, Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e curso Normal.
Tais caracteristicas conduziram a compreensdo de essa escola ser um espago
privilegiado para a aplicacao da proposta.

A escolha do local se deu por dois motivos: a) proximidade do autor com o

CMP, sendo egresso desta instituicdo; b) caracteristicas do espaco, que recebe
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alunos de todos os locais da cidade e tem como tradicdo o vinculo de seus
estudantes em projetos, dos mais distintos, desde xadrez a robotica, passando por
danca, teatro e esportes.

Como escolha estratégica, por se tratar de uma escola publica, optou-se por
construir o jogo analdgico, escolha pautada na realidade de tais instituicdes. A
escolha por néo utilizar tecnologias adapta-se a qualquer espa¢co da escola, bem
como as adversidades, como falta de luz ou internet. O espaco fisico também é um
problema, mesmo a escola possuindo uma area fisica consideravel, ha uma intensa
demanda pelos laboratérios, auditério e salas de aula. Por isso, optar pelo jogo
analdgico permitiu que as reunifes pudessem ser realizadas em diferentes espacos,
conforme a disponibilidade, tais como a sala de aula, a biblioteca, o laboratério ou o
auditorio.

A aproximacdo com a escola ocorreu com a apresentacdo de um projeto de
ensino, realizada para membros da equipe de coordenacdo (Coordenacdo Geral,
Ciéncias Humanas e do Ensino Médio). A partir daquele momento, foi oficializado o
didlogo com a instituicdo. O projeto de ensino ndo se constituiu de forma estética, foi
apresentada uma estrutura enxuta, aberta a sugestbes por parte da escola. Em
seguida o projeto foi aprovado.

Devido ao histérico da instituicdo, foi possivel desenvolver o projeto em turno
inverso, tendo o RPG como centro da proposta. O publico alvo constituiu-se por
estudantes do 9° ano do ensino fundamental até o 3° ano do ensino médio, do turno
da manha. A faixa etéria foi escolhida por ser a mais adequada para a proposta do
jogo Aventuras Geogréaficas, uma vez que ele demanda de maior abstracéo,
raciocinio logico e desenvolvimento cognitivo, elementos considerados fundamentais
para facilitar e tornar mais prazerosa a experiéncia do jogador. Ademais, a escolha
de manter o publico amplo ocorreu por ser um projeto em turno inverso, para que 0s
alunos interessados pudessem participar dos encontros.

A selecdo dos membros do projeto foi realizada por meio de um formulario
elaborado no Google Forms, acessivel através de um codigo QR inserido no cartaz
de divulgacédo. Para a participacdo no projeto foram ofertadas 15 vagas, as quais
foram preenchidas por ordem de inscricdo, com possibilidade de supléncia,
conforme demanda. O formulario utilizado teve o intuito de buscar, em primeira

sondagem do publico inscrito no projeto, informacdes acerca do interesse em
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participar, bem como sobre os temas no ambito da Geografia que despertam ou n&o
a curiosidade. As questbes foram organizadas da seguinte forma:
1. Nome completo;
E-mail;
Idade;

Ano e turma;

o b~ 0N

Em suas experiéncias nas aulas de Geografia, quais temas despertam mais
seu interesse? Por qué?
6. Em suas experiéncias nas aulas de Geografia, quais temas nao despertam o
seu interesse? Por qué?
7. O que esperas deste projeto?

Quanto ao RPG, o jogo demanda muita atencdo por parte do Mestre
(mediador/aplicador), principalmente se for mestrar2 um grupo sem experiéncia na
modalidade. Por esse motivo, fixou-se o niumero maximo de 15 participantes no
projeto. Para compreender, de maneira geral, a aplicacdo do jogo, ha alguns

exemplos, como demonstra o quadro 1.

Quadro 1 - Formas e caracteristicas de aplicacao do jogo

Formas Caracteristicas

Um mestre para mediar todos os 15 jogadores
1 Mestre — 1 Grupo simultaneamente, jogando a mesma partida.

Um mestre, dois grupos, cada grupo com uma
funcdo; um grupo joga e o outro analisa; ao final
uma dinamica: o grupo que analisou aponta os
1 Mestre — 2 Subgrupos erros e acertos, dificuldades e facilidades do
grupo jogador.

O mestre controla todos os trés grupos de
1 Mestre — 3 Subgrupos jogadores. Podendo variar em 2, 3 ou 4 grupos.

O mestre controla a historia, caminha e fica livre
1 Mestre — 3 Submestres, 3 para auxiliar os grupos. Um membro do grupo
Subgrupo torna-se mestre; ele controla e mestra a partida
de seu grupo.

Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

2 Mediar, organizar, ditar as regras do jogo.
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No quadro 1, pode-se visualizar algumas possibilidades de aplicacdo. A
escolha entre elas ndo impacta na producdo do jogo, apenas torna-se necessario
aumentar a quantidade dos materiais que podem utilizar. Optou-se, ap0s 0 primeiro
contato com os participantes, por escolher a primeira opcéo apresentada no quadro
1, ou seja, um mestre para um grupo.

Esse fator também corroborou para a execucdo da atividade em turno
inverso. E mais, para ocorrer melhor aproveitamento e sucesso da proposta, 0s
participantes devem ser estimulados e receberem atencdo corretamente, além de
participarem de forma voluntaria, e ndo compulsoria — algo intrinseco a caracteristica
dos jogos € o envolvimento voluntario. Logo, entendemos que é mais facil obter
ambas as coisas com um grupo reduzido.

Outro ganho por ser um projeto e ndo uma pratica com uma turma especifica
em sala de aula é a liberdade para pensar o jogo, ndo ficando preso a contetudos
programaticos, periodos fragmentados e a avaliacdes que ocorrem nos trimestres da
escola. Por ser um projeto € possivel trabalhar a partir de problemas e de conceitos
da Geografia, estes que por sua vez dialogam naturalmente com os contetddos, mas
sem o engessamento que teriam em sala de aula.

Antes de prosseguirmos com a descricdo da metodologia desta pesquisa,
consideramos importante fazer uma breve contextualizagdo de como foi o ano de
2024 no Rio Grande do Sul, e como ele impactou ndo somente esse trabalho, mas a
vida das pessoas. Nesse ano o0 estado sofreu com eventos climéaticos extremos,
enchentes e chuvas. Tal evento ocorreu no primeiro semestre do ano e suas marcas
ainda nos acompanham como feridas abertas.

Pelotas, mesmo sendo afetada pelas enchentes, ndo foi tdo impactada como
outras regides do estado. Mas houve pedidos e suspensao das aulas, alguns bairros
foram alagados. Os calendarios escolares ficaram apertados, as demandas se
acumularam. Diante todo esse cenario tivemos que nos aproximar da escola e
propor o projeto.

A ideia inicial de entrar na escola e fazer a pratica no primeiro semestre nao
foi possivel. Antes do recesso do meio do ano, fomos até a escola, conversamos
com a coordenacdo e discutimos as possibilidades de realizarmos o projeto no
segundo semestre. Discutimos datas, prazos, estrutura da escola, e ficou acordado
que pOs-recesso seria iniciado os tramites de aproximacao, divulgacdo e inicio do

projeto.



26

Outro fator que impactou o projeto, ocorreu apds seu inicio. A cidade de
Pelotas foi acometida por fortes chuvas, estas causaram problemas na escola,
sendo necessario se adaptar e se reinventar durante o projeto. Proximo aos ultimos
encontros, tivemos o0 anuncio de um tragico acidente com alunos do Projeto Remar
para o Futuro, no qual todos eram alunos ou ex-alunos da escola. Esses pontos
impactaram na prética e serdo retomados na analise dos resultados.

Dito isso, 0s encontros contaram com apresentacao da proposta, nivelamento
dos conceitos trabalhados no jogo, construcdes dos personagens, apresentacdo das
regras e a aplicacédo e avaliagédo das partidas, como demonstrado no quadro 2. Para
cada encontro semanal foi planejada a duracao de aproximadamente 2h30min.

Quadro 2 - Cronograma dos encontros e atividades do projeto

Encontros Atividade
1° Diagnéstico do grupo e apresentacao da proposta;
2° Nivelamento dos conceitos necessario;
30 30 6° Construcdo dos personagens e apresentacao/discussdo de
Regras;
70 30 110 Partidas, uma histéria por encontro — avaliagcdo processual da

proposta.

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

A ideia inicial continha, no planejamento, um total de sete encontros, com
uma margem de seguranca, caso necessario. Devido a varios atravessamentos e a
forte adesé@o do grupo participante, o projeto foi finalizado com 11 encontros, com
encontros extras para a construgcdo dos personagens, discussdao do jogo e
realizacéo das partidas.

O principal conceito geografico trabalhado nessa proposta foi 0 conceito de
territdrio. Em paralelo, o pensamento espacial e o raciocinio geografico também
foram abordados no intuito de dar sustentacao as discussdes na pratica. O jogo foi 0
cenario e o contexto das discussdes. A partir de sua dindmica e narrativa foram
explorados os conceitos ja citados bem como os elementos que os compdem.

O conceito de territorio apareceu nas disputas propostas no jogo, através da

necessidade de invadir o espaco inimigo, tendo em vista os confrontos e as relacdes
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de poder. Outro fator presente no jogo é a existéncia de fronteiras e a necessidade
de interacdo, seja no territério de uma vila, de um castelo ou de um grupo de
bandidos na floresta.

O Pensamento Espacial e o Raciocinio Geografico estiveram presentes na
relagdo dos jogadores no tabuleiro, trazendo alguns elementos de andlise,
possibilitando o planejamento sobre o caminho a ser percorrido pelos jogadores,
como desviar e enfrentar obstaculos, organizar as distancias e rotas, ler os
elementos que estdo no entorno do personagem, dentre outros.

No que diz respeito aos materiais utilizados para jogar, estes foram divididos

em dois grupos, os estruturantes e os auxiliares, como exemplificado no quadro 3.

Quadro 3 - Materiais utilizados

Materiais utilizados

Mapa (tabuleiro); elementos do jogo (pecas); dados
Estruturantes (D6)3; historia (narrativa da partida); ficha de
personagem.

Lapis; borracha; canetas; folhas de rascunho;
celulares, dentre outros.

Auxiliares

Fonte: Organizado pelo Autor, 2025.

A partir da apresentacdo do quadro 3, vale destacar que o0s materiais
estruturantes foram fornecidos prontos pelo aplicador da proposta, com excecao da
ficha de personagens, que foi entregue estruturada, mas ficou sob a
responsabilidade dos jogadores o seu preenchimento. JA os materiais auxiliares
foram aqueles utilizados pelos participantes a fim de se organizarem durante as
partidas.

A avaliacao foi processual, por meio de pareceres, analisando os avangos de
cada participante. Cada uma das atividades foi planejada com objetivos a serem
alcancados, etapas a serem concluidas, fases a serem vencidas, utilizando-se a
dindmica de jogo. A partir de seu sucesso ou nao no desafio, foi possivel avaliar as

facilidades e dificuldades dos alunos, tanto individualmente quanto em grupo.

3 Dado de 6 faces.
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Os pareceres contemplaram trés esferas: social — participagao do coletivo na
proposta e sua relacdo com os colegas; conceitual — mobilizacdo dos contetdos
utilizados na aventura; e jogabilidade — contemplando elementos relativos a
interacdo do jogador com o mundo e as regras do jogo. O modelo dos pareceres
pode ser visualizado no apéndice B do trabalho.

Com os resultados dos pareceres, parte-se para a analise da eficacia da
proposta, 0os pontos positivos e possibilidades de melhoria, podendo analisa-la sob
diferentes lentes, ao longo do periodo, e observar os caminhos percorridos para a
tomada de decisbes e resolucdo de problemas.

Por fim, ap0s todas as etapas realizadas, analisadas e discutidas, foi possivel

tecer as consideracoes finais.



3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo a proposta sera fundamentada, discutindo o conceito de jogo e
tracando dialogos com a Filosofia e a Educacdo. Em um segundo momento, sera
conceituado o Role Playing Game (RPG) e discutido o seu potencial educativo. No
terceiro momento, a atencdo se volta a Geografia escolar, discutindo o conceito de
territério, abordando o Pensamento Espacial e Raciocinio Geografico e suas

possibilidades frente ao RPG.

3.1 O conceito de Jogo e suarelacdo com a Filosofia e Educacao

Ao iniciar o nosso didlogo, o pensamento se volta ao jogo no sentido amplo
do termo, na sua etimologia, nos significados e elementos que o compdem, a
relacdo com a cultura e as formas com que ele se manifesta na sociedade. Logo,
pretende-se, a partir de alguns autores, formular e evidencia uma compreensao
sobre o0 que é o jogo, suas singularidades e vinculos com a vida humana, com foco
em seu papel educativo.

Dentre os autores em analise, Huizinga, Caillois, Juul e Retondar, os quais
foram escolhidos e citados nessa ordem intencionalmente, por simbolizarem um
avanco temporal de reflexdo acerca do conceito de jogo. Como ressaltado em um
quadro do livro “Half-real: video-games entre regras reais e mundos ficticios” — de
Jesper Juul, o autor aponta o processo histérico dos autores e suas concepcoes
sobre o jogo.

Johan Huizinga, com sua obra “Homo Ludens: o jogo como elemento da
cultura”, € um classico, para quem se debruca a estudar tal tema, escrito na segunda
metade da década de 1930. O autor se propde a pensar a cultura, a linguagem, a
filosofia e outros elementos, a partir do jogo.

Roger Caillois, em 1958 lancou o livro, “Os jogos e os homens: a mascara e a
vertigem”. Nesta obra ele aprofunda alguns elementos ja trazidos por Johan
Huizinga, mas vai além, aprofundando-se na vocacgéao social do jogo e propondo uma
classificacdo dos jogos, dividindo-os em quatro grupos, sistematizando e
organizando elementos j& apresentados por Huizinga, algumas décadas antes.

Esses quatro grupos estdo presentes, também, na obra de Jeferson

Retondar, que os tratara no livro “A teoria do jogo: a dimensao ludica da existéncia
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humana”, publicado em 2007. Este autor distingue 0S grupos como: 0s jogos de
competicao, de sorte, simulacro e vertigem.

A partir desses autores pretende-se evidenciar o olhar sobre o jogo, bem
como conceitua-lo, evidenciando o que se entende por jogo e o leque de termos, 0s
quais serdo empregados como sinbnimos, no decorrer desse texto.

Mas afinal, o jogo é s6 jogo? Ao pensar, a partir desta provocagéo “o jogo é
s6 jogo”, muitas possibilidades vém a mente. Porém, por todos os caminhos, por
todas as direcdes em que possa ser olhado, chega-se sempre a mesma resposta: o
jogo ndo é somente jogo, nunca foi e nunca sera apenas jogo. Como ressalta
Huizinga (2019), o jogo ndo depende da cultura, ambos andam juntos como linhas
horizontais, por vezes cruzando e enredando-se, mesclando-se e influenciando-se
mutuamente.

Partindo da proximidade e relacdo do jogo com a cultura, ressalta-se que o
mesmo é intimo as relacdes humanas e a organizacdo social desde sua origem.
Logo no inicio de sua obra “Homo Ludens”, Johan Huizinga traz algumas teorias na

tentativa de explicar o papel do jogo para o ser humano.

Segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma prepara¢do do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigira; segundo outra, trata-se de
exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras veem o
principio do jogo como um impulso inato para exercer uma certa faculdade,
ou como um desejo de dominar ou competir (Huizinga, 2019, p.2).

Ou seja, 0 jogo é algo natural e instintivo do ser humano e aparece
naturalmente na sociedade. Nesse contexto, acredita-se ser importante ressaltar
alguns termos utilizados no decorrer deste texto, trazendo suas etimologias, intuindo
explicar e caracterizar o que é o0 jogo, bem como demonstrar suas singularidades e
sua distincdo do brincar. Buscaram-se definicbes em outras linguas e, em
consequéncia, sao abordados os diferentes significados atribuidos aos termos na
linguagem, analisando seus significados, suas relacdes e influéncias com o que se
entende por jogo na atualidade.

Em “Homo Ludens”, Huizinga (2019) debruca-se a analisar o papel dos jogos
em diferentes sociedades e tempos histéricos. Em um de seus capitulos, ele dedica-
se a pensar o conceito de Jogo em diferentes linguas. Embasado por esse autor
foram realizadas reflexdes sobre o termo em grego, latim e inglés para fundamentar

e exemplificar o entendimento acerca do conceito de jogo.
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No grego sao atribuidas trés designacdes ao jogo de forma geral, paidia — e
suas variacdes, Athyro e Agon. Além desses trés termos, ha um sufixo muito
utilizado para jogos infantis — o “inda”, como exemplo de sua utilizaggo: as criangas
jogavam sfairinda (bola), streptinda (jogo de arremesso), dentre outros.

A Paidia ou aquilo que € proprio da crianca diferencia-se de pandia
(infantilidade), que por sua vez ndo esta atrelada somente ao que se considera
proprio da crianga. Paidzein (brincar) também € uma variagdo com sua
singularidade. Athyro ocupa uma posicdo secundaria, quando relacionado ao
conceito de jogo, possui uma natureza frivola e de futilidade.

Mas nenhum dos termos anteriores abarca todas as caracteristicas do jogo, a
competicdo e o torneio serdo contemplados pelo agon. Logo, esta palavra néo
carece do fator ludico em seu significado, ela estd mais atrelada a competicdo, um
dos elementos possiveis ao jogo.

E dificil desassociar os gregos dos jogos, lembramos faciimente das
olimpiadas, essas atreladas ao agon, uma competicdo que envolve amor, que
arrebata, mas que nao se atrelava ao ludico para os gregos. Todos esses termos
demonstram que o conceito de jogo ndo € unanime, diferentes termos retratando
diferentes acdes, compondo diferentes significados, mas que permitem perceber o
quao amplo o conceito de jogo pode ser.

No inglés o termo contemporéneo € o play, contemplando o jogar, brincar,

encenar, dentre outras possibilidades. Huizinga (2019), comenta sua origem:

Merece especial interesse, do ponto de vista semantico, o caso do inglés
play, to play. Etimologicamente, a palavra deriva do anglo-saxdo plega,
plegan, significado originalmente jogo ou jogar, mas indica também um
movimento rapido, um gesto, um aperto de mé&o, bater palmas, tocar
instrumentos musicais e todos os tipos de exercicios fisicos. O inglés atual
conserva, ainda em grande parte, essa significagdo ampla... (Huizinga,
2019, p. 48)

Pode-se perceber que o termo em inglés comporta todos os significados dos
termos gregos, algo similar ocorre no latim. Segundo Huizinga (2019), o Ludus, de
ludere — é o termo que cobre toda amplitude do conceito jogo, diferente de outras
vertentes linguisticas como o grego, que possuem um repertorio diversificado para
jogo, tais como brincar, encenar, dentre outras acdes. Em latim, pode-se utilizar o
Ludus como um termo comum a todas essas acgoes.

Mesmo que Ludus seja equivalente ao termo jogo em geral, as linguas latinas

como portugués, espanhol e francés tem o termo “jogo” oriundo do termo jocus -
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este significando gracejar, debochar.

Todo o emaranhado de termos e significados apresentados tém o intuito de
demonstrar a complexidade do significado de jogo, sua amplitude e
representatividade em diferentes momentos e culturas.

Diante disso, deseja-se esclarecer dois pontos importantes para compreensao
da ideia desta producdo: primeiro, a diferenca de jogar e brincar, a qual sera
abordada a seguir. A segunda é sobre a equivaléncia de algumas palavras, as quais
podem aparecer no decorrer do texto, dentre elas: jogo, jogar, play, to play, ludus e
ludere.

No que se refere ao primeiro ponto, parte-se do principio de entender sobre o
significado do jogo. Segundo Huizinga (2019), o jogo € um ato voluntario, com
ordem, que transporta para uma realidade paralela, sujeito a regras que muitas
vezes sO fazem sentido no jogo. Possui duracdo estabelecida e também um local
delimitado previamente pelos jogadores e/ou envolvidos. Também €& envolto por
varios sentimentos, como: alegria, satisfacao, frustracéo, prazer, raiva, dentre outros.
Sentimentos estes manifestados pelos jogadores e observadores (torcedores).

O jogo € subversivo e pode ser utépico, assim como distépico, isso
influenciado pelos jogadores, “O jogo mantém-se fora da antitese de sabedoria e
loucura, ou das que opdem a verdade e a falsidade, ou o bem e o mal(...) nédo
desempenha funcdo moral, sendo impossivel aplicar-lhe as noc¢des de vicio e
virtude” (Huizinga, 2019, p. 9). O ludus teletransporta, leva para uma realidade
especifica pertencente aquele jogo, permite a mais profunda imersao, individual e
coletiva. Uma fuga da realidade.

Dito isso, como diferenciar o jogar do brincar? Entende-se como principal
diferenca a pretensao, a intencionalidade que o jogo possui, como pode-se observar

na figura 3.
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Figura 2 - Jogar x Brincar

COM PRETENSAO

JOGAR X BRINGAR

 Intencionalidade; * Despretensioso;
e Estrutura clara; e Estrutura nao
e Pretensao. necessita ser clara.

Organizado pelo autor (2024)

Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

O jogo tem como fator fundamental a pretensdo, a intencionalidade;
enquanto o brincar pode ser despretensioso. Ambos surgem naturalmente, mas o
processo de sistematizacdo os distingue: uma crianca pega uma bola e a chuta na
parede, ela joga ou brinca com a bola? Neste caso, ela brinca; mas, se ele imaginar
um alvo na parede, o qual deve ser acertado pela bola, limita chances e distancia
para fazé-lo. Assim, ela deixa de brincar e comeca a jogar. A sistematizacéo é a
chave para diferenciar o brincar do jogar.

Pode-se subdividir o conceito de jogo em quatro grandes grupos: competicao,
sorte, simulacro e vertigem. Para melhor ilustrar, a Figura 4 foi produzida a partir de
Caillois (2017), intitulada “distribuicdo dos jogos”.



Figura 4 - Distribuicdo dos jogos

Quadro | - Distribui¢cdo dos jogos
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N.B.: em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente
em uma ordem tal, que o elemento paidia diminui constantemente,
enquanto o elemento /udus cresce constantemente.

Fonte: (Caillois, 2017. p. 80).
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Pode-se perceber que o autor traz uma distincdo entre paidia e ludus,

colocando esses

termos como diferentes,

definindo e exemplificando as

caracteristicas das quatro formas de jogo. O grau de complexidade dos jogos é

maior entre 0s que estdo no espectro do ludus. Como ja caracterizado e aqui

novamente demonstrado, o paidia € atrelado a crianca, enquanto o ludus atinge

maior amplitude e extrapola o jogo como entretenimento.
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3.1.1 Dialogos entre jogo e a filosofia

Nesta secao, serdo exploradas as possibilidades de dialogo entre os jogos e a
Filosofia e como ambos podem influenciar as vidas dos jogadores. Propde-se um
olhar a partir do qual a filosofia e o jogo possuem semelhancas; o0 jogo pode ser um
caminho para a compreensao ou para entender e corporificar reflexdes.

Nesse sentido, inicia-se com uma provocacao: a sofistica esta mais proxima
do jogo do que imaginamos? A explicacdo vira a seguir, mas vale ressaltar que seus
elementos e sua estrutura convergem, de maneira intima, com elementos
fundamentais a pratica de jogar. Huizinga, (2019) compara os sofistas a gladiadores,
que em vez de espadas e escudos utilizam o discurso, acompanhado de uma
oratdria inflamada para lutar/competir.

Os sofistas eram fildsofos itinerantes, que ensinavam em troca de pagamento
(seriam os primeiros professores?), muitas vezes eram VvistoS como mercenarios,
pois ndo possuiam uma unidade de pensamento e frequentemente entravam em
embates com grandes escolas, como a platbnica. Mas, Castro (2013) ressalta que,
mesmo ndo tendo uma ideia que una os sofistas em uma Unica escola, eles
possuem alguns pontos de semelhanca, sendo o relativismo o principal deles.

Os sofistas levam o relativismo as ultimas consequéncias, ndo preocupados
com a verdade, ou o0 certo, mas em ganhar a discussdo. “O que é verdade em
Atenas, ndo é verdade em Esparta, diziam os sofistas, que aplicavam esse
relativismo a todas as areas da vida — entre elas, a moral, a religido e a politica.”
(Castro, 2013, p. 5). Partindo desses pressupostos, eles defendiam que mais
importante que ter razdo, era convencer o publico.

Era fundamental aos sofistas ensinarem seus seguidores a transformar um

discurso fraco num forte. Castro (2013) comenta.

O discurso forte, aqui, diz respeito as convic¢des do publico. Os sofistas se
compraziam em falar diante de ouvintes convictos de determinada opinido e,
através de um discurso encantador, inverter essa certeza, de modo que o
publico, ao final do discurso, passava a defender opinido contraria a que
sustentava antes. E vice-versa: fazer com que uma ideia antes rejeitada
pelo publico (discurso fraco) fosse aceita com ardente convicgdo. (Castro,
2013, p. 6)

A figura do mestre sofista esta cercada por uma aura exibicional e agonistica,
ambos elementos presentes nos jogos. Os confrontos protagonizados por sofistas

eram como embates de gladiadores em uma arena, utilizando a verborragia de seu



36

discurso e astucia mental para convencer os espectadores e derrotar seu debatedor.
Huizinga destaca que “era um auténtico acontecimento quando um sofista célebre
visitava uma cidade. Era admirado como um ser milagroso, idolatrado como os
herdis do atletismo” (2019, p. 194). As disputas em praga publica, “a cada resposta
bem dada, os espectadores riam e aplaudiam. Era um verdadeiro jogo apanhar o
adversario em uma rede de argumentos ou aplicar-lhe um golpe devastador” (2019,
p. 194).

A sofistica ndo se afasta de um jogo de perspectiva, podendo ter solenidade,
sabedoria ou apenas competitividade. Possui armadilhas no discurso com o intuito
de vencer o adversario, podendo também ser um jogo de palavras, distorcdo ou
redirecionamento de um discurso, dissecando seu teor e elementos.

Com uma plateia e torcida tipicas de um evento esportivo, a disputa fervorosa
entre os participantes, aliada as estratégias de um jogo de xadrez e um grande
prémio no final: a fama e a notoriedade. Eis o jogo da sofistica.

Apos refletir sobre a sofistica e os aspectos ludicos que a permeiam, pode-se
pensar o aspecto em que o ludus enquadra-se no contexto contemporaneo e como
se comporta? O ludus resiste a sociedade do cansaco, conforme abordado por

Byung-Chul Han. Esta sociedade é assim caracterizada, por Han (2022)

O excesso de trabalho e desempenho agudiza-se numa autoexploracao.
Essa é mais eficiente que uma exploragdo do outro, pois caminha de mé&os
dadas com o sentimento de liberdade. O explorador é ao mesmo tempo o
explorado. Agressor e vitima ndo podem mais ser distinguidos. Essa
autorreferencialidade gera uma liberdade paradoxal que, em virtude das
estruturas coercitivas que lhe sao inerentes, se transforma em violéncia
(Han, 2022, p.30).

Essa sociedade que prega uma positividade exacerbada e uma competicdo
como regra absoluta, responsabiliza exclusivamente o individuo pelo seu sucesso,
ou fracasso, e ocupou o0 espaco escolar de maneira alarmante, de modo a ser
replicada inconscientemente. As informacgdes e estimulos chegam todo momento, o
que, segundo Han (2022), prejudica e altera a atencao, fazendo que cada vez
menos haja foco em algo, tornando o ser humano incapaz de manter a concentragao
em algo especifico por mais de alguns minutos, ocorrendo uma saturacao voraz e
constante das relacdes e interesses.

Caminhando na contramé&o da I6gica vigente, Han também fala que a atencao
multitasking (multitarefa) ndo representa nenhum progresso civilizatério; trata-se de

um retrocesso. “A multitarefa estd amplamente disseminada entre os animais em
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estado selvagem” (Han, 2022, p. 31). Ou seja, o ocio, o foco e até mesmo o tédio,
séo fundamentais para o avango humano.
A falsa ideia de liberdade e autonomia que impera nos discursos

empreendedores e neoliberais é rebatida por Han (2022), afirmando que:
(...) uma sociedade do trabalho, na qual o préprio senhor se transformou
num escravo do trabalho. Nessa sociedade coercitiva, cada um carrega
consigo seu campo de trabalho. A especificidade desse campo de trabalho
€ que somos, a0 mesmo tempo, prisioneiro e vigia, vitima e agressor (Han,
2022, p. 47).

A humanidade esta enclausurada em si mesma, a mercé dessa enorme
enxurrada de informacdes e de autoimposi¢des, correndo constantemente atras de
metas, e quando estas sdo alcancadas, novos desafios surgem para ocuparem seus
lugares.

Diante do apresentado, como o ludus pode ser resisténcia? Diante da
narrativa construida até esse momento, € possivel perceber aonde se quer chegar,
ao destacar que o jogo é uma forma de resisténcia ao cansaco. Ou melhor, de
resisténcia a sociedade do cansaco, criticada por Han. Alinhado a esse autor e
contrapondo a este tipo de sociedade, 0 jogo serve como resisténcia e reflexao
sobre a vida em coletividade.

O jogo possui a capacidade de transportar seu jogador para um “universo
paralelo”, uma vez que é imersivo e requer atencdo e entrega, somente apoés tais
acOes, ele consegue arrebatar. Ao serem arrebatados, o0s individuos s&o
teletransportados para outro lugar. O ludus possibilita esse vislumbre, pois nele um
novo mundo e uma nova identidade sao criados, permitindo ser algo que ndo € na
realidade. Porém, ndo é como a ostentacdo que impera nas redes sociais da
sociedade capitalista; neste caso, o “ser algo que ndo €” remete a tornar-ser algo ou
alguém que inexiste, que transcende a realidade, é imaginario.

A possibilidade de imersao, de ser levado a outra realidade e o foco total em
outra existéncia (artificial e infinita), permite que o individuo viva e pense de outra
maneira, ndo fugindo e nem negando a realidade, mas vivendo nessas duas, lidando
com seus desafios e problemas, com o seu “cansaco” de outra maneira.

Por fim, segundo destaca Huizinga (2019), o jogo é jogo, mesmo que alguém
morra, 0 que isso difere de nossa sociedade? O trabalho € trabalho, as metas séo

metas, o lucro € lucro, mesmo que alguém morra?
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3.1.2 Dialogos entre jogo e a educacgao

Nesta secdo, a proposta € dialogar sobre o conceito de jogo e sua relacao
com a educacédo, buscando demonstrar as possibilidades e as potencialidades da
utilizacdo do ludus, como elemento de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva,
com o apresentado e discutido até aqui, fica visivel a relacdo do ser humano com o
jogo. O fascinio que envolve a relacdo demonstra um caminho de utilizacdo do jogo
como itinerario para possibilitar aprendizagens. Dito isso, propde-se tecer algumas
reflexdes acerca da ligacdo do jogo com a teoria critico-social dos contetidos.

Em sua obra, Libaneo (2014) discute as teorias e vertentes pedagogicas,
agrupando-as em dois segmentos: a) pedagogia liberal (tradicional, escola nova e
tecnicista); b) pedagogia progressista (libertadora, libertaria e critico-social dos
contetidos). Além das diversas conceituacdes atribuidas a cada uma, e a possivel
divagacdo sobre o conceito de jogo com cada uma, o foco centrar4 na pedagogia
critico-social dos contetdos e o jogo.

No livro “Democratizacdo da Escola Publica”, LibAneo argumenta a favor da
tendéncia critico-social dos conteudos, em que “a difusdo de conteudos é a tarefa
primordial. Ndo contetdos abstratos, mas vivos, concretos e, portanto, indissociaveis
das realidades sociais” (2014, p. 40).

O papel dos conteudos, nesta perspectiva, ndo € 0 mesmo que na tendéncia
tradicional. Aqui, o conteido é fundamental, mas por meio de uma pratica nao
conteudista. Se a escola deve preparar o aluno para a vida adulta, esse ‘preparo’
deve perpassar a aquisicdo do repertério de saberes socialmente construidos pela
humanidade. Nessa perspectiva, o contetdo, para além de aquisicdo de saberes, &
também um caminho para exercer a cidadania e a democracia.

O processo de aprendizagem, partindo dos conteudos, ndo nega a
importancia de partir da realidade do aluno, mas implica em ir além, ndo tratando
antagonicamente 0s saberes populares e 0s eruditos; mas pensa-los
progressivamente. Nas palavras de Libaneo, “ndo basta que os conteudos sejam
apenas ensinados, ainda que bem ensinados; é preciso que se liguem, de forma
indissociavel, a sua significagdo humana e social” (2014, p. 41).

Nessa premissa, a promo¢ao de autonomia discente ocorre como algo

7

natural. O que ndo negamos € a relagdo desigual entre professor-aluno, relacéo
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essa que nao pressupde autoritarismo, mas sim, autoridade. O professor com suas
vivéncias e nivel de estudos diferentes.

Diante desta abordagem, onde se insere o0 jogo? Acredita-se que seja
possivel perceber o potencial do jogo na sala de aula. Mas antes de discorrer sobre
isso, considera-se importante frisar que o jogo é um recurso didatico, dentre muitos
outros, que pode ou ndo funcionar. Nao ha um recurso perfeito, ndo ha uma férmula
salvadora e resolvedora de todos os problemas, mas, realidades diferentes. O perfil
do grupo fara tais definicdes.

Nesse contexto, como justificar os jogos em aulas? Pode-se comecar
valendo-se deles como “meios de ensino” (Libdneo, 2013), que consistem em
recursos utilizados por professores e alunos na organizacao do processo de ensino
e aprendizagem. Nao sendo diferentes de maquetes, filmes, musicas, entre outras
possibilidades.

Isso gera o que Libaneo (2013) trata por processo de assimilacao ativo, que €
a “[...] assimilacao ativa ou apropriagdo de conhecimentos e habilidades no processo
de percepcdo, compreensédo, reflexdo e aplicagcdo” (2013, p.89). Tal processo
permite “[...] entender que o ato de aprender € um ato de conhecimento pelo qual
assimilamos mentalmente os fatos, fenémenos e relagcdes do mundo, da natureza e
da sociedade” (2013, p.89).

O jogo promove o protagonismo dos alunos. Lima (2015) destaca que “é
possivel aprender jogando e tal processo desperta maior participacdo e
protagonismo dos alunos por se tratar de um assunto de interesse deles”. Ou pelo
menos por tratar-se de algo proximo a sua realidade. Gee (2019) pontua que “bons
jogos podem, sim, gerar boas aprendizagens”.

O ludus, enquanto provedor de autonomia, caminha na contramao do “ensino
bancario” (Freire, 2019) criticado e dessecado por Paulo Freire em sua obra. Os
jogos possuem muitos principios de aprendizagem em sua génese, cOmo 0S
indicados por Gee (2019): identidade, interacéo, producéo, risco, customizacdo, boa
ordenacé&o de problemas, desafio e consolidacao, frustracao prazerosa, pensamento
sistémico, dentre outros.

A utilizacdo de jogos para o ensino ja se provou de grande valia, de acordo
com Breda (2018) “O uso de jogo como estratégia didatica para o processo de
ensino-aprendizagem é muito utilizado na sala de aula, pois permite o despertar da

curiosidade e instiga a vontade de aprender de forma prazerosa” (p.27).
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Nessa mesma perspectiva, DA Silva e Vieira Muniz (2012) defendem que
essa interagdo oferece uma abordagem mais didatica para a aprendizagem,
considerando o conteudo a ser ministrado, 0s objetivos a serem alcancados e o
publico-alvo.

Também € importante salientar que a utilizacdo do jogo ndo pressupde
somente uma preocupagdo com uma aula mais divertida e interessante, mas
também possui uma preocupacédo com a formacéo de alunos-cidadaos, pautando-se
em posturas teéricos metodolégicas. Tal ponto é corroborado por da Silva e Vieira
Muniz (2012).

A finalidade ndo é somente quebrar os paradigmas do ensino tradicional no
gque se refere ao conteudismo, a memorizacdo do conteddo e ao
distanciamento da realidade dos alunos, ou mesmo, simplesmente,
substituir o professor, a lousa e o livro didatico pelo moderno. A questdo é
bem maior e perpassa a postura tedrico-metodolégica adotada pelo
professor que deve ser, acima de tudo, um educador formador de cidadaos
capazes de problematizar, dialogar, desconstruir e reconstruir o
conhecimento e dar a este um direcionamento seja no espago proximo ou
distante, a partir da educacgéo (da Silva; Vieira Muniz. 2012, p. 64).

O jogo deve ser utilizado como promotor da autonomia do aluno. Sendo
assim, o educador, como mediador do processo de formac¢éo do aluno, pode adotar
estratégias que o incentivem a ler, tomar decisbes e defender suas opinifes (da
Silva; Vieira Muniz. 2012).

Por meio do jogo, pode-se desafiar o aluno; ele ndo deve ser facil nem
impossivel. Precisa ser instigante e desafiador, incentivando o discente a se esforcar
para completd-lo, despertando sua vontade de superar obstaculos e alcancar a
vitéria. Breda (2018), diz que: “E nesse momento que fica evidente que ndo é
apenas uma diversdo, pois exercita a inteligéncia, além de exigir de seus
participantes uma fidelidade as regras determinadas pelo jogo (p. 27).” O
comprometimento com o jogo pode ser tamanho que promove uma autorregulacéo
entre os envolvidos, com o cuidado em relagdo as regras e estruturas do jogo.

Embora o jogo estimule a competicdo, isso, por si s6, ndo € um problema,
desde que sejam tomados os devidos cuidados para que essa competicdo seja
amistosa e produtiva. Ademais, “ndo € s a vitéria do jogo que contribui para os
aspectos emocionais... o fracasso e o erro sao fatores importantes para a
autoestima (Breda. 2018, p. 28).”

Mesmo o jogo ainda ndo estando amplamente difundido nas escolas, como

um recurso didatico valioso no processo de ensino e aprendizagem, agindo como
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um aliado do professor contemporaneo, ele ja se faz presente de maneira
despretensiosa e recreativa. O que se faz necessério € a apropriacdo desse recurso

e sua utilizcdo como meio para mediar a constru¢cao do conhecimento.

3.2 O Role Playing Game (RPG): caracteristicas e potencial no contexto da

educacao

Nesta secdo, o protagonismo é do Role Playing Game (PRG) o qual sera
abordado e, para isto, o tema foi dividido em duas partes. Na primeira, pretende-se
realizar uma retomada histérica, contando a origem do jogo, bem como suas
diferentes modalidades. No segundo momento, intenciona-se dialogar sobre a
modalidade do RPG de mesa com a educacdo, problematizando seu potencial
educativo.

No que diz respeito a evolucdo histdérica do RPG, este surgiu na década de
1970, nos Estados Unidos. Role-Playing Game, em traducéo livre significa, “jogo de
representacdes” — “jogo de interpretacdo de papéis”. Criado por dois amigos, Gary
Gygax e Dave Arneson, tal criagdo se deu de forma despretensiosa. Ambos eram
fas de literatura de fantasia medieval, a exemplo do autor John Ronald Reuel
Tolkien4, um grande escritor do tema.

Com o passar da década de 1970, o universo do RPG comecou a se
expandir. Franquias de jogos surgiram e se popularizaram, producdes de cinema,
seriados de televisdo e desenhos animados, inspirados na estrutura e caracteristicas
desse primeiro jogo, comecaram a se popularizar. Empresas comecaram, entao, a
construir e distribuir tais jogos no mercado, aumentando sua popularidade.

Surgiu, haquele momento, uma grande franquia que até hoje esta presente no
mercado. Dungeons & Dragons, surge como jogo de tabuleiro, avanca como
desenho animado e aproveitando a ebulicdo tecnologia dos anos 1980 e 1990,
migram para jogos digitais.

Em 1983 foi lancado o desenho Dungeons & Dragons — A Caverna do Dragao
no Brasil — que conta a histéria de um grupo de amigos que, em um parque de
diversdo, escolhem andar em uma montanha-russa chamada Dungeons & Dragons.

Ao passarem por um tunel, sdo transportados para um mundo de fantasia, onde

4 Autor de obras como “O Hobbit” e “Senhor dos Anéis”.
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encontram um guia: o “Mestre dos Magos”. Para retornarem ao seu mundo,
precisam completar aventuras e salvar aquele mundo do mal.

Esse € somente um exemplo da capilaridade que o género tomou, e que,
gradativamente, vem aumentando até os dias atuais. Outro ponto importante € que,
com o passar do tempo, o RPG nao ficou restrito a temética de aventuras medievais
fantasiosas, mas bebeu de toda ebulicdo temética que estava em seu entorno:
aventuras em futuros distopicos, no espaco, na contemporaneidade, solucdo de
crimes, zumbis. Infinitos nichos surgiram, assim como formatos diferentes, cada um
com suas proprias regras e dinamicas.

A chegada do jogo, ao Brasil, ocorreu oficialmente em 1985, como ressalta
Schmit (2008), no livro Aventuras Fantasticas (Fighting Fantasy — em inglés),
lancado pela editora Marques Saraiva. Somente em 1991 foi lancado o primeiro
RPG nacional. Depois disso, outros jogos nacionais surgiram e houve uma maior
abertura para producgdes do exterior.

Como ja comentado, o RPG se apropriou de muitas linguagens e adquiriu
muitas formas com o passar do tempo. Focando somente nele enquanto jogo,
Schmit (2008), subdivide-se em cinco grandes grupos: RPG de mesa, aventura solo,
live-action, RPG eletrbnico solo e massively multiplayers online role playing game
(MMORPG). Cada um deles foi caracterizado no Quadro 4.

Quadro 4 - Modalidades e caracteristicas do RPG

Modalidades Caracteristicas

Tradicionalmente, atribui-se o nome RPG de mesa
para diferenciar das demais modalidades. Possui
como caracteristicas, a utilizagcdo de lapis e papel
para auxiliar no decorrer do jogo. Possui
fichas/planilhas dos personagens. O mestre é 0
mediador do jogo. Possui forte presenca oral, a
RPG de mesa argumentacao e narracdo do que esta ocorrendo é
fundamental. Utilizacdo de poliedros de varios lados
(dados). Pode-se utilizar icones tridimensionais, para
representar os personagens e adversarios. Comum
um numero reduzido de jogadores (4 - 6 individuos).

Também chamado de livro-jogo é um liviro em que o
leitor escolhe o caminho que a narrativa vai percorrer,
Aventura solo com varios niveis de complexidades. Pode ser jogado
varias vezes, com historias e finais diferentes.
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A mais teatral das modalidades de RPG, o LARP
(live-action role playing), geralmente com um nuamero
maior de jogadores que o RPG de mesa (de dezenas
a centenas de participantes), todos caracterizados,
vestidos e interpretando seus personagens. Local
maior e decorado com a tematica da histéria, cenario
construido para ambientacdo. Possui regras, mas ha
muito espago de improvisagao.

Live-action

Uma adaptacédo do RPG de mesa, com semelhancas
ao livro-jogo. O jogador pode controlar um
personagem ou um grupo de personagens. Alguns
permitem maior ou menor liberdade em explorar o
ambiente e a narrativa.

RPG eletronico solo

Similar ao RPG eletrénico, mas sem uma histéria pré-
determinada, o jogador interage com VAarios outros
jogadores em um mundo livre (ir onde quiser no
universo do jogo), cria seu personagem e se
relaciona com os outros como preferir, podendo fazer
alianca ou duelar.

Massively Multiplayers
Online Role Playing Game
(MMORPG)

Fonte: Organizado pelo autor (2024), com base em Schmit (2008).

Com base no quadro 4 percebe-se as diferentes modalidades do RPG.
Salienta-se que cada uma dessas modalidades possuem subdivisbes, com
especificidades, como, por exemplo: o RPG de mesa, que alguns grupos jogam
remotamente, por videoconferéncias ou através de foruns.

Dentre as modalidades apresentadas, vale ressaltar que a proposta de jogo
deste trabalho tem 0 RPG de mesa como base para a criacdo. Acredita-se que ele
se adapta bem a realidade da escola publica, uma vez que dispensa recursos
tecnolégicos e de uma estrutura de maior complexidade. Considera-se relevante
destacar alguns elementos fundamentais e suas funcdes ao RPG de mesa. Para

melhor visualizacéo, foi elaborado o Quadro 5, baseado em Silva et.al (2019).

Quadro 5 - Elementos e fun¢cdes do RPG de mesa

Elementos Funcdes

O livro de regras contém a aventura, o cenario, todos
elementos narrativos necessarios ao historico, as regras e
elementos da construcdo dos personagens e da
jogabilidade. O modelo de ficha de personagem. Ele é a
espinha dorsal do jogo.

Livro de Regras
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Contem as informacdes do personagem, sua histéria e o

Ficha de :

que ele carrega de bagagem, seus equipamentos,
Personagens .

conhecimentos, vantagens e desvantagens.

Os dados permitem realizar as acbes no jogo, mas nhao

somente para movimentar o personagem. Eles séo
Dados utilizados para medir eficiéncia de ataques e defesas; decidir

0s pontos do personagem na sua criagao. Sao o fator sorte
do jogo.

Papéis, Lapis e
Borracha

Servem para as anotagbes durante a partida, danos
recebidos pelos personagens, alteracdes na ficha de
personagem, registrar ganhos e perdas, dicas da partida.
Registrar tudo que for entendido como necessario.

Mapas e tabuleiro

Os mapas servem para contextualizar e situar o jogador
sobre onde ele esta. O tabuleiro ambienta a partida. Pode-
se pensa-los como elementos com a mesma fungéo, porém
em escalas diferentes.

Um personagem

E importante criar o personagem e sua histéria, enquanto
ocorre 0 jogo, o jogador é o personagem, possuindo defeitos
e carisma; é algo vivo.

O RPG de mesa é um jogo coletivo, logo, precisa de um
grupo de no minimo trés pessoas, para melhor

Amigos : .
9 funcionamento do jogo.
O mestre é o narrador da partida, o juiz. Ele controla os
personagens (que sédo os jogadores nas regras do jogo);
Mestre esses personagens podem ser inimigos ou individuos que

contribuem para o andamento da histéria como, por
exemplo: vendedores de equipamentos, um sabio, um rei,
dentre outras opgoes.

Fonte: Construido pelo autor (2024), a partir de Silva et.al, 2019.

Esses elementos sédo os basicos para o desenvolvimento do jogo. Por outro

lado, alguns podem ter atualizagcdes como, por exemplo, os dados que podem ser

substituidos por um aplicativo de celular que os simule. Pode-se também utilizar o

smartphone, tablet ou notebook em vez do lapis, papel e borracha. Nem uma dessas

alteracdes modifica o resultado final da partida, porém, devido ao fato de que os

dados séo elementos identitarios de uma partida de RPG de mesa, sua substituicdo

nao é incentivada.

Outro fator importante € que existem muitos sistemas diferentes para jogar

RPG. Os sistemas sdo basicamente os livros de regras, alguns com maior

complexidade, para jogadores experientes, e outros mais simples. Ao pensar esta
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proposta, utilizaram-se produgbes brasileiras com sistemas simples, como

referéncia, o que sera aprofundado mais a frente, ao descrever o jogo.

3.2.1 RPG: didlogos com a educacéao

Pode-se perceber, de modo amplo, as possibilidades do Role Playing Game
como linguagem ou recurso didatico para auxiliar na sala de aula. Além de todo

apelo de ser um jogo, ele permite que, através de sua construcdo de narrativas seja,

[...] criada uma situacdo, uma aventura ou uma historia, por uma pessoa do
grupo, intitulada mestre, que pode ser o proprio professor ou um aluno. A
funcdo do mestre € a de apresentar a aventura aos demais jogadores, como
também a de coordena-la. O jogo devera ter situacdes que exijam
descricdes e escolhas por parte dos jogadores que assumirem o papel de
personagem da aventura, que envolve desafios, perigos, enigmas, e 0s
jogadores devem imaginar-se na busca de solugéo (Aguiar, 1999, p.10).

O jogo possibilita a aproximacdo com os alunos e a discussao acerca temas
importantes, de maneira profunda e sutil ao mesmo tempo; ndo serve somente para
trabalhar os contetddos, mas também para abordar temas do cotidiano, como:
intolerancia, racismo, ética, moral, analise do discurso, dentre outros. O RPG age
como um construtor de criticidade, ajudando na percepc¢ao do certo e errado, nos
pontos de vista, além de ajudar na autoestima do jogador. Como traz Aguiar (1999),
0 jogo possibilita o desenvolvimento da criatividade e imaginac¢do dos jogadores e,
por outro lado, incentiva a pesquisa para que se interessem pelos contextos
propostos nas aventuras.

O RPG, dentre suas varias faces, tem a pesquisa como parte importante de
sua organizagdo. Para o mestre, com a busca de novas historias, curiosidades e
fatos, na busca por acrescenta-los as suas narrativas e aventuras. A pesquisa
também auxilia na preparacdo para adversidades que possam ocorrer durante o
jogo, como também para questionamentos dos jogadores. Para o jogador, a
investigacdo serve como “dever de casa’, ao preparar-se para as situacoes-
problema que possam surgir durante o jogo, tais como: escolha de equipamentos
conforme as caracteristicas geograficas do local da aventura — se for em montanhas,
h& equipamentos proprios para a mesma; em desertos h4 outros facilitadores que
devem ser considerados. A preparacéo para enfrentar as adversidades da aventura

faz com que os jogadores busquem informacdes sobre o tema.
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O RPG vem conquistando espacos na educacao desde a década de 1990, ele
tem se reafirmando como uma metodologia viavel para ser aplicada em sala de aula.

Como nos relata Andrades e Carneiro:

A partir da década de 90 no Brasil, comecaram a desenvolver 0s primeiros
estudos sobre a aplicagdo do RPG — Role Playing Game (jogos de
interpretacao) na Educacao. E de |4 para c4, vem se tornando uma corrente
de estudo, com seminarios especializados no assunto. No entanto, as
aplicacdes do jogo partiram de profissionais que ja possuiam uma vivéncia
anterior com esse instrumento. Um dos pioneiros no Brasil na aplicacdo
pedagégica dos RPGs é o professor Marcos Tanaka Riys, que vem
desenvolvendo um excepcional trabalho através do Jogo de Aprender, onde
uma equipe multidisciplinar especializada na elaborac¢éo, construgédo e
aplicacdo de jogos educativos e cooperativos (Andrades; Carneiro, 2007,

p.4).

A possibilidade de um trabalho multidisciplinar também reafirma o potencial
da utilizacdo do mesmo nas escolas. O RPG como um rompedor de barreiras,
possibilita um trabalho em equipe de diferentes é&reas do conhecimento,
enriquecendo o0 jogo e os aprendizados gerados por ele.

Com as informacdes apresentadas até aqui sobre o RPG, é perceptivel que
com pouco, pode-se fazer muito. Tais informacdes permitem divagar sobre o
universo paralelo ao qual o jogo, nesse caso 0 RPG, pode teletransportar.

Como ja mencionado, 0 jogo € imersivo e requer atencdo e entrega, além
disso, ele tem o poder de cativar. Tal afirmacao é valida para o RPG, pois permite o
arrebatamento, transportando os envolvidos para outro local. Este lugar passa por
uma construc¢do de universo e de individuos; o universo como ambientacdo de uma
narrativa e o individuo como vivente nessa histéria. Estas acdes perpassam a
criacao de um outro eu e de um outro mundo.

Na criagdo do outro eu, o jogo vai permitir escolher o género, raca (existentes
ou nao, por exemplo, dragdes), profissdo, historia, objetivos, dentre outras coisas,
indicando quem deseja ser nesse novo lugar.

Na criacdo do outro mundo pode-se viajar na Geografia, Historia, desconstruir
paradigmas e verdades, escolher formas novas de poder, ser utépico ou distépico,
relativizar ao extremo, inspirar-se na realidade ou néo, refazer linhas do tempo, usar
magia e fantasia.

Todas essas construcdes, discussdes e interacdes, requerem foco. Nao cabe
agui a ideia de multitarefas, pois ndo se cria 0 outro eu e o outro mundo, fazendo
gualguer outra coisa simultanea. O comprometimento deve ser total, assim como a

voluntariedade. Eis ai a beleza do RPG.
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Segundo Nunes de Fatima, “O RPG é uma ferramenta para a criagdo de
simulagBes praticas, vivenciais, incentivando a criatividade, a participacdo, a
pesquisa e a integracdo das pessoas. Ele é adaptavel a qualquer conteudo didatico,
ambiente ou publico” (2004, p. 79). Ela ainda discorre acerca dos processos de

aprendizagem gerados a partir do jogo, caracterizando 0 processo como:

[...] uma mistura de observagdo, imitacdo, narracdo, experimentacdo e
execucdo para que os envolvidos no processo compartihem o
conhecimento tacito. Ele é compartihado por meio de uma profunda
socializagdo dos membros da organizagéo, principalmente aqueles ligados a
criacao de conhecimento [...] (Nunes de Fatima, 2004, p.80).

Também se podem destacar producdes especificas para auxiliar professores
a construir aventuras didaticas, como: “Cronicas Brasileiras: o0 uso do RPG na
escola”, de Danilo Félix da Silva, et. al; e o “Livro das Lendas: aventuras didaticas”,
de Gustavo Cesar Marcondes. Ambos demonstram o processo e 0s elementos
principais para construir uma aventura e coloca-la em prética e foram utilizados

como bases para a criagao do sistema do jogo.

3.3 O territério como um conceito geogréafico e sua insercdo no RPG

O contexto da sala de aula demanda dos professores o dominio de conceitos
e saberes de forma a possibilitarem a formacao critica dos educandos. Na Geografia
escolar, conceitos como espaco, territério, lugar e paisagem sdo considerados
conceitos estruturantes, os quais, ao serem mobilizados, promovem a construcao do
conhecimento geografico. Embora haja ciéncia sobre o que tratam os conceitos na
analise geografica, Cavalcanti (2019, p. 103) reforca que esses sado “concepgdes
amplas e genéricas sobre os fendmenos da realidade, possuem alguma
estabilidade, mas sé@o dinamicos e estdo em constante desenvolvimento”. Logo, ao
pensar a proposta numa perspectiva construtivista, entende-se a importancia de

considerar o ensino como

...um processo de construgdo de conhecimento e o aluno como sujeito ativo
desse processo e, em consequéncia, enfatizar atividades de ensino que
permitam a construcdo de conhecimento como resultado da interacdo do
aluno com os objetos de conhecimento (Cavalcanti, 2012, p. 40-41).

E nessa perspectiva que esta proposta foi encaminhada, sob o olhar da

Geografia escolar, ou seja, conduzir os alunos envolvidos no processo ao



48

protagonismo na constru¢gdo do seu conhecimento, atuando de forma coletiva e
sendo desafiados a elaborar compreensoes e reflexdes sobre o espaco geogréfico.

Nesse sentido, adotou-se 0 conceito de territorio como elementar para
contribuir no processo de pensar o jogo como recurso didatico no contexto da
Geografia. Sendo assim, Raffestin (1993, p. 143), traz o esse enfoque sobre o
conceito de territério, dizendo que:

O territério se forma a partir do espaco, é resultado de uma acao conduzida
por um ator signatério (ator que realiza um programa) em qualquer nivel. Ao
se apropriar de um espaco concreta ou abstratamente (por exemplo, pela
representacao) o ator “territorializa o espago” (Raffestin, 1993, p. 143).

O territorio € uma construcado ndo permanente e mutavel, através de relacées
gue se estabelecem, inclusive as politicas. Estas, ditam suas fronteiras e influenciam
suas expansdes e retracdes. O fator humano é o ponto central na constru¢do do
territério, pois € quem atribui valor e significado ao espaco, transformando-o em
territorio e exercendo poder sobre ele. Raffestin (1993) também afirma que o
territério € marcado pelo poder e pondera que “O territorio é a prisdo que os homens
constroem para si” (p.144).

Muitas vezes ao questionar os alunos ou leigos sobre territério, os educadores
se deparam com respostas do senso comum, geralmente associadas a patria,
nacdo, dominacdo, como ressalta Souza (2022), mas, ndo é somente isso.
Territérios surgem e desaparecem, se modelam nas mais diferentes escalas, que
resultam muitas vezes em tensdes, truculéncias e conflitos. Escalas estas, que
podem ser disputas territoriais em um bairro causado por gangues, movimentos
separatistas de uma regido de um pais; o que diferencia 0s processos sdo suas
escalas (Crizel, 2022).

O territério é sempre um espaco definido e delimitado por e a partir de
relacbes de poder (Souza, in. Castro et.al, 2012). Ou seja, o0 territdério s6 pode ser
concebido a partir da relacdo do poder no espaco geogréfico; para existir tal relacao,
Sa0 necessarios grupos humanos, pois o poder s existe em coletivo.

Se houvesse o entendimento de que o poder esta atrelado as relacdes
sociais, 0 territdrio seria um uma expressdo espacial — uma relacdo espacial
tornada espaco (Souza, 2022). O territorio € a espacializacdo do poder no espaco,
uma forma de materializacdo de um campo de for¢ca, pois ndo possui corpo, mas

sim, uma linha invisivel que o separa de outros territorios.
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O territorio €, em suma, um agente do exercicio do poder. As delimitacfes do
territorio podem estar atreladas a interesses estratégicos, militares, em recursos de
interesse presentes no espaco geografico, podem também ser questdes culturais,
afetividade entre individuos ou grupos (Souza, 2022).

Muitas vezes coisificado, o territdério passa por um conceito frio que esta
posto, quando, na verdade, ele € muito mais complexo que isso, € algo organico, a
todo o momento sendo construido e sendo alterado. Pensar somente na coisificacao
leva ao esquecimento das diversas escalas nas quais esse conceito esta inserido.
Mesmo que a fronteira nacional de um pais hdo mude em um século, internamente
esse pais ja se reterritorializou muitas vezes: quantas novas cidades, bairros, novas
relacbes de poder surgiram, alteraram-se e até deixaram de existir? E ai que se
percebe a vivacidade do territorio.

Quando pensamos em transpor o conceito de territério, com toda essa

complexidade para a Geografia escolar, Costella (2012) caracteriza que

Estudar o conceito de territério na Geografia escolar requer pensar em
provocar debates sobre nog¢do de pertencimento. Os alunos precisam ter
autonomia para reconhecer as identidades territoriais e compreender as
relagbes de poder que as constituiram. Fazer Geografia e entender as
configuracdes do mundo — ou de uma parte do mundo — de forma mais
complexa, posicionando-se diante dos acontecimentos que (des)organizam
nosso planeta e cada uma de suas partes (Costella, 2012, p. 48).

Segundo Cavalcanti (2013), os territorios sao “estaveis ou instaveis, podem
formar-se e dissolver-se em rapido intervalo de tempo, pode ser existéncia regular
ou apenas periddica, podem ser continuos ou ndo, podem conter um poder exclusivo
ou nao” (p. 109). O territorio é flexivel.

Por possuir diferentes escalas, o territorio pode ser exemplificado com
facilidade na sala de aula, esta proximo dos alunos, eles ja o percebem mesmo sem
a clarificacdo do que € esse conceito. Ele & perceptivel na escola, com separacbes
de areas nas quais eles podem ou nao frequentar. No caminho para casa, na rota
mais adequada a tomar. Nos conflitos do bairro, onde dois grupos disputam a
influéncia pelo trafico de drogas, ou, a tensdo entre o estado e um grupo criminoso.

Os educandos estdo a todo momento sentindo e percebendo as relacbes
territoriais, estao vivenciando a territorializacdo de sua comunidade. Sendo agentes
desta, ou sendo sufocados por outros. Como exemplo, pode-se trazer um problema:
alunos do ensino médio, de uma escola “X”, vivem a vida toda em uma comunidade

proxima da escola. A comunidade € composta por posseiros, que ja ocupam tal
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localidade ha 20 anos. De repente, eles devem sair de suas casas, pois estdo no
local onde sera construido um condominio de luxo. O estado e a construtora
oferecem casas em outro local. O que isso impacta nesses alunos e sua
comunidade?

O processo de ressignificacdo do territorio, toda a afetividade presente nesse
espaco, relacdes sociais, luta, resisténcia, memarias, simplesmente sdo negadas e o
grupo, inclusive os estudantes, é realocado em outro local. A acdo se da pelas
relacbes de poder, pela especulacdo imobilidria e negligencia o aspecto social
daquele coletivo de pessoas.

Para desenvolver o conceito de territério na Geografia escolar, Cavalcanti
(2013, p. 10) traz a ideia de que “trabalhar com os alunos na constru¢cdo de um
conceito de territério como um campo de forcas, envolvendo relacdes de poder, é
trabalhar a delimitacdo de territérios na propria sala de aula, no lugar de vivéncia do
aluno, nos lugares por ele percebido”.

Ou seja, trabalhar os territorios vividos pelos educandos é uma das formas de
aprofundar o conceito geografico, pois a vivéncia das relacdes nesses ambientes
facilita a compreensdo dos processos, para que, a partir da escala local, seja
possivel avancar e compreender a escala global.

3.3.1 Pensamento Espacial e Raciocinio Geografico

Para desenvolver a proposta na perspectiva da analise das potencialidades
da utilizacdo do Role-Playing Game como recurso didatico no processo de ensino e
aprendizagem de Geografia, utiliza-se, como eixo conceitual norteador, o conceito
de territério, como j& mencionado na sec¢do anterior. Embora o conceito possibilite
ampliar o leque das discussdes na perspectiva do jogo (no caso desta pesquisa, na
sala de aula), a mobilizacdo do Pensamento Espacial e Raciocinio Geogréafico, como
pano de fundo, também contribuem no sentido de instigarem nos alunos varias
guestdes, dentre elas, o senso de localizagéo, direcao/orientacdo, como forma de
avangar no jogo.

Sendo assim, considera-se importante trazer algumas consideracdes acerca
dos conceitos, a fim de compreender melhor que ambos fazem parte da vida
cotidiana dos sujeitos e que podem ser mobilizados a partir do RPG. Logo, para
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discutir os conceitos de Pensamento Espacial e Raciocinio Geografico destaca-se
como referéncia Duarte (2016, 2017) e Castellar; Paula (2020).

Para comecar, sera abordado o Pensamento Espacial, incluindo seus
elementos fundamentais e 0s contextos, com base nas reflexdes propostas pelo
professor Ronaldo em sua tese de doutorado: “Discutir e conceituar Pensamento
Espacial ndo é uma tarefa simples, um dos motivos para isso € o carater recente
deste campo, que esta relacionado a questdes complexas do desenvolvimento
cognitivo humano” (Duarte, 2016).

Entende-se e concorda-se com Duarte (2016, p. 119) que ‘o Pensamento
Espacial est4 presente em diversos aspectos do cotidiano”. Como exemplo, pode-se
propor uma situacao hipotética em que haja uma pessoa caminhando na rua e seja
necessario movimentar-se para nao esbarrar em outras pessoas; ou, a realiza¢do de
uma baliza para estacionar um carro. Varios exemplos podem ser descritos para
demonstrar que o Pensamento Espacial esta presente em ac¢des diarias.

Ainda conforme o autor supracitado:

O Pensamento Espacial constitui um campo de estudos interdisciplinares
gue transita entre as esferas de interesse de diversas areas, com certo
destaque para a Psicologia Cognitiva, a Matematica e a Geografia, mas
envolvendo também, ainda que ndo com 0s mesmos objetivos, a
Arquitetura, a Medicina, as Engenharias, a Fisica, a Quimica, entre muitas
outras (Duarte, 2017, p. 199).

Desta forma, o autor destaca trés elementos que integram o Pensamento
Espacial: os conceitos espaciais, 0s instrumentos de representacdo e 0S processos
de raciocinio. Os conceitos espaciais sao estruturantes do pensamento geografico e
Duarte (2017) exemplifica-os como “localizagdo, densidade, diregdo, regido,
hierarquia, fronteira, perfil, gradiente, rede e muitos outros... serve de orientacao
para tracarmos estratégias de aprendizagens e modelos de avaliacdo, preocupada
com o desenvolvimento desse tipo de raciocinio” (p. 202).

Os instrumentos de representacdo podem ocorrer de maneira interna ou
externa, constituem outro elemento imprescindivel para se pensar espacialmente. A
primeira ocorre na nossa mente, consiste em criar e manipular imagens espaciais.
Algo comum que se faz sempre. Um exemplo € olhar para um movel e pensar se ele
passa por uma porta. Em uma partida de RPG, pode-se usar como exemplo, pensar
se com o numero do dado € possivel aproximar-se o suficiente para atacar o

adversario, ou pensar em que local do tabuleiro deve-se posicionar, para se proteger
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e/ou facilitar o ataque, utilizando os elementos presentes (barreiras, paredes,
arvores, etc.)

As representacgdes externas, sdo as “mais importantes para os propésitos da
Cartografia Escolar, ttm como suporte as representacdes fisicas constituidas pelos
blocos diagramas, as maquetes, as fotografias, os graficos, os croquis e, sobretudo,
os mapas” (Duarte, 2017, p. 203). Ela nos permite estabelecer padrbes espaciais e
fazer associacoes.

Ja os processos de raciocinio ocorrem com a reflexdo, mobilizando os
conceitos e representacdes espaciais, “sdo eles que permitem avancar além da
mera informagao espacial em diregdo ao conhecimento espacial” (Duarte, 2017, p.
203). Outro exemplo é a utilizagcdo de um croqui com instru¢des de rota para uma
pessoa encontrar um local especifico. Para tal acédo, faz-se necessario mobilizar um
conceito espacial, a localizacao, e representa-lo.

E possivel descrever trés contextos geograficos em que o Pensamento
Espacial ocorre, as Geografias de nosso espaco cotidiano; a de nossos espacos
fisicos e sociais; e a dos espacos intelectuais. O quadro 6, construido a partir de
Duarte (2016) exemplifica.

Quadro 6 - Contextos Geograficos

Contexto geogréfico Explicagcdo Exemplos

O mais banal e simples
de todos. E utilizado o
tempo todo, ao dirigir, ir
ao shopping, caminhar,
etc.

Subir uma geladeira por
um lance de escadas;
explicar um caminho a
uma pessoa.

Espaco cotidiano

Pesquisar a melhor época
para fazer uma viagem,
vendo o que aquela
regido tem que cada
época do ano, previsao
do tempo, atracoes
possiveis, dentre outras.

Além de permitir a
reflexdo sobre o tema, é
possivel teorizar.

Espacos fisicos e sociais

Espacos intelectuais

Permite organizar
informacdes no espaco,
pensar com 0 espago
para aprender e transmitir
significados.

Elaboragao de um mapa
conceitual; ler um grafico
com variaveis, dentre
outras possibilidades.

Fonte: Organizado pelo autor (2024), a partir de Duarte, 2016.
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Partindo do exposto, percebe-se que o0 Pensamento Espacial esta
intimamente ligado ao cotidiano. Pode n&o haver clareza conceitual sobre ele, mas
seus elementos sdo empregados cotidianamente. Ao falar e escrever sobre esse
tema, percebe-se a presenca deste conceito com frequéncia. Na pacata vida no
campo que minha avo leva, sem nunca nem ter ouvido falar de tais termos, consigo
perceber uma grande apropriacdo de tais elementos. O pedreiro, que pouco teve
acesso ao estudo, mas ao construir uma casa se vale desses conceitos sem saber.

De forma mais abrangente, os autores Castellar; Pereira; de Paula (2022, p.

442), trazem a seguinte questao:

Se entendemos que “todo o conhecimento € uma resposta a uma pergunta”,
0 Pensamento Espacial — como um amélgama entre cognicdo, relacdes
espaciais e representacfes — faz parte do processo de resolucdo de
problemas definidos por meio de situagbes geograficas, que trazem as
perguntas a serem respondidas.

ApoOs discorrer brevemente sobre o conceito de Pensamento Espacial,
considera-se pertinente explorar o conceito de Raciocinio Geografico, alertando os
leitores que ambos dialogam, mas possuem particularidades. Nesse contexto,
Castellar; Paula (2020) atribuem o Pensamento Espacial como conteudo
procedimental para o Raciocinio Geografico.

O Raciocinio Geogréafico possui campos de conhecimentos que podem ser
mobilizados e, de acordo com Castellar; Paula (2020), as situacdes geograficas, as
categorias e principios geograficos, representacdo espacial, conceitos da relacao
espacial e os processos cognitivos, sdo parte dos campos de conhecimento.

As situacbes geograficas sdo acontecimentos sistémicos, ou seja, estao
relacionados a outros elementos que se retroalimentam em um territério, lugar
paisagem, dentre outros. E uma manifestacdo passageira, que pode tornar-se
duradoura, de um movimento de totalizacdo, a constituicdo de condi¢cbes
socioespaciais em um recorte (Castellar; Paula, 2020).

As categorias de principios de analise permitem raciocinios sobre os lugares
e mais do que isso,

contribui para desenvolver/estimular o Pensamento Espacial e conforma-lo
a Otica geografica, pois os campos de conhecimento (representacdes
espaciais, conceitos de relagcfes espaciais e processos cognitivos), quando
associados as categorias e aos principios geogréaficos, fazem-nos olhar
para processos, fendmenos e eventos no espacgo, € nao para 0 espago em
si. Nesse sentido, importaria ndo o intervalo entre as coisas, mas a reunido
de elementos constitutivos das relagdes, um espaco relacional imbuido
de fatores politicos, econdmicos, culturais, sécio-histéricos, psicologicos e
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biologicos em profusdo: o espaco geografico (Castellar; Paula, 2020, p.
308).

Tais categorias pressupdem uma carga teorica e ideologica de analise, o que
ndo significa estarem isentas, também, de uma carga histdérica. O processo
cognitivo € como analisar e refletir sobre uma situacdo, levando em conta os
procedimentos que serdo mobilizados para o processo, tais como observar uma
situacao, refletir sobre ela e intervir nela.

O processo cognitivo possui grande importancia para o Raciocinio
Geografico, pois € através dele que sdo processadas as situacfes geograficas, as
categorias e demais elementos presentes. O quadro 7, organizado pelo autor com

base em Castellar; Paula, (2020, p. 315), exemplifica o que foi explicado.

Quadro 7 - Campos de conhecimentos de Raciocinio Geogréafico

Campos de conhecimentos de Raciocinio Geogréfico

Situacdes Categorias e Representacéo Conceito de Processo
Geogréfica principios espacial relacéo espacial Cognitivo
geograficos

Paisagem,
A enchente em | natureza e Lugar Localizacéo e Observar,
uma area (categorias) Fotografias identificacdo do | reconhecer e
urbana lugar descrever.
Localizagéo
(principios)

Fonte: Organizado pelo autor (2024), a partir de Castellar; Paula, (2020).

Com a exemplificacdo dos campos de conhecimento pode-se mobiliza-los. A
partir do quadro 7 cria-se exemplos de perguntas possiveis em uma atividade e
propor etapas de acdes ordenadas. Sugestdes de atividades: 1. Observe as fotos da
enchente na cidade em 1922, 1945 e 1994, e descreva 0 que esta representado; 2.
Vocé reconhece o lugar da fotografia? 3. Por que a enchente ocorre ali? (Castellar;
Paula, 2020). Com base nas questdes e nas respostas, na analise das fotografias,
pode-se problematizar e criar hipoteses sobre o porqué o fato acontece e se repete.

O Raciocinio Geogréafico permite que 0s sujeitos observem, pensem,
guestionem, proponham, apropriem-se de elementos geograficos e desenvolvam
uma lente para observar os fendmenos no mundo. O RPG permite interagcdes dos

sujeitos, nessa perspectiva. Em uma partida, o jogador deve observar o cenario e 0
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tabuleiro, analisar seus elementos e pensar em suas acdes, questionando o que
esta sendo apresentado e propondo a¢des durante o jogo. O Jogo tem o potencial
de ser um simulacro das relacbes humanas em um ambiente controlado. Logo,
acredita-se ser possivel utilizar a mesma lente utilizada para observar o mundo,
dentro do RPG; o que muda € o resultado.



4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A discusséao dos resultados foi pensada em trés secdes. Esta escolha se deu
para melhor dialogar e compreender a estruturacéo, aplicacdo, analise e discussao
da proposta. Desta forma, inicia-se destacando o processo de construcdo da
proposta. Na segunda sec¢do, ha uma abordagem sobre a chegada a escola e os
altimos ajustes do jogo, j& com auxilio dos participantes do projeto. Por fim, como
ultima secéao, “jogando”, abordam-se as analises e problematizacdes do jogo no

contexto da pesquisa.

4.2 Inicio da aventura: construcao da proposta

O inicio da aventura surge antes mesmo de se pensar no jogo em si. Algumas
perguntas comecgaram a surgir para ver 0 rumo a seguir com a constru¢ao do jogo.
Como ja comentado, as possibilidades de temas e estruturas para um jogo de RPG
sdo inumeras. Mas, qual utilizar nesta proposta? Dentre as muitas possibilidades,
como futurista, renascenca, século XX, optou-se pela temética de Fantasia Medieval.

A escolha deste tema ocorreu por uma predilecdo do autor, mas também pela
diversidade de conteldos veiculados nas midias, utilizando-se da tematica, como
jogos eletronicos, filmes e séries relacionadas a esse universo. Pode-se destacar
Senhor dos Aneis, Game of Thrones, The Elder Scrolls, The Wintcher, entre outros.
Assim, a tematica ja possui uma capilaridade como cultura pop?®, facilitando a adeséao
do publico alvo.

O passo seguinte foi pensar ‘onde’ e ‘como’ seria esse mundo que se tornaria
0 cenario para o jogo? Como fazer algo diferente, mas que pudesse gerar algum tipo
de intimidade e pertencimento aos jogadores? Tais questdes culminaram no Reino
do Sul (Figura 5), universo inspirado no territorio do Rio Grande do Sul, com
elementos fisico-naturais preservados, bem como alguns dos assentamentos
urbanos. Foram trazidas para o universo algumas caracteristicas, ou seja, o jogador
estd em uma aventura medieval, com magias e monstros, mas com o toque das

caracteristicas sociais, culturais e fisicas do estado em que residem.

5 E um conjunto de manifestacdes artisticas e midiaticas que atraem um grande publico.
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Figura 5 - Mapa do Reino do Sul
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Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

Na figura 5, pode-se perceber que o mapa possui muitas semelhancas com o
Rio Grande do Sul. Ele foi pensado com o layout de um pergaminho antigo,
demonstrando algumas caracteristicas fisicas, bem como as principais cidades,
transportadas para dentro desse novo mundo. Apresenta, também, algumas rotas de
ligagdo entre esses centros urbanos. Vale lembrar que ele é inspirado sem a
preocupacao com a exatidao das representacoes.

As cidades representadas no mapa do Reino do Sul séo: Porto Alegre (Sol
Poente), Pelotas (Satolep), Rio Grande (Forte Laguna), Bagé (Posto das Coxilhas),
Santa Maria (Boca do Monte), Uruguaiana (Forte Oriental), S&o Miguel das Missodes
(Ruinas Esquecidas), Erechim (Entre Montes) e Caxias do Sul (Cidade dos
Vinhedos). A escolha destas cidades deu-se com o intuito de ocupar todo o territério
do mapa, considerando também as suas diferentes caracteristicas culturais e
espaciais.

Inicialmente, a proposta de jogo surgiu com o intuito de menor autonomia dos

jogadores, com elementos mais engessados e diretos, com a mecanica inspirada no
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jogo Hero Questt, um classico jogo de tabuleiro no final da década de 1980, que
possuia uma boa estrutura para iniciantes em jogos de tabuleiro do género RPG.
Suas partidas sdo curtas, de aproximadamente 90 minutos, e a mecanica com cartas
e personagens pré-prontos. E Um bom jogo, mas com algumas limitacées. Ao longo
do tempo jogando, a mecéanica pode tornar-se monotona, dando pouca autonomia
ao jogador na construcdo de seu personagem e interacdo com a aventura. Mesmo
assim, sua mecanica serve bem como uma introducdo ao universo de jogos.
Utilizando a juncéo das cartas com o tabuleiro, ela facilita a interacdo dos jogadores
com o jogo.

Os RPGs possuem o livro regra como sua espinha dorsal. Inspirado nessa
mecanica mais simples, foram utilizadas como fontes principais para pensar o livro
de regras e o sistema do jogo, as seguintes obras: “O livro das lendas: aventuras
didaticas”, de Gustavo Marconde e o “Crdnicas Brasileiras: o uso do RPG na
escola”, de Danilo Silva et.al. Ambos os livros possuem propostas de sistemas de
jogo e sugestdes de como criar a histéria, os personagens, o jogo de modo geral.

A proposta inicial sera apresentada brevemente para permitir a compreensao
das etapas de construcdo do jogo. Para melhor ilustrar, sera apresentado o sistema
do jogo em etapas, as quais seguem: 12: ficha de personagens e seus elementos —
cada um deles ser& explicado e exemplificado; 2°: o papel dos dados; 3°: regras do
jogo.

O primeiro ponto a ser observado é a ficha de personagens e seus elementos,

representados no quadro 8.

Quadro 8 - Elemento da Ficha de Personagens

Topicos da Ficha de Descricao Exemplos
personagem

Elementos Informacgdes basicas do Nome do Personagem;

introdutoérios Personagem e do jogador. espécie; género,

caracteristicas fisicas,
entre outras.

Atributos e niveis Sao as caracteristicas das Forca; Inteligéncia;
personagens; possuem niveis e | Carisma, etc.
influenciam na forca do
personagem no jogo.

6 E um jogo de tabuleiro de aventura criado por Milton Bradley.
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Pericias

Sao os pontos fortes do
personagem; comega com quatro
e pode adquirir mais ao longo do

Cavalgar; Labia;
Encontrar armadilhas;
negociar, etc.

tempo.

Talentos e falhas Esse é autoexplicativo. O
personagem comeca com trés de
cada, podendo ser alterados ao

longo da aventura.

Talentos: Sorte, visao
noturna, astucia, etc
Falhas: Teimoso,
intrometido, mentiroso,
etc.

Poderes e Efeito Os poderes dos personagens Poder: Ler mentes,

Colateral estdo além dos atributos, sao Teletransporte, etc.
especiais. O efeito colateral
aparece quando o poder é Efeito colateral: Fadiga
utilizado. O personagem comeca | mental ou fisica,
com 2 poderes, com efeitos letargia, etc.
colaterais correspondentes.

Mochila Local para carregar os itens do Pocobes de cura;

jogador, com limite de espaco. comida; armas, etc.

Equipamentos Roupas, armas e acessorios que

estdo no personagem.

Anel de poder; cajado
magico, escudo, etc.

Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

Das informacfes apresentadas no quadro 8, algumas permaneceram na
versao final do jogo, outras foram agrupadas e também houve elementos retirados.

O segundo aspecto em observacdo, é o papel dos dados. Nesse primeiro
momento foi pensado da seguinte forma: utilizar dados simples de 6 faces (D6),
utilizados para calcular todas as dindmicas do jogo, desde a criacdo do personagem.
Optou-se por um namero maximo de quatro dados (D6), ou seja, o teto de pontos
por acdes pautadas pelos dados é 24. Esse numero pode aumentar de acordo com
beneficios que o personagem possa ter. O aumento € simples, sem a utilizacdo de
dados, por exemplo: o participante lancou quatro dados de seis faces (indicadas pela
sigla 4d6), obtendo uma soma de 12 pontos. No entanto, ele estava equipado com
uma peca de roupa especial que concede um bénus adicional de +2 pontos em sua
defesa. Com isso, o resultado final da acao foi de 14 pontos de defesa, somando os
pontos obtidos no langamento dos dados ao bénus.

Além disso, o dado serve para testes durante o jogo como, por exemplo,
adquirir outra pericia. Elas podem ser aprendidas, mas podem ter pré-requisitos, e 0

ato de aprender ou ndo € decidido nos dados. Exemplo: o personagem esta em uma



60

cidade litoranea e quer aprender a nadar. Isso € possivel, desde que ele tenha um
namero minimo de atributos: encontrar alguém na cidade para ensinar, 0 sucesso de
aprender ou ndo. Para tanto, ele deve jogar os dados, por exemplo, 2d6. Ou seja, 0
melhor resultado possivel é 12; com resultados acima de 8, ele aprende a nadar;
entre 8 e 5 ele aprende, mas com limitagdes; abaixo de 5 ele ndo aprende. Os dados
séo a ferramenta para resolver os impasses que surgem durante a histéria. O quadro

9 demonstra a quantidade de dados para cada tipo de acéao.

Quadro 9 - Quantidade de dados e acdes

Quantidade de Acéo
Dados (D6)
4 Atributos; niveis.
3 Ataque; defesa; poderes; efeitos colaterais.
2 Pericias, talentos; falhas.
2 Competicao de sorte

Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

Vale relembrar que, assim como na ficha de personagens, alteracdes também
ocorrem na utilizacdo dos dados ao longo da construcao do jogo.

No terceiro ponto, as regras do jogo: o0 jogo possui sistema simples de regras,
jogadas por turno, ou seja, um jogador por vez; o mestre faz os movimentos inimigos
e personagens que nao sao jogadores. Dentre os trés pontos, esse era 0 que estava
mais incipiente na primeira etapa de construcdo da proposta.

Com relacdo ao tempo das aventuras, foi pensada aproximadamente
1h30min para cada, com inicio e término da aventura ocorrendo em um unico
encontro. Em relacédo a isso, pretendia-se que as aventuras fossem interligadas,
uma continuando a outra e dependente dos resultados anteriores para a sua
conclusao.

No que diz respeito ao mapa e ao tabuleiro, foram construidos na plataforma
Inkarnate’. Com um vasto acervo de simbolos, icones e texturas, em varios estilos
diferentes, permite a constru¢do de mapas de modelos singulares. Antes de iniciar o
processo de confeccdo dos mapas, € possivel escolher entre quatro modelos

7 Site da plataforma https://inkarnate.com/login/
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iniciais: mapas do mundo, regionais, cidades e vilas e os “Battlemaps” (mapas de
batalha, traducdo nossa). Cada uma possui um repertério especifico de elementos,
sejam eles cartograficos ou decorativos.

A plataforma possui duas opc¢des de uso, o0 modo gratuito, com algumas
limitacdes, e ainda assim, varias possibilidades. Nesse modo é possivel criar mapas
dos quatro modelos supracitados, mas com numero de recursos reduzido. Os
elementos possiveis de serem anexados ao mapa possuem limitacées, bem como a
resolucdo e formato de salvamento do material construido. O modo Pr6é néo
apresenta essas limitacdes, além de aumentar os formatos possiveis de salvamento
da construgéo, bem como simbolos liberados para o uso.

Nesse momento, pensou-se no tabuleiro da seguinte forma: feitos em varias
partes, podendo ser modificado e utilizado em diversas aventuras. A ideia € poder
encaixa-los e/ou sobrepd-los. Por exemplo, um tabuleiro de fundo com elementos de
campo e outro com elementos de 4gua, sobrepostos, tem-se um lago. Também com
elementos menores e méveis no tabuleiro, como: arvores, construcdes, pontos de
referéncia, dentre outros.

Outro ponto que passou por alteracdes ao longo do processo foi o modelo de
pareceres. No inicio, a ideia era de haver dois modelos: um individual e outro
coletivo. Em cada um deles estariam inseridos elementos a serem observados,
contemplando as mecanicas do jogo, 0s conceitos geograficos e as relacdes sociais.
Para cada um dos 12 pontos (a serem observados), presentes em cada um dos
modelos dos pareceres (individual e coletivo), havia trés niveis possiveis a serem
marcados: 0 1° - ndo atingiu; 2° - atingiu parcialmente e 3° - atingiu o observado.

Apés a qualificagdo do presente trabalho e simulag¢es de partidas, utilizando
0S pontos ja trazidos, percebeu-se alguns pontos que deveriam ser lapidados. Tais
mudancas no jogo foram realizadas primando pela melhor fluidez e desempenho.
Pode-se entender a primeira estrutura do jogo como a etapa inicial de sua
construcao.

A partir do teste, pode-se observar que a mecanica do jogo estava muito
densa, com uma sobrecarga para o mestre. Tal problema ndo seria sentido por
jogadores experientes, porém, a proposta € utilizd-la na escola, assim, 0 jogo
deveria ser acessivel. Na busca pelo equilibrio, ocorreu um processo de

simplificacdo, voltando a aproximar-se do Hero Quest na segunda etapa. Para
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melhor ilustrar essas duas etapas e as mudancas realizadas, foi elaborado o quadro
10.

Quadro 10 - Segunda etapa de construcdo da mecanica do jogo

Elementos do Jogo 22 Etapa

Ficha de Personagens Simplificada, somente para anotacdes, o personagem
vem pré-pronto em uma carta.

Atributos e Niveis Retirados
Pericias Retiradas
Talentos e falhas Retirados

Poderes e feitos colaterais | Simplificados, vem em cartas.

Mochila Permanece igual.

Equipamentos Permanece igual.

Dados Permanece igual.
Pareceres Simplificado, transformado em um Unico modelo.

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

Como demonstrado no quadro 10, os personagens jogaveis ficaram pré-
prontos, podendo evolui-los com equipamentos no decorrer do jogo. Foram retirados
os atributos e niveis, as pericias, os talentos e as falhas; os poderes foram
simplificados. Os elementos que permaneceram receberam cartas, com o intuito de
deixar o jogo mais agil e simples. Tais escolhas afastaram o jogo de um RPG
tradicional, mas nessa procura por caminhos, parecia uma possibilidade.

Nos pareceres foram percebidas redundancias na utilizacdo dos dois
modelos, elementos observados se cruzariam e também acarretariam uma carga
extra de trabalho para o professor. Por isso, optou-se por junta-los em um unico
parecer, suprimindo elementos e valorizando os mais relevantes. As trés esferas de
observacbes permaneceram, mas houve um ponto importante de mudanca: o
parecer ficou mais proximo da mecanica do jogo, o desempenho dos jogadores
comecou a gerar pontos de experiéncias (XP), os quais poderiam ser utilizados no

decorrer da histéria para evoluir os personagens dos jogadores.
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Essas mudancas deixaram o0 jogo mais mecanico, com menor autonomia do
jogador, mas resolveram o problema da cadéncia das partidas. Ao chegar a escola,

mais ajustes foram realizados, com a participacéo dos jogadores.

4.3 Chegada na escola: qualificagdo do jogo

O contato com a escola deu-se de maneira muito tranquila, iniciando-se com
o coordenador de ciéncias humanas. Através dele, foi agendada uma reunido para a
apresentacao do projeto de ensino (apéndice A). Estiveram presentes, por parte da
escola, trés coordenadores: o de ciéncias humanas e as coordenadoras do ensino
médio e geral.

A reunido ocorreu no dia 02 de julho de 2024, com resultados bastante
produtivos. A escola mostrou interesse pelo projeto e empenho em auxiliar sua
execucao no que fosse possivel. A duracao do projeto, bem como sua data de inicio,
foi ajustada neste momento. A instituicdo informou sobre a necessidade de um termo
de compromisso, assinado pela Secretaria de Educacao de Pelotas, para autorizar a
atuacao do pesquisador na escola, o que foi providenciado.

Na reunido, ficou decidido que o comeco da divulgacédo da proposta seria no
inicio de agosto, logo ap6s o retorno do recesso de julho, bem como o espaco que
seria cedido para as atividades do projeto. Assim, foi oportunizada a utilizacdo do
Laboratério de Biologia, por possuir mesas redondas e possibilidade de projecéo de
material de apoio. Os dias definidos para os encontros do projeto ficaram para as
guartas-feiras a tarde.

No dia 12 de agosto iniciou-se a divulgacéo da proposta na escola, passando
nas turmas, abrindo as inscricbes® através de um arquivo Google Forms. Na manha
do dia 12, todas as salas de aula do publico alvo do projeto foram visitadas pelo
pesquisador, acompanhado pela coordenadora do ensino médio. Além disso, foram
colocados cartazes de divulgacdo nas salas visitadas. O cartaz esta representado na

figura 6.

8 Link do formulario de inscri¢do do projeto.
https://docs.google.com/forms/d/15CkIT9g0QORIn1a9FKOugt-13jme7g6ga_mKPU39cChug/edit



https://docs.google.com/forms/d/15CkIT9qQRIn1a9FKOugt-I3jme7q6qa_mKPU39cChug/edit

Figura 6 - Cartaz de Divulgacéo
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“Aventuras beograﬁca s”!
O projeto se propde a uma experiéncia de
aprendizagem imersiva, ou seja, aprender jogando
RPG.
Crie seu personagem, monte um grupo € comece sua
aventura. Invada territorios, lute contra monstros, leia
mapas, planeje estratégias ¢ aprenda Geografia!

Encontros as quartas-feiras Ill\kl‘lu og|
das 14h30min as l6h30min.

Inscricdes abertas até dia 25/08.

Vagas limitadas, sele¢ao por ordem de inscrigao.

Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

As inscri¢cdes ficaram abertas até o dia 23 de agosto e, no dia 25 do mesmo

més, anunciado o resultado das inscri¢des, com o inicio dos encontros marcado para
o dia 28 de agosto de 2024.

Dentre as respostas apontadas no questionario, algumas serdo trazidas para

pontuar e pensar como esses alunos se relacionam com a Geografia, seus

interesses e indiferengas. Selecionamos dois alunos, o “A” e o “B”. As respostas

preenchidas no formulario de ambos seréo discutidas no quadro 11, no qual constam

as respostas a partir da 42 questéao.
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Quadro 11 - Recorte de respostas — Formulério de inscri¢céo

Respostas (colocadas na integra)

Perguntas
Aluno(a) “A” Aluno(a) “B”
Ano e turma 1°ano —turma F 1°ano —turmaF
Em suas experiéncias Gosto de estudar os biomas, Da Geografia cultural e
nas aulas de Geografia, | pois me interesso pela climatica, gosto de conhecer
quais temas despertam biodiversidade de cada lugar. a cultura de outros paises(ja

mais seu interesse? Por | Sistema solar, fuso-horarios e | que adoro viajar) cada lugar
qué? mudancas climaticas. tem sua prépria esséncia e
eu adoro saber sobre isso.
Gosto de saber pq
acontecem as mudancgas
climaticas, como do nada o
clima muda de frio para

quente.

Em suas experiéncias Economias de paises e relevo, | Geografia politica, eu acho

nas aulas de Geografia, | acho que existam topicos mais | muita confusdo pra minha

quais temas néo interessantes. cabeca processar tanta
despertam o seu coisa (como confusao de
interesse? Por qué? pais tal com pais tal)

O que esperas deste Espero me aprofundar mais no | Eu espero me divertir e, ao
projeto? mundo de RPG e conseguir mesmo tempo, aprender

criar universos inteiramente do | muito (ja que eu sé joguei
"zero" usando como base o um RPG na vida)
conhecimento geografico que

irei adquirir.

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

Pode-se observar no quadro 11 que as duas pessoas pertencem a mesma

turma, porém suas respostas sao distintas, com interesses diferentes a respeito dos
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contetdos que fazem parte da Geografia. Observa-se que as questdes climaticas
sdo pontos de interesse de ambas as respostas, possivelmente influenciados pelos
impactos sentidos na propria cidade, estado e também face ao aumento da
visibilidade que os eventos extremos vém recebendo nos ultimos anos.

Um ponto interessante nas respostas do(a) aluno(a) “B”, foi que, ao mesmo
tempo que possui um interesse em Geografia cultural, comentando que gosta muito
de observar e conhecer a diversidade cultural dos paises, tem pouco interesse em
Geopolitica, mesmo havendo uma confusdo de nomenclatura (Geografia Politica e
Geopolitica), o exemplo dado foi o que consideramos.

Esta resposta, analisada em paralelo com a do(a) aluno(a) “A” — que diz ndo
ter muito interesse pelas questbes econdmicas presentes na Geografia — percebe-se
que ambas dizem respeito & Geopolitica. E possivel tracar correlacbes entre
estudante “A” e “B”, observando-se menor interesse por assuntos que s&o
correlatos. Ao mesmo tempo, ambos querem aprender de alguma maneira divertida,
ou, pelo menos, de forma ndo convencional, indo ao encontro com o exposto por
Breda (2018), sobre a busca por uma maneira de aprender que seja prazerosa. O
sujeito “A” vai além, querendo aplicar esses saberes quando for jogar seu préprio
RPG.

Ao fecharem as inscri¢cdes, havia 16 pessoas interessadas em participar do
projeto. Ao comecgarem 0S encontros, o numero mudou. Inicialmente foram 11
participantes, mas terminou em seis. Entre os cinco estudantes que deixaram de
participar, dois avisaram, no primeiro encontro, que possivelmente néo
conseguissem participar durante todo o projeto, pois mudariam de cidade; um
comecou a trabalhar e parou de ir aos encontros e os outros dois desistiram.

O grupo de seis pessoas® participou ativamente no decorrer de todo o periodo
do projeto, ndo somente jogando, mas contribuindo para a construcéo e ajustes do
jogo. Um aspecto que vale ressaltar € que, nas trés primeiras semanas, houve dias
com fortes chuvas, alguns coincidiram com 0s encontros, outros ocorreram um dia
antes. Acredita-se que os eventos tenham impactado na reducdo do numero de
participantes, pois nos encontros seguintes nao houve mais desisténcias.

Fez-se necessario reorganizar os horarios para facilitar a chegada dos

participantes. Assim, o0 inicio passou para as 14h45min, com término previsto as

9 Destas — 2 alunos do 3° ano do ensino médio; 3 alunos do 1° ano; e 1 aluno do 9° ano do ensino
fundamental.
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17h. A reorganizacdo permitiu 2h de atividades, com tolerancia de 15 minutos para
atrasos e organizacdo do grupo. Felizmente, apds alguns encontros o horario
comecou a ser estendido. Os participantes ficaram envolvidos e dificilmente as
atividades eram concluidas antes das 17h30min.

No quadro 12, serdo apresentados, de forma detalhada, os dias dos
encontros e as atividades realizadas em cada um deles, bem como observacdes

pertinentes.

Quadro 12 - Cronograma de atividades realizadas

Data/encontro Atividade Realizada Observacgoes

28/08/24 — 1° Encontro Apresentacao da proposta e
conversa sobre 0s conceitos
geograficos a serem
mobilizados durante o jogo.

04/09/24— 2° Encontro Apresentacdo da proposta e | Muita chuva, muitos
conversa sobre 0s conceitos | participantes nao
geograficos a serem conseguiram ir a escola.

mobilizados durante o jogo.

11/09/24 — 3° Encontro Conversamos sobre o jogo e | Sofri um acidente e ndo
comecgamos a fazer ajustes. | conseguimos nos reunir.
Atividade transferida para

dia 18/09/24.

25/09/24 — 4° Encontro Término dos ajustes da Aulas canceladas, alerta
mecanica do jogo, climatico. Realizamos o
acréscimo de pericias, encontro pelo Google Meet.
espécies e caracteristicas
das classes.

01/10/24 — 5° Encontro Término da construcao do Reunido feita pelo Google
jogo, reorganizagédo do uso | Meet.
dos dados.

02/10/24 — 6° Encontro Teste do jogo com as O teste foi bom, percebemos

edicoes feitas coletivamente. | pequenas pontas soltas e
ajustamos no préprio

encontro.
09/10/24 — 7° Encontro 12 Partida — Resgate em Percebemos que a aventura
Satolep, parte 1. demoraria mais que o
planejado.
16/10/24 — 8° Encontro 22 Partida — Resgate em Conseguimos terminar a 12
Satolep, parte 1. parte da aventura no

segundo encontro. Ajustes
serdo feitos para a proxima
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aventura.
30/10/24 — 9° Encontro 32 Partida — Resgate em A aventura ficou mais
Satolep, parte 2. dindmica. Os ajustes fizeram

efeito. N&o terminamos no
mesmo dia devido ao
acolhimento do grupo pés-
acidente do grupo Remar
para o futuro.

06/11/24 — 10° Encontro 42 Partida — Resgate em Finalizamos a aventura,
Satolep, parte 2. terminamos o encontro mais
cedo e combinamos o ultimo
encontro.
17/11/24 — 11° Encontro 52 Partida — Fuga de Esse encontro foi o
Satolep. encerramento do projeto,

ocorreu em um ambiente
externo, com o intuito de ser
mais descontraido.
Conseguimos terminar a
aventura em um Unico
encontro.

Fonte: Organizado pelo Autor, 2024.

Conforme o quadro 12, o tempo de desenvolvimento da proposta sofreu,
devido a vérias interferéncias que fugiam ao controle. Pode-se dizer que o projeto,
nao so foi realizado na escola, mas sim, que ele viveu a dindmica da escola.

Um ponto importante a destacar, foi a relacdo dos participantes com o projeto.
Houve cinco encontros discutindo e construindo a mecanica, as regras e
adicionando elementos. Este processo teve o0 protagonismo dos alunos e

transformou o jogo pensado inicialmente (Figura 7).
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Figura 7 - Registro das discussdes sobre o jogo

Foto A — Conversa sobre a Foto B — Recorte de pegas
mecanica do jogo. do jogo.

Fonte: Organizado pelo autor, 2024.

As preocupacdes em manter o equilibrio da proposta, para agregar pessoas
com interesse, e, a0 mesmo tempo, nao ficar monétono para quem ja conhecia esse
género foi sanada. O jogo ficou balanceado, prazeroso para quem ja possuia
experiéncia e desafiador para quem ainda ndo havia tido contato com a modalidade.

Nas discussOes sobre as regras, mecanica e elementos do jogo, destacam-se
as mudancas na utilizagdo dos dados, na exclusdo das cartas, no retorno
simplificado das pericias, na reorganizagdo das regras de batalha, nas
caracteristicas das espécies e classe para jogar, bem como na utilizacdo de magias
com suas causas e efeitos.

O produto final resultou no livro Aventuras Geograficas, o qual pode ser

acessado clicando agqui. A obra agrupa as regras e mecanicas, elementos e

aventuras do jogo, finalizadas durante a aplicacdo do projeto. Para melhor
demonstrar essas mudancas, foi construido o quadro 13, permitindo a observacéo

das trés etapas de construcao do jogo.


https://drive.google.com/drive/folders/1U5Bf_9nmXui9DNYWXEGkqkTKvn2nafpZ?usp=sharing
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Quadro 13 - Evolucéo de elementos do jogo Aventuras Geograficas durante

seu processo de construgao.

Elementos 12 Etapa 28 Etapa 32 Etapa
Ficha de Mais extensa, com | Ajustes feitos para | Verséo final, elementos
Personagens [ muita informacéo. [ deixa-la mais foram acrescentados.
simples.
Sao as Foram Mantivemos os atributos
caracteristicas das | simplificados. somente em 5, podendo
Atributos e personagens, elas personaliza-los com pontos
Niveis possuem niveis e iniciais e aumenta-los

vao influenciar na
forca do
personagem no
jogo.

conforme os jogadores
evoluem com o passar das
aventuras.

Poderes e feitos
colaterais

Os poderes do
personagem estao
além dos atributos,
sao especiais. O
efeito colateral
aparece quando o
poder é utilizado.
O personagem
comecga com 2
poderes, com
efeitos colaterais
correspondentes.

Simplificado,
construcao de
cartas para facilitar.

Cancelamos as cartas, e
mantivemos os poderes
associados aos 4
elementos, terra, fogo,
agua e ar. As magias estao
organizadas em listas com
todas suas caracteristicas.

Mochila

Local para

carregar os itens
do jogador, com
limite de espaco.

Espaco de
anotacdes dos itens
encontrados.

Espaco de anotagfes dos
itens encontrados.

Equipamentos

Roupas, armas e
acessorios que
estao no
personagem.

Suprimido, cada
classe com duas
acoes de kits de
equipamentos, um
ofensivo e um
defensivo.

Para além dos kits,
acrescentamos também a
possibilidade de comprar
pocoes de restauracao,
flechas e itens magicos.

Dados

Varias mecanicas,
cada atividade com
suas
particularidades.

Simplificacéo, trés
variacoes de usos
de dados.

Dados somente para
combate e testes
envolvendo sorte ou
atributos.

A movimentacao comeca a
ser livre no tabuleiro, com
regras quando em
combate.

Pareceres

Duas versoes,

Simplificacéo,

Simplificacdo, somente
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individual e somente uma uma versao.
coletivo versao.

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

A terceira etapa de construcdo do jogo, apresentada no quadro 13, esta na
versao final do livro, com exemplos e explicada minuciosamente. Dentre os varios
processos de discussao, reflexado e testes ocorridos durante a construgdo do jogo,
nenhum deles foi tdo rico e significativo quanto o primeiro encontro com 0s
participantes do projeto. Os momentos de interacdo, leitura e discussdo foram
fundamentais para a qualificacdo das regras, dinamicas e elementos do jogo.

Também foi durante os encontros que as versdes finais dos tabuleiros ficaram
prontas: uma representando ambientes internos e a outra 0 ambiente externo,
ambas em tamanho de folha A2 (420 x 594 mm). Os tabuleiros de ambientes
internos foram impressos em duas folhas A3 (297 x 420 mm), ficando modulado.

A impressao dos tabuleiros em dois formatos diferentes teve o intuito de testar
a versatilidade de cada versdo. Os dois formatos possuem pontos positivos e
funcionalidades distintas: na versdo A3 ha maior facilidade no seu transporte e
armazenamento; em contraponto, o tabuleiro fica menos estavel. Quando a
impressdo é realizada no formato A2, demanda-se maior atencdo no transporte e
armazenamento, pois se for dobrado, sofre maior desgaste; se for enrolado, faz-se
necessario colocar pesos durante as partidas. Além disso, também ha maior risco de

amassar. Os formatos estéo representados na figura 8.



Figura 8 - Tabuleiro do jogo
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A — Tabuleiro interno

B — Tabuleiro externo

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

O tabuleiro externo teve sua construcéo inspirada no arroio Pelotas, o qual

banha a cidade de mesmo nome. Est4 marcado por seus meandros, principalmente

no trecho préximo ao nucleo urbano.

As impressdes dos elementos do tabuleiro, como personagens e mobiliario,

estdo em anexo no livro “Aventuras Geogréficas” para serem impressos. Durante o

desenvolvimento do projeto, pode-se observar tanto o modelo para impresséo,

estruturado para o formato A4(21x29,7 cm), com os itens editados pesando na

proporcionalidade do tabuleiro e elementos. Também foi possibilitado ver como eles

ficaram na pratica, durante a partida, conforme apresentado na figura 9.
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Figura 9 - Elementos do jogo

A — Modelos para B — Foto utilizando os
impressao elementos

AAARMAK
il mmm

R0 R %
$e80ee

Fonte: organizado pelo autor, 2025.

O passo seguinte para iniciar o jogo foi da construgdo dos personagens. A
etapa foi organizada de forma colaborativa, permitindo que os alunos utilizassem as
opcoOes de classe, espécies e pontos iniciais para criar seus personagens. O modelo
de ficha ja preenchido esta disponivel no apéndice C.

A ficha foi impressa e preenchida a lapis. Tudo o que for adquirido ou perdido
— sejam informacgdes, itens ou pontos de atributos — deve ser registrado pelo jogador,
mantendo-a sempre atualizada. Com o jogo construido e as fichas de personagem

preenchidas, a aventura tem inicio.
4.4 Enfim, jogando: analise e problematizacdes
Nesta secdo ocorrem as andlises das partidas, com recortes das aventuras

para a discussao dos conceitos geograficos. Inicia-se com a afirmac¢éo de que o jogo
possui elementos geograficos, mas como observar a mobilizacao deles por parte dos
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jogadores? Ocorre por intermédio de situacdes-problemas, nas quais sdo analisadas
as escolhas e caminhos tomados, o0 que permite a percepc¢do sobre a mobilizacéo,
ou néo, de algum conceito.

As situacdes-problemas estdo presentes no jogo, por vezes de formas mais
explicitas, mas muitas vezes estdo implicitas nas acdes e tomadas de decisées. O
RPG € um jogo de causa e efeito: as acdes dos jogadores podem e vao gerar
reacoes futuras, sejam elas positivas ou negativas.

Dito isso, as situacdes-problemas analisadas aqui, seguem a ordem
cronoldgica das aventuras. Ou seja, permitirdo acompanhar a evolucdo dos
jogadores ao longo das partidas. Optou-se por manter essa ordem com o intuito de
apresentar recortes da histéria que auxiliem a compreender o contexto, as decisdes
tomadas e as falas dos jogadores.

Um ponto importante a ser destacado € que, neste aspecto, jogadores e
personagens serao entendidos como sindnimos. Assim, sao utilizados os nomes dos
personagens para representar os alunos, com o intuito de preservar suas
identidades.

A primeira aventura, Resgate em Satolep, tem inicio com o seu grupo sendo
contratado para resgatar vitimas de um sequestro. a informacéo diz que elas estdo
sendo mantidas nas catacumbas de Satolep. O grupo recebe a contextualizacéo
inicial.

Conforme vocé e seus companheiros chegam a sinistra cidade de Satolep,
um vento gelado parece sussurrar histérias de escuriddo e desespero. A
cidade antiga parece deserta, mas uma sensagdo de mau pressagio paira
no ar. A entrada para as catacumbas fica nos esgotos que desaguam no rio
Satolep. Conforme vocé desce as escadas rangentes, o ar fica mais frio e
um cheiro de mofo enche suas narinas. A luz do corredor diminui, até que
vocé esteja cercado por escuriddo completa. Vocé acende uma tocha,
projetando sombras dancantes nas paredes de pedras Umidas. As
catacumbas sdo um labirinto de tuneis estreitos e camaras apertadas,

cheias do som de agua pingando e da correria distante de criaturas
invisiveis. (Trecho retirado da primeira aventura — Aventuras Geograficas)

A introducédo objetiva dar o tom da partida, através dela € caracterizado o
lugar com seus sons, cheiros, caracteristicas fisicas, sua atmosfera na totalidade,
com o intuito de imersdo na narrativa. Nas catacumbas comeca a partida com o
tabuleiro em branco, somente com o entorno dos personagens revelado, e vai sendo
montado conforme é desbravado.

No inicio da partida surge a primeira situacdo geografica, sob o seguinte

contexto: todos os participantes estdo no entorno de uma mesa, com o tabuleiro
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posto no centro. O mestre monta o tabuleiro a partir de seu gabarito, ndo que haja
um lado certo, mas, tanto o tabuleiro quanto o gabarito devem estar correlatos.

Os jogadores possuem um campo de visdo (neste caso, cinco terrenos
adjacentes ao seu ponto). O grupo chega a primeira encruzilhada, através de um
corredor, e depara-se com trés caminhos: seguir em frente, ir para direita ou
esquerda.

Eis o primeiro embate sobre orientacdo espacial a partir do tabuleiro.
Sentados no entorno do tabuleiro, cada jogador utiliza como ponto de referéncia, ndo

0 personagem, mas seu lugar na volta da mesa. Surge entdo o seguinte didlogo:

- Vamos pra cima!

- Cima? Como assim?

- Ué, pra l&! (apontando pelo caminho da esquerda).

- A ta pra direita entéo!

- N&o, é para a esquerda!

- Qual é o ponto de referéncia? Onde vocés estao? (mestre)
(Fragmento da gravacéo da primeira aventura — Aventuras Geografica)

A partir da citacdo, percebe-se a existéncia de dificuldades de orientacdo no
tabuleiro: a movimentacdo mecanica, a confusdo entre direita e esquerda, para cima
ou para baixo, sdo suas demonstracdes. Apés a discussao inicial, é perceptivel a
maior atencdo com a orientacdo no tabuleiro. A primeira discussédo resulta do
processo de mobilizacdo do Pensamento Espacial, para a qual foi necessaria uma
conversa, seguida por uma provocacao, para o grupo interpretar o tabuleiro.

Essa discussdo € um bom exemplo que aborda o Pensamento Espacial
cotidiano, quando Duarte (2016) fala da onipresenca desse conceito em nossas
vidas, nos acompanhando cotidianamente, ao estacionarmos o carro, caminhar,
movimentar um mével dentro de nossa casa. Tal processo aplica-se também na
localizacdo em um tabuleiro jogando RPG, pensar 0 espaco em uma sala, na area e
alcance de um ataque.

Com o avanco da aventura, ocorre a primeira batalha. Caminhando por um
corredor, deparam-se com uma porta fechada. Comecam a sondar para descobrir o
que os espera do outro lado, perguntam se conseguem ouvir algo vindo da sala,
espiam pelo buraco da fechadura, mas ndo descobrem nada significativo. Resolvem
entrar na sala que, em um primeiro momento, parece estar vazia, somente com uma
estante de livros ao fundo e uma mesa no centro. Ao entrarem, um dos personagens

cai em uma armadilha na frente da porta, préxima a mesa. Apds o susto e o dano, o
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grupo é surpreendido com o ataque de um inimigo, que se escondia atras da porta.
Sofre mais dano, a batalha continua e a equipe elimina o adversario.

A cena narrada serve para pensar 0 conceito de territorio. O grupo, ao entrar
nas catacumbas, estava adentrando um territério hostil; ao entrarem na sala,
chegaram ao territério de um monstro. A cena pode ser transportada para a
realidade. Por exemplo, ao fazer turismo sem conhecer o local, alguém pode acabar
entrando em um bairro controlado por fac¢des criminosas. Muitas vezes, aplicativos
de localizacdo, como Google Maps e Waze, direcionam pessoas para areas
perigosas da cidade, pois um turista, por desconhecer o territorio, segue fielmente as
informacgoes.

As duas situacdes retratam as diferentes escalas em que podemos pensar o
territdrio. Souza (2022) analisa o territério como uma relacéo de poder, comentando
haver manutencdo desse poder pelo uso da forgca. O exemplo muda, as analogias
sao diferentes, mas a relacdo de poder permanece. Em ambos os exemplos, a
hostilidade esta4 presente como manutencdo desse poder e, por consequéncia, a
soberania nesse territorio.

Sempre que comeca uma batalha, surge a tentativa de manutencédo e/ou
ruptura da soberania de poder no territorio. Por vezes, ocorre uma ressignificacao
desse espaco e, com isso, um novo territério surge. Raffestin (1993) comenta que o
homem constréi o territério para se aprisionar. Nessa logica, as disputas de poder
sao a tentativa de ampliar essa cela.

Conforme os aventureiros iam desbravando os corredores e salas do primeiro
andar da catacumba, encontravam fragmentos de mapas deixados por aventureiros
gue ali estiveram anteriormente. Esses fragmentos juntos formam um croqui de parte
do segundo nivel das catacumbas. Ao todo, séo cinco fragmentos, cada um deles
com dicas que auxiliam os jogadores a utiliza-los. Além de representarem salas, s&o

como diarios de seus antigos donos.

Memoria de um aventureiro 1: Conseguimos chegar ao segundo nivel das
catacumbas, fomos atacados, tivemos que fugir, ndo sei onde meu grupo
esta, estou sozinho trancado em uma sala a poucos passos da entrada, ela
esta a minha esquerda.... Estdo forgando a porta, eles estao vindo, estdo
vindo.

Meméria de um aventureiro 2: Derrotamos alguns monstros, de repente
escutamos um forte barulho ecoar pelo corredor, conseguimos escutar sons
de movimentacao, eram inimigos e muitos. Me protegi na sala central da
catacumba, ndo estou muito longe da saida, mas os corredores estao
cheios de inimigos.

Memoria de um aventureiro 3: Nossa missédo deu errado, tinhamos que
mapear o segundo andar da masmorra. Fomos atacados enquanto
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faziamos isso, inimigos por todos os lados. Na fuga, me perdi de meus
amigos. Estou trancado em uma sala com grandes celas. Ao sair da escada
do segundo andar, peguei a esquerda até o final do corredor, segui sempre
reto, estou na Ultima sala.

Memoéria de um aventureiro 4: Fomos surpreendidos por inimigos, na fuga,
nos separamos. Encontrei uma sala com uma escada, ela leva a um
corredor, ndo quis entrar sozinho, estou aguardando meus companheiros.
Meméria de um aventureiro 5: malditos corredores escuros, s6 vejo
escuriddo e paredes geladas como a morte. Para ser mais rapido, me
separei de meu grupo. Estou andando em um corredor a esquerda da
estrada no andar. O que € isso?... Sdo muitos! Tenho que sair daqui.
(Trecho retirado da primeira aventura — Aventuras Geogréficas)

Os fragmentos estdo representados na figura 10. Ela foi feita a partir do
tabuleiro, localizando cada uma das memdrias no ponto em que descrevem. Os
fragmentos representados eram entregues recortados e cabia aos jogadores
anotarem as memorias narradas pelo mestre durante a entrega. As memdrias

correspondem numericamente aos fragmentos.

Figura 10 - llustracao dos fragmentos do mapa

R IT
Sy : I
el b 4 Fragmento 3
Al | B 4)
SREEs Fragmento:\ —+
—— v - s A5 = 15 Gl G5! 0 e | G 4B
Hy " j R IR EN B S B R
- -
Fragmento 2 ——r——t—1—+
¥ . ‘t e e -
.‘ \ 5 , f “
.'-.( .rr "-" > |- b 3
r—J' - :
Fragmento 4 ﬁ\ <p Fragmento 1 B
Bl H "*"*% TR % e :
| DENIE 1 1 . | .
fans L = 3 14 & i Al 1 = Al 4 v_, -
;)_J" ‘ ! 5, H ) i ";‘ a, . ‘-“. - ‘.‘ i .. e -5
' hat T MY LTS £ YT st
A A e A cad e N ; ik o A e 3

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

Diante do exposto, as propostas dos fragmentos e das memoérias tém o intuito

de servir como dicas e representacdes do segundo nivel das catacumbas.
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Utilizando-os, o grupo poderia montar um croqui da préxima etapa da aventura e
planejar melhor suas rotas, em busca pelo cumprimento dos objetivos da aventura.

Ademais, é possivel pensar as memoarias dos aventureiros e os fragmentos
como um sO. O elemento visual e a memoria enriquecem a narrativa do jogo e
atribuem significados a construcdo do croqui. A atividade de atribuir significados e
histérias a fragmentos de um mapa, utilizando-se de dicas para montar um “quebra-
cabecga”, age como um fomento, leitura e interpretagdo de mapas.

Ao encontro disso, Duarte, (2017) aponta que o ensino e aprendizagem na
Geografia escolar possui pontos que causam inquietacdo como: o “uso reduzido do
mapa, como recurso didatico, por parte de muitos professores de Geografia (p.188)";
e também o “uso extremamente frequente do mapa como ilustracdo e ndo como
recurso de aprendizagem (p. 189)”.

Ou seja, a manipulacdo dos fragmentos, imbuidos de significados em um
contexto — neste caso a resolucéo e/ou facilitacdo de uma etapa no jogo — permite
ao aluno/jogador apropriar-se de elementos da cartografia escolar, gerando
aprendizagens e contrapondo 0 uso mecanico e meramente ilustrativo do mapa.

E importante ressaltar que nem tudo o que o jogador sabe, o personagem
sabe. Por exemplo, se um dos jogadores entra sozinho em uma das salas e
encontra um fragmento, ele faz as anotacdes durante o processo. No entanto, a fala
foi direcionada a todos os jogadores, ndo aos personagens. O Unico personagem
que teve acesso ao fragmento foi aquele que o encontrou, e ndo aos que 0O
acompanhavam. Caso ndo ocorra um momento de discussao e/ou compartilhamento
da informacdo encontrada, os demais personagens nédo podem se beneficiar desse
conhecimento. Dito isso, os fragmentos foram todos localizados em um dos
encontros, quando finalizou o primeiro nivel das catacumbas. Ndo houve troca de
informacgdes entre 0s personagens. Na semana seguinte, iniciou a exploracdo do
segundo nivel e ndo houve conversa sobre os itens encontrados. O grupo se
separou e a partida prosseguiu normalmente. Discutiram muitas formas de explorar
esse nivel, mas, em nenhum momento, lembraram-se de utilizar os fragmentos.

Passados mais de 30 minutos de partida, quando ja haviam explorado
aproximadamente 80% da area do tabuleiro, ocorreu uma provocacdo ao grupo.
Lancou-se a seguinte questdo: “Quando estamos indo a um lugar que nao

conhecemos, o que fazemos antes de ir?” Entre as respostas, surgiram: “Pegamos
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informacdes”, “olhamos o Google Maps”, “colocamos no Waze”. Apds essa primeira
rodada de respostas, perguntamos: “E por que nao o fizeram?”

ApoOs isso, 0 grupo lembrou-se dos fragmentos, contudo, ja era tarde; ao
tentarem utiliza-los, foram impedidos pelo mestre da partida. Ele explicou: “Vocés
sabem o contetdo de cada um dos fragmentos, mas, para compartilhd-los com os
companheiros, todos os personagens precisam estar reunidos.” O grupo decidiu ndo
se juntar, pois faltavam somente duas salas a serem exploradas e o tabuleiro ja
estava quase todo revelado.

Com a chegada do grupo ao final da aventura, solicitou-se que eles
analisassem os fragmentos, compartilhassem as memoérias contidas em cada um
deles e utilizassem essas informagcBes para montar o croqui. Eles fizeram o
solicitado e, em pouco tempo, conseguiram conclui-lo. Com o material organizado,
foram questionados: “Se vocés tivessem feito isso antes de comegar a partida, teria
sido mais facil? Por qué?”.

As respostas foram unanimes: “Sim”, “teria ajudado”, “seria mais rapido
terminar a partida.” A partir das respostas, foi solicitado que pensassem em
estratégias para facilitar a conclusdo da missdo. Dentre as discussdes e teorias
apresentadas, uma foi escolhida pelo grupo.

Os jogadores optaram pela seguinte organizacdo: dividiram-se em dois
grupos e um deles foi até a sala das celas, utilizando como base as “memdrias de
um aventureiro 3”, o outro grupo, seguiu em direcdo oposta, indo até a sala descrita
em “memorias de um aventureiro 1”. ApOs revistar a sala 1, seguiram em direcao ao
fragmento 4. A estratégia era limpar os corredores e criar uma rota para retirar as
vitimas, uma vez que em todas as memarias, havia informacgéo sobre um ataque de
monstros. O objetivo era os dois grupos encontrarem-se nas celas, com ambas as
equipes dando a volta no tabuleiro. Sabiam também que havia uma sala central
(fragmento 2), e, conectando com as informagbes do fragmento 5 era de
conhecimento a existéncia de um corredor até ela. Ou seja, uma rota pelo centro do
tabuleiro também seria possivel.

ApoOs todas as suposicdes, 0 grupo chegou a conclusdo que, se tivesse
utilizando os itens, a aventura teria sido mais rapida e a organizacédo das a¢des mais
eficientes. Este processo foi feito depois da partida, o que facilitou o pensar

estratégico do grupo, mas, somente as dicas apresentadas nas memdrias e
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fragmentos ja teriam auxiliado, significativamente, a movimentacdo e o pensamento
sobre as a¢des do grupo no tabuleiro.

Outro exemplo de interacdo com o tabuleiro e Raciocinio Geografico realizado
por parte dos jogadores, ocorreu no segundo nivel das catacumbas de Satolep. O
grupo j& havia explorado todo o nivel, sabiam onde estavam 0s monstros
remanescentes. Com isso, tiveram a ideia de posicionar armadilhas e atrair os
inimigos, para tanto, tiveram que escolher o lugar adequado no tabuleiro. Essa
jogada tinha como objetivo minimizar os riscos ao transportar os reféns resgatados,
pois enfrentar possiveis inimigos, durante a escolta, aumentaria 0s riscos.

Para ilustrar a escolha, o funcionamento do plano, a discussdo e o0s
resultados, ha um recorte feito a partir da gravacdo da partida, com o dialogo

transcrito na integra.

Shetella: - Tive uma ideia! Vamos colocar armadilhas e depois eu chamo
todos os monstros pra elas.

Fertilis: - Calma, como assim? Isso vai dar ruim.

Shetella: - N&o, confia, vamos escolher o lugar, ai tu coloca as armadilhas,
metade do grupo fica com as mulheres sequestradas e a outra me ajuda.
Fertilis: - T4, mas onde vai ser isso?

Shetella: - Vamos montar elas no corredor mais largo, perto da sala do
meio da catacumba, 0os monstros estdo do outro lado. Eu vou |a e provoco
eles, venho correndo e pulo por cima da armadilha.

Fritzz: - T4, sera que da certo? Mestre isso é possivel?

Mestre: - Teoricamente, sim...

Shetella: - Quantas armadilhas tu consegue colocar?

Tristan: - Com o que tenho de magia, duas.

Shetella: - Qual o alcance delas?

Tristan: - Um terreno pra cada lado de onde ela esta.

Fertilis: - Da pra colocar elas na diagonal, aumentamos a &rea e uma ativa
a outra.

Shetella: - Ficamos eu que vou chamar, tu (Fertilis) e o Fritzz. Vocés ficam
cada um num lugar e atacam a distancia os que sobreviverem. Um no
corredor da frente, o outro no da esquerda e eu fujo pela direita.
(Fragmento da gravacgao da primeira aventura — Aventuras Geografica)

Um aspecto interessante € que o didlogo aconteceu diante do tabuleiro,
sabendo a localizacéo inimiga. Para ilustrar melhor o dialogo, construiu-se um mapa
demonstrativo de onde estavam os inimigos e como a estratégia foi aplicada. Neste
mapa, optou-se por suprimir elementos ndo necessarios para o entendimento do

dialogo, além de facilitar a visualizagdo. Na figura 11, podemos visualiza-lo:
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Figura 11- Mapa da estratégia das armadilhas
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Fonte: Organizada pelo autor, 2025.

Na figura 11, observa-se o corredor onde foram montadas as armadilhas, com
a area ao redor afetada pela detonacdo. As caveiras representam 0s inimigos,
enquanto os escudos indicam dois dos aventureiros. As setas laranja mostram o
caminho percorrido pelos inimigos, enquanto a seta amarela indica a trajetoria do
aventureiro que serviu de isca, apos ter atraido os inimigos.

Percebe-se, a partir dos didlogos e da representacdo da estratégia, que os
jogadores pensaram espacialmente para escolher o local mais adequado para a
aplicacdo do plano. Posicionaram as armadilhas de maneira a ampliar sua
efetividade, pois, quando uma é detonada, aciona a outra. Além disso, pensaram em
contingenciamento e rotas de fuga, pois havia trés op¢des caso fosse necessario.

Ao planejarem a acao, os jogadores demonstraram clareza na orientacéo e
localizac&o espacial, que nas palavras de Breda (2018), pressup0e,

gque o aluno tenha dominio das nocbes de lateralidade e referéncias
espaciais. Se o aluno ndo desenvolver adequadamente essas relacdes,
poderd encontrar dificuldades para ter o dominio das orientagBes
geograficas. Para tal, as relacdes topoldgicas, projetivas e euclidianas
precisam ser trabalhadas (Breda. 2018, p.41).
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Ao final da primeira aventura, foi possivel realizar um apanhado geral dos
conceitos que deveriam ser mobilizados no avango da aventura. Foram
desenvolvidas habilidades relacionadas ao Pensamento Espacial e ao Raciocinio
Geografico; escolha de rotas; orientagcdo espacial; organizacdo e interpretacdo de
croquis.

Foi possivel observar durante as partidas o processo de desenvolvimento do
Pensamento Espacial e também do Raciocinio Geogréfico, a exemplo do que ja foi
apresentado até este ponto, pois 0s jogadores se apropriaram da espacialidade do
tabuleiro. Com o avancar das partidas foi perceptivel o aumento da complexidade na
mobilizagc&o destes conceitos.

No inicio, os jogadores discutiam os pontos de referéncia para moverem-se
no tabuleiro, confundindo “acima e abaixo” com “direita e esquerda”. Com o avancar
da histéria, observou-se a montagem de croquis com fragmentos de um mapa e
discussbes sobre rotas no tabuleiro, protagonizadas pelos estudantes.

Estes processos sao abordados por Duarte (2016), acerca da ocorréncia da
transicdo do pensamento do espaco cotidiano para 0s espacos intelectuais, com
maior complexidade, o processo de ler e interpretar um mapa e a proposicao de
rotas a partir das percepcdes anteriores, 0 que pressupbe um repertério de
compreensao e analise espacial.

Esse processo de montar os croquis, vai ao encontro de Castellar (2017) pois,
interpreta-los e propor rotas servem como estratégias, que provocam o0s alunos a
lerem e interpretarem os mapas, bem como propiciam a leitura da realidade, nesse

caso do tabuleiro. Ainda, Castellar; Juliasz (2017) comentam que:

Nesse sentido, em uma aprendizagem por investigagdo, em Geografia,
espera-se que o estudante tenha condi¢cdo de desenvolver as habilidades
de Pensamento Espacial relacionadas com as capacidades de: observar,
organizar informacdes, compreender, relacionar, interpretar, explicar e,
ainda, aplicar dados e conceitos para fazer perguntas, dessa maneira o
aluno processard as informacfes e ainda elaborar uma representacéo
cartografica para sistematizar o conhecimento geografico adquirido
(Castellar; Juliasz, 2017 p.163).

Observa-se que, durante as aventuras, 0os alunos ndo somente mobilizaram o
Pensamento Espacial, mas também, o Raciocinio Geografico. Exemplificados,

através da construcdo e interpretacdo dos croquis, a proposicdo de rotas e 0

exercicio da orientacdo espacial, ou seja, 0s agentes que provocaram a mobilizacéo.
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ApoOs o término da primeira aventura, voltando as discussdes de territorio,
guando o tabuleiro foi trocado, a relagéo dos personagens com seu entorno mudou.
Uma vez que as caracteristicas fisicas se alteraram, deixando de serem corredores
e salas escuras, para tornarem-se um campo aberto. A saida das catacumbas as
margens do rio Satolep, transportou os aventureiros para um novo cenario. Como

descrito na introdug&o da “Fuga de Satolep”.

Vocés saem das masmorras humanas, para planicies alagadas, percebem
rapidamente se tratar das margens do rio Satolep. Olham para todos os
lados e a visdo é a mesma, neblina com algumas silhuetas ao longe. Ao
pisar no chdo sentem a umidade ali presente, com algumas areas mais
profundas e alagadi¢cas que outras.

A paisagem € bela e assustadora ao mesmo tempo, vegetacdo rasteira,
algumas éarvores e arbustos dispersos e um sinuoso rio a sua frente. O
vento assobia e corta os seus rostos, trazendo o ar gélido de uma manha de
inverno.

O ambiente é imbuido de um siléncio sufocante, por vezes rompido por um
grito de passaros, um bater de asas ou barulho na agua. O grupo nédo deixa
de ficar apreensivo, uma nova aventura se inicia...

O ponto de encontro combinado para a entrega das pessoas resgatas e o
pagamento das recompensas fica a sudeste da cidade de Satolep. Ao
sairem do tunel percebem a cidade atras da saida do tunel. (Trecho
retirado da segunda aventura — Aventuras Geogréficas)

Diferente da aventura inicial, que descreve as incertezas e mistérios de
explorar o subsolo, esta comeca apresentando a descricdo de uma paisagem as
margens do rio, repleta de elementos fisico-naturais e acompanhada de suspense.
Os elementos descritos na narrativa foram inspirados na realidade.

Ao observarem o0 novo cenario e quebrando a imersdo no jogo, um dos
jogadores dispara, “parece que estou nas margens do arroio Pelotas, vejo tudo isso
quando vou para Rio Grande”. O objetivo de trazer elementos que causassem
sentimentos nostalgicos e de pertencimento para as narrativas, produziu os
resultados esperados.

Apés essa introducdo, os estudantes foram lembrados pelo mestre que o
objetivo da missdo era levar as pessoas resgatadas para um local seguro,
acompanhados dos seguintes alertas: 1 - Pensar o caminho a seguir e organizar-se
no novo territério; utilizar as dicas para escolher o caminho certo e avancar na
aventura; 2 - Entender a dindmica territorial e a area de agéo inimiga no tabuleiro; 3 -
Compreender as caracteristicas fisico-naturais do tabuleiro e utiliza-las ao seu favor,
entendendo o terreno e utilizando-o.

O primeiro problema a ser resolvido esta na chegada ao novo tabuleiro: qual o

caminho a seguir? Conforme fragmento de introdu¢éo da segunda aventura, o Gltimo
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paragrafo traz algumas dicas. O ponto de encontro para o resgate fica a sudeste,
sabe-se que Satolep ficou atras da saida do tunel e o tabuleiro possui uma rosa-dos-
ventos demonstrando para onde fica o sul. O primeiro problema a ser resolvido pelo
grupo, “onde estamos e para onde vamos?”

Para exemplificar a interagdo dos jogadores com o0 novo territério e sua busca
por localizagdo no tabuleiro, sera apresentado o dialogo ocorrido apos a saida do

tunel que ligava as catacumbas as margens do rio.

Fertilis: - E tipo um banhado mesmo?

Mestre: - Sim, é similar, o chdo esta encharcado e ha locais mais Umidos,
alagados.

Shetella: - Como € a saida das catacumbas?

Tristan: - Posso explorar o arroio?

Mestre: - Sim.

Tristan: - Ele é profundo?

Mestre: - Nao muito...

Vandas: - Da pra atravessar?

Mestre: - S6 nadando e tem que ver se resistem a correnteza.

Fritzz: - Qual o curso do rio?

Mestre: - Ele corre de norte para sul.

Vantas: - Conseguimos ver o outro lado do rio?

Mestre: - Vocés enxergam a margem, mas, devido a neblina, ndo identificam
nada.

Fertilis: - Onde est4 o sol? Estamos no amanhecer ou no entardecer?
Mestre: - O sol esta na frente de vocés, estad amanhecendo.

Tristan: - Pessoal, assim, vejam se estou certo. Com as informagdes que
temos, sabemos onde fica o leste, ele estd a nossa frente, Satolep fica a
oeste do nosso ponto, se o rio corre para o sul, jA sabemos o ponto que
temos que ir, vamos explorar o entorno e tentar descer o rio. (Fragmento da
gravagdo da segunda aventura — Aventuras Geogréfica)

A partir da discussdo e observacdo dos elementos expostos no inicio desta
etapa da aventura, eles escolheram a direcdo a seguir e tracaram o plano de acao.

E importante destacar que o tabuleiro possui trés formas de terrenos: a
primeira e predominante é o solo firme; ha um rio cortando-o — o terreno de agua —
e, por ultimo, e em menor area, o terreno alagado, proximo ao rio. Cada terreno tem
uma mobilidade diferente. A agua possui correnteza; o solo seco € normal, e os
terrenos alagados causam perda de mobilidade e atolamento, de acordo com
ilustracéo da figura 12.

O grupo discute o rumo que deve pegar, localizam-se no tabuleiro,
orientando-se pela cidade e pelo ponto sul. Na figura 12, observa-se o ponto de
partida e de chegada, lembrando que os jogadores ndo tém o ponto de chegada,
somente a sua direcdo. Satolep ndo aparece no tabuleiro, mas ela esta a oeste do

ponto de partida.
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Figura 12 - Pontos de partida e resgate — Tabuleiro 2

Ponto de
Encontro

Ponto de
Partida

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

O grupo tomou as seguintes decisdes: explorar o entorno e ver se a area era
segura; analisar o rio, pois, utilizando-se dos elementos de orientagdo, definiram o
rumo para o ponto de chegada, sendo que para alcanca-lo deveriam atravessar esse
rio. Ocorreu, entdo, o processo de leitura, analise e mobilizacdo do Raciocinio
Geografico.

A apropriacdo do conceito de localizacdo também é percebida. Castellar
(2022) lembra que com esta apropriacao, o individuo observa e representa pontos
em um percurso, podendo relacionar a localizacdo aos pontos de referéncia. Ainda
destaca que “é nesse momento que afirmamos que o uso da linguagem cartografica
€ mais que uma técnica, na medida em que implica envolver a¢des do cotidiano
(p.24)".

Logo apods o inicio da aventura, os fatores de terreno jA comecaram a ser
sentidos, pois 0os aventureiros ficaram presos na area alagada. Algumas vezes, ao
longo da jornada, o grupo esquecia-se de observar as caracteristicas do terreno. Se
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na primeira aventura a ndo utilizagdo dos croquis gerou impactos no andamento do
j0go, agora sao as sucessivas quedas no terreno que o fazem.

Os jogadores compreenderam, identificaram e localizaram essas areas no
tabuleiro, entretanto, durante as batalhas, frequentemente as esqueciam, sofrendo
com a desvantagem do terreno. Outra relacdo interessante foi o encontro de um
barco as margens do rio. Logo, quiseram utiliza-lo a fim de facilitar a movimentacéao,
contudo, mais de uma vez praticamente o perderam, devido a correnteza do rio, por
nao observarem o fluxo do rio.

Um dos pontos mais marcantes de todas as aventuras foi a compreensao da
alteracdo do terreno. Os personagens possuiam magias elementais, sendo que um
deles teve a ideia de alterar o curso do rio para auxiliar seus companheiros. A magia
em questdo era do estilo terra, chamada Vocoroca, a qual gera uma enorme
rachadura no relevo. Para utiliza-la, observou o tabuleiro e identificou o local exato
onde a area da magia abrangeria 0s terrenos necessarios, e a executou. Com isso,
cortou um dos meandros do rio, alterando permanentemente o tabuleiro. Essa
atitude mudou o rumo da aventura, eliminando inimigos e preservando aliados.

A acdo mudou a compreensdo do funcionamento do jogo, porém, mais
importante que isso, proporcionou um entendimento sobre a relagcdo de causa e
efeito nas alteracbes do ambiente, permitindo dimensionar as éreas afetadas e seu
impacto no territério. Essa decisdo dos jogadores, e 0s seus impactos, podem ser
associados, por exemplo, a construcdo de uma represa ou canalizacdo de um corpo
d'agua. Tais acbes modificam e influenciam as relacées sociais e ambientais em
diferentes escalas.

Na sequéncia, a fim de contribuir com o entendimento do jogo, serdo
apresentados fragmentos das gravacgfes das partidas, ilustrando os caminhos que
levaram a utilizacdo da magia Vocgoroca, ndo s6 no tabuleiro, mas nos jogadores.

Em meio a uma batalha, em um acampamento inimigo, um dos jogadores indaga:

Shetella: - Mestre, as magias de terra, podem alterar permanentemente o
terreno, né?

Mestre: - Sim, podem.

Shetella: - Se eu usar a Vogoroca em uma dessas curvas do arroio, eu
poderia fazer um corte na curva, né?

Mestre: - Se a area de efeito da magia for suficiente, sim.

Shetella: - Eu ja calculei, se eu ativar ela, eu corto esse pedaco de terra, e
acabo com 0s inimigos.

Shetella: - Com a agua passando vai ficar maior ainda o efeito da magia.
Ativa e vamos ver o que acontece, entdo. Saiam todos de perto, entrem no
barco, ndo figuem entre a magia e a agua. (Fragmento da gravacédo da
segunda aventura — Aventuras Geogréfica)
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Com a ativacdo da magia, os efeitos indicados no dialogo ocorreram: um
desvio no curso d'4gua foi criado e, com o tempo, ele se alargou. A mudanca na
corrente prejudicou o uso do barco, mas, 0s inimigos que estavam na &rea foram

derrotados. A figura 13 ilustra o tabuleiro com o efeito da magia.

Figura 13 - A¢cOes dos jogadores — Tabuleiro 2

A — Campo de batalha B — Magia Vogoroca ativada

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

Na foto 'A', observa-se o tabuleiro com os jogadores posicionados; a foto 'B'
demonstra a area da vocoroca que foi ativada e cortou a faixa de terra, criando um
novo curso d'agua. Um fragmento do tabuleiro que estava na mesa foi colocado para
destacar a area afetada.

Por fim, as relagBes dos jogadores — sejam com 0s inimigos, colegas ou com
o tabuleiro —, assim como a mobilizacdo dos conceitos geograficos, sao
cuidadosamente observadas e utilizadas para preencher os pareceres, sendo que

para cada aventura um formulario foi preenchido.
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Na frente do parecer constam as informacdes gerais da aventura e 0s pontos
de experiéncias (XP) obtidos por cada jogador. Esses pontos, ao final de cada
aventura, sao convertidos em evolu¢cdes ou aquisicdo de novas habilidades para os
personagens, conforme ilustrado na figura 14. No verso do formulario, ha um

espaco de anotacdes para o mestre/professor.

Figura 14 - Parecer preenchido com informacdes da primeira aventura

& . E A

IEncontro: 7° a0 10° encontro ‘
[Aventum: Resgate em Sato[ep l

Conceito trabalbado: pensamento espzzcia[ ; raciocinio geogrdfico; escolba de rotas; orientagdo e:pacia[ e orgum‘{aczio e interpreta¢io de croquis. (observar mobil; i{aa%)

Objetivos da partida: explorar ntveis das catacumbas; encontrar fragmentos de mapa; encontrar passagens entre os niveis e a saida das catacumbas; encontrar e
resgatar as vitimas sequestradas.
Cor da equipe:
Vermelba
Respeito as Exploracio do cl Esfor;o o
Estratégia areza aos resolver
Nowme da equipe: regrase s f ¢ d conceitos pPr oblemas
A utill{w;ao dos e jogo. ot
Os galdérios dinamicas do ST (duplo) trabalbados. | | apresentados e
jogo. Torud w fa’vor. (tri [’[") meios utr‘[i{ﬂdos
(dup[o) (d l) para tal.
e, (trip[o)
1-Fritgz (e[fo) 5} 5 5 3 3 4 i
2 - Tristam (tritao) s g 5 3 3 4 4
3- Vandas (tuonano) L s I s [ s + L+ [ 4 || 4
4~ Koko CFade) L s JL_ s I s Il 3 J[ 3 1« J[ 3
5 - Shetelle (Centaure) L s I s 1 s [« [« s [ 4+ |
|6 - Fertilis (Fauno) 5 5 5 4 4 g 4

1- 56 pontos 3 - 6o pontos 5 - 3 pontos
2- 56 pontos 4 - 53 pontos 6 - 63 pontos

Fonte: organizado pelo autor, 2025.

Ha trés pesos para os pontos obtidos: simples, duplos e triplos. Os pontos
simples consistem na participagao e interesse no jogo; os duplos, na compreensao e
utilizacdo das mecanicas do jogo, explorados seus elementos; enquanto os triplos
referem-se a observacdo relacionada a clareza dos jogadores em relagdo aos
conceitos geograficos e a mobilizacdo destes na resolugdo de problemas e/ou
tomada de decisdes durante o jogo. Os pontos sdo revertidos no aprendizado de
novas magias e na evolucao dos atributos dos personagens, melhorando assim seu

desempenho nas aventuras futuras.
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A partir da andlise de resultados, acredita-se que a experiéncia trouxe
elementos para dialogar e reforcar o potencial dos jogos no ensino de Geografia.
Com base nisso, entende-se que 0s jogos, ao serem elaborados e desenvolvidos em
sala de aula, pelos professores de Geografia, devem considerar algumas questdes,
tais como: os temas ou conceitos geograficos que serdo abordados; a previsibilidade
do tempo destinado as etapas do jogo; as possibilidades de adequacdes no decorrer
do processo (sem que seja perdido o encadeamento da proposta), e o envolvimento
do grupo.

Além disso, a escolha de um género de jogo menos explorado no ambiente
escolar, o desafio a ser enfrentado € ainda maior. O RPG, contudo, revela-se um
recurso didatico extremamente potente para as aulas de Geografia. Dentre seus
beneficios, destaca-se sua capacidade de estimular a criatividade dos alunos, pois,
ao construir narrativas e mergulhar no imaginario, possibilita a vivéncia de outros
mundos, o contato com diferentes culturas e a exploracdo de diversos periodos
historicos. Basta escolher a proxima aventura e desbravar novas realidades.

Ademais, exige dos participantes — sejam mestres ou jogadores — um
planejamento rigoroso das acfes a serem tomadas e de suas possiveis
consequéncias. Requer administracao estratégica dos recursos disponiveis, tanto
individuais quanto coletivos, ao longo da aventura, tornando inviavel qualquer acéo
sem ocorréncia. O RPG também atua como um poderoso agente reflexivo,
desafiando o0s jogadores a encontrar solucbes para situacbes complexas,
estimulando o pensamento critico e a tomada de decisdes.

A resolucédo de problemas é a espinha dorsal do RPG, pois, sem desafios,
nao ha jogo, ndo ha narrativa, tornando inviavel o envolvimento e o engajamento dos
jogadores na partida. Esse processo envolve lidar com imprevistos e situagdes fora
de controle, despertando uma gama de sentimentos, como raiva, surpresa, espanto
e euforia, que também estédo presentes na vida cotidiana, mas muitas vezes nédo séo
tratados com a devida atengéo.

A interpretacdo de textos, simbolos e diversas representacdes, como mapas,
pinturas, musicas, poemas, charadas e crbnicas, sdo apenas algumas das inumeras
possibilidades que o RPG fornece, estimulando a leitura critica e a construcao de
significados a partir da interpretacao.

Um dos pontos mais relevantes € o trabalho em equipe, algo muitas vezes

desafiador na sociedade contemporanea, mas que o RPG favorece a promocéao de
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um ambiente que equilibra o contraditério, a disputa e o debate. Ao mesmo tempo,
ele pressupde a unido dos participantes na resolucdo dos problemas apresentados,
exigindo colaboracao e cooperacao para alcancar os objetivos em comum.

Além dos elementos intrinsecos ao RPG, pode-se associa-los a conceitos e
temas de diferentes areas do conhecimento, revelando seu enorme potencial
interdisciplinar na constru¢ao de narrativas. Por exemplo, a Geografia contribui com
aspectos cartograficos, leitura e interpretacdo de mapas, localizacdo entre outros. A
Historia pode transportar para um periodo especifico, permitindo mergulhar em outra
sociedade e suas dinamicas. A Filosofia, por sua vez, convida a refletir sobre
questdes éticas e morais relacionadas as escolhas e situacdes vivenciadas nesse
mundo. A Matematica, com seus enigmas e problemas a serem resolvidos, também
tem um papel fundamental. E assim, outras areas do conhecimento podem se
entrelacar, enriquecendo a experiéncia e proporcionando uma abordagem holistica.

Por fim, o RPG deve ser visto como um aliado dos professores e como
recurso didatico valioso para o dia a dia na sala de aula. Importante ressaltar que a
ideia ndo nega a complexidade da construcdo ou adaptacdo de um jogo, nem
negligencia a realidade das escolas publicas. Todavia, destaca-se que o RPG é um
recurso didatico potente e possivel de ser introduzido no contexto escolar,

contribuindo com o processo de ensino e aprendizagem.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Para tecer as consideracoes finais acerca do trabalho desenvolvido, julga-se
pertinente relembrar o problema de pesquisa e os objetivos, além de reforcar as
justificativas de pesquisa e as contribuicbes deste estudo para o0 ensino e a
aprendizagem de Geografia. Também seréo abordados os elementos metodoldgicos
e a fundamentacdo teorica que sustentam a investigacdo. Em seguida, seréo
destacados aspectos referentes as discussdes de resultados, ressaltando
importantes conexdes entre os capitulos. Por fim, serdo apresentados possiveis
desdobramentos a partir dos achados desta pesquisa.

O problema de pesquisa consistiu em investigar as potencialidades do RPG
como recurso didatico para o ensino e a aprendizagem de Geografia. Em busca de
respostas para esse problema, refletiu-se sobre qual tipo de RPG seria utilizado e
sua aplicacao. Paralelamente, também foram considerados os conceitos geograficos
em discussao a partir do jogo.

A utilizacdo de um recurso didatico requer cuidado para garantir um dialogo
entre o conceito, 0 recurso em si e 0 publico ao qual é destinado. Esse processo de
reflexdo, comparacdo e proposicdo resultou nas escolhas feitas durante a
construcdo deste trabalho.

Tendo o conceito de territério como catalisador das discussfes e valendo-se
das contribuicbes da Cartografia Escolar por meio de elementos como localizacao,
construcdo de rotas, mobilizacdo do Pensamento Espacial e Raciocinio Geografico,
0 jogo foi construido visando alavancar esses conceitos e criar situacdées em que
fosse possivel observar sua mobilizagéo.

Com isso, comecou a definicdo dos objetivos a serem alcancados durante a
pesquisa. Como objetivo geral, o trabalho buscou analisar as potencialidades do
Role-Playing Game, como recurso didatico, no processo de ensino e aprendizagem
de Geografia.

Vale ressaltar aqui o retorno ao corpo do trabalho para buscar sustentacéo e
argumentar que o objetivo proposto foi alcancado. Na metodologia, houve a
preocupacao com a aplicacdo da proposta, através da construcdo de um projeto de
ensino e sua insercdo na escola. O Aventuras Geograficas foi planejado, aprimorado
e aplicado na escola, possibilitando importantes discussdes acerca de seu potencial

e efetividade. As argumentacdes foram inspiradas em autores que ja se dedicaram a
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estudar o conceito de jogo, suas relacées com a educacgao, a filosofia, o ensino e
aprendizagem de Geografia. Tal repertorio impulsionou e permitiu, para além das
discussbes tracadas, destacar as potencialidades do RPG como recurso didatico
para o ensino e aprendizagem de Geografia.

O primeiro objetivo especifico foi elaborar uma proposta didatica a partir da
ludicidade do RPG, utilizando o conceito de territério e as contribuicbes da
cartografia escolar. Destaca-se a construcdo do jogo, que, no livro, contém toda a
introducdo do universo criado, seus elementos, regras, mecanicas e aventuras,
servindo como um guia para auxiliar o mestre na aplicagao.

O segundo objetivo foi analisar como o RPG pode mobilizar os conceitos de
Territério, Pensamento Espacial e Raciocinio Geogréafico. Essa perspectiva
possibilitou a abordagem sobre a constru¢cdo das aventuras, dialogando com o0s
conceitos de territério, Pensamento Espacial e Raciocinio Geografico. Permitiu
também, observar os jogadores mobilizando os conceitos, a partir de problemas que
surgiam durante a aventura. Nesse processo, foram trabalhadas a espacialidade, a
localizac&o, a organizacao e a interpretacao de croquis.

E por fim, o terceiro objetivo preocupou-se em avaliar, de forma processual,
as aprendizagens desenvolvidas com 0s sujeitos participantes da pesquisa, a partir
da utilizacdo do RPG. A avaliacdo foi possivel pela utilizacdo dos pareceres, que
permitiram quantificar as acdes e converté-las em pontos de experiéncia, 0s quais
poderiam ser reutilizados no jogo. Além disso, os pareceres também possibilitaram
fazer anotacdes, destacando pontos relevantes observados durante as partidas.

Como auxilio para a analise dos acontecimentos, todas as sessfes foram
gravadas, totalizando mais de 15 horas de gravacdo. As gravacdes possibilitaram
conferir com calma e analisar as interacbes ocorridas durante as aventuras, bem
como, retomar a avaliacdo acerca da compreensao e emprego dos conceitos em
desenvolvimento durante a partida.

Ressaltam-se, ainda, as particularidades da realizacdo de uma pesquisa no
espago escolar e a necessidade de adaptacdo dos planejamentos, prazos e até
elementos presentes no jogo. O ano de 2024 foi marcado por grandes adversidades
meteoroldgicas para a populacdo gadcha, incluindo enchentes e alertas de tempo
extremo. Para a escola, além desses acontecimentos, sdo enfrentados outros

desafios durante a pratica, conforme citado anteriormente.
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Toda essa bagagem, somada ao calendario escolar e a realidade dos alunos
do projeto, ditaram o ritmo e o tom da atividade. Embora todas as adversidades, as
reunides ocorreram e o0s objetivos foram cumpridos. Por fim, acredita-se que todos
0s objetivos da pesquisa foram alcancados durante esse trabalho, destacando que a
sua construcao e aplicagdo foi muito enriquecedora.

Ao final desta caminhada, permanece o sentimento de querer mais: mais
tempo na escola, mais tempo com o0 grupo, mais tempo jogando e desbravando o
universo do Reino do Sul. Novas aventuras, novas reflexdes e inumeras
possibilidades de explorar outros conceitos e temas da Geografia — e além dela —
com a perspectiva de um trabalho interdisciplinar.

Em tempo, espera-se que esta proposta, juntamente com o livro “Aventuras
Geograficas” possa inspirar outras pesquisas e que o0 universo dos jogos no ensino
da Geografia possa se ampliar e ganhar ainda mais visibilidade, conferindo o seu

potencial no processo educativo.
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1.INTRODUGCAO

Esse projeto de ensino surge como uma extensao pratica da metodologia da
nossa dissertacdo de mestrado. Através dele colocaremos em pratica nossa
proposta de utilizagdo do Role Playing Game(RPG) como um recurso didatico para
o ensino e aprendizagem de Geografia. Buscaremos com isso analisar as
potencialidades desse jogo como aliado do professor.

O RPG é um jogo de construgéo de narrativas, surgiu na década de 1970 nos
Estados Unidos da América, em traducao livre significa, “jogo de representacdes” -
"jogo de interpretacdo de papéis". Segundo Nunes de Fatima, “O RPG € uma
ferramenta para a criacdo de simulacdes praticas, vivenciais, incentivando a
criatividade, a participagéo, a pesquisa e a integracao das pessoas. Ele € adaptavel
a qualquer conteudo didatico, ambiente ou publico” (2004, p. 79).

O local escolhido para a pratica € o Colégio Municipal Pelotense, uma escola
publica situada na area urbana do municipio de Pelotas—RS. A instituicdo possui
cerca de trés mil alunos e dispde de varias modalidades de ensino, desde o ensino
fundamental, médio, ensino de jovens e adultos (EJA) e curso normal, sendo um
espaco privilegiado para a aplicagédo da proposta.

A escolha desse local se deu por dois motivos: a) proximidade do autor com
o CMP, sendo egresso desta instituicdo; b) caracteristicas deste espaco, que recebe
alunos de todos os locais da cidade e tem como tradicdo o vinculo de seus
estudantes em projetos, dos mais distintos, indo de xadrez a robética, passando por
danca, teatro e esportes.

Para a proposta optamos por montar um projeto em turno inverso, para
alunos de 9° do ensino fundamental até 3° do ensino médio.

Os prazos e datas foram atualizados ao término do projeto. Tal alteragao foi

necessario devido a interferéncias externas que afetagdo o cronograma do projeto.
2.JUSTIFICATIVA
Este projeto busca fomentar novas praticas que busquem aproximacao com a

realidade do educando e que possibilitem o encantamento pelo aprender. O jogo

como um meio possivel de aprender. Trabalhos sobre o ensino por intermédio de
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jogos estdo tornando-se mais presentes nas pesquisas envolvendo o ensino de
Geografia, este projeto busca direcionar o foco ao RPG.

A partir do jogo, em um processo de imersao, pretendemos trabalhar
conceitos geograficos, promovendo com e a partir do jogo novas aprendizagens. O
RPG como um agente de construgdes de aprendizagem e criticidade, permitindo o
protagonismo discente e discussdao de ideias, para além do carater ludico e
recreativo do jogo.

Ao término desse projeto buscamos demonstrar as potencialidades desse
meio de ensino, bem como desmistificar e combater o senso comum que ainda

permeia o universo dos jogos.

3.0BJETIVOS

3.1 Objetivo Geral: Analisar as potencialidades da utilizagdo do Role-Playing
Game (RPG): Aventuras Geograficas para o processo de ensino e aprendizagem de

Geografia.

3.2 Objetivos especificos:

e Apresentar aos participantes da atividade, os conceitos geograficos que
estdo presentes na proposta;

e Aplicar as aventuras/partidas com o grupo mobilizando os conceitos de
Territorio a partir do jogo;

e Avaliar de forma processual as aprendizagens desenvolvidas com os sujeitos
participantes da pesquisa, a partir da utilizagcao do RPG.

e Refletir sobre as potencialidades da utilizacdo do Role-Playing Game no

processo de ensino e aprendizagem de Geografia.

4.FUNDAMENTAGAO TEORICA

Trabalharemos nesse projeto com 3 eixos conceituais: o jogo; o RPG; os
conceitos geograficos relacionados a geografia escolar. De maneira breve
discorreremos sobre estes a seguir, apresentando os autores que nos dao subsidios

para sustentar nossa proposta.
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Comecgamos esclarecendo o que € o jogo, segundo Huizinga (2019) o jogo é
um ato voluntario, com ordem, que transporta para uma realidade paralela, sujeito a
regras, muitas vezes estas que s6é fazem sentido dentro do jogo. Possui duracdo
estabelecida e também um local delimitado previamente pelos jogadores e/ou
envolvidos. Também € envolto por varios sentimentos como: alegria, satisfacdo,
frustracdo, prazer, raiva, dentre outros. Esses sentimentos pelos jogadores e
observadores (torcedores). Utilizaremos para subsidiar a discussdo autores como:
Caillois (2017), Juul (2019), dentre outros.

O Role-Playing Game (RPG), € um jogo que surgiu na década de 1970 nos
Estados Unidos, em tradugao livre significa “Jogo de interpretagdo de papéis” ou
“jogo de representagdes”. E um jogo que cria narrativas, estimula a criatividade e o
raciocinio loégico, prima pelo coletivo, mas valoriza as individualidades.

A aproximagao com os alunos e a possibilidade de discutir temas importantes
de maneira profunda e de um modo sutil. O jogo ndo serve somente para trabalhar
os conteudos, mas também, temas do cotidiano, como: intolerancia, racismo, ética,
moral, analise do discurso, dentre outros. O RPG age como um construtor de
criticidade, ajudando na percepcao do certo e errado, nos pontos de vista, além de
ajudar na autoestima do jogador. Trazemos como autores basilares para essa
discussdo: Aguiar (2022), Silva et al. (2019), Andrades e Carneiro (2007),
Marcondes (2004), Schmit (2008), dentre outros.

Dentro do ambito da Geografia escolar, discutiremos trés conceitos, o
territério, o pensamento espacial e o raciocinio geografico. Dialogando com autores
que refletem sobre esses temas dentro da geografia escolar e também fora dela. O
conceito de territorio € fundamentado a partir de Raffestin (1993), Souza (2012),
Cavalcanti (2013), dentre outros.

Os conceitos de pensamentos espacial e raciocinio geografico, serao
discutidos a partir de Duarte (2016 e 2017) e Castellar (2020), dentre outros. O
pensamento espacial € onipresente em nosso cotidiano (Duarte, 2016, p. 119).
Podemos trazer como exemplo, uma pessoa caminhando na rua e nos
movimentando para ndo esbarrar em outras pessoas; ou, quando fazemos uma
baliza para estacionar um carro.

O raciocinio geografico, permite que os sujeitos observem, pensem,
questionem, proponham, apropriem-se de elementos geograficos e desenvolvam

uma lente de observar os fendmenos no mundo. Esses conceitos serdo discutidos
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a partir do jogo, estando presentes nas narrativas e aplicados no tabuleiro do jogo.

Fazendo que os jogadores tenham que mobiliza-los durante as aventuras.

5.METODOLOGIA

Nossa pratica se dividira em dois momentos: 1° a apresentagao da proposta
e para a escola, seguida de sua divulgacao e ajustes necessarios; 2° momento com
a aplicacdo dela para os participantes do projeto. A duracéo total planejada é de 1
trimestre.

A escolha desse local se deu por dois motivos: a) proximidade do autor com
o CMP, sendo egresso desta instituicdo; b) caracteristicas deste espaco, que recebe
alunos de todos os locais da cidade e tem como tradicdo o vinculo de seus
estudantes em projetos, dos mais distintos, indo de xadrez a robética, passando por
danca, teatro e esportes.

Como escolha estratégica, por se tratar de uma escola publica, optou-se por
construir o jogo totalmente analodgico. Tal escolha se pauta na realidade das escolas
publicas, ao escolher ndo utilizar tecnologias, consigo me adaptar a qualquer
espaco da escola, bem como as adversidades, como falta de luz ou internet. A falta
de espaco fisico também & um problema, mesmo a escola possuindo uma area
fisica consideravel, ha uma intensa demanda pelos laboratérios, auditério e salas de
aula.

Optar pelo analdgico permite que nossas reunides para jogar possam ser
realizadas em uma sala de aula, na biblioteca, em um laboratério, auditério, ginasio,
facilitando a entrada no espaco escolar.

Os encontros contardo com apresentacdo da proposta, nivelamento dos
conceitos que serdo trabalhados no jogo, construgbes dos personagens,
apresentagao das regras e a aplicacéo e avaliacdo das partidas, como demonstrado

no quadro 1.

Quadro 1: Cronograma dos encontros e atividades do projeto.

Encontros Atividade

12 Diagndstico do grupo e apresentacao da proposta.

102



2° Nivelamento dos conceitos necessario

Construcdo dos personagens e apresentacao/discussdo de

o o
EELD Regras

Partidas, uma histéria por encontro — Avaliagdo processual da

72 aoi1i1e
proposta.

Fonte: Organizado pelo autor, 2025.

A avaliacdo sera processual, por meio de dois modelos de pareceres, o
individual e o coletivo, analisando os avangos de cada participante.

Cada uma das atividades sera pensada com objetivos a serem alcancados,
etapas a serem concluidas, fases a serem vencidas, utilizando uma dinamica de
jogo, a partir do sucesso ou ndo no decorrer do percurso sera possivel avaliar as
facilidades e dificuldades dos alunos, tanto individualmente quanto em grupos.

Os pareceres contemplarao trés esferas: a social - participagéo do coletivo na
proposta e sua relagdo com os colegas; e a conceitual - o dominio dos conteldos
utilizados na aventura e o do jogo - contemplando elementos relativos a

jogabilidade.

6 AVALIACAO

Esperamos que ao final da aplicagdo da proposta seja possivel constatar o
éxito na proposta, mostrando o potencial da utilizacdo do RPG como recurso
didatico. Bem como diagnosticar seus pontos fortes e fragilidades. Os resultados
coletados serdo, analisados, comparados e incluidos na nossa dissertacdo de
mestrado, assim contribuindo para o avango das discussodes tedrico-praticas de

nossa tematica.

7 CRONOGRAMA
Data/encontro Atividade Realizada
28/08/25 — 1° Encontro Apresentacédo da proposta e conversa sobre os

conceitos geograficos a serem mobilizados durante o
jogo.
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04/09/25 — 2° Encontro Apresentacéo da proposta e conversa sobre os
conceitos geograficos a serem mobilizados durante o
jogo.

11/09/25 — 3° Encontro Conversamos sobre o jogo e comecamos a fazer
ajustes.

25/09/25 — 4° Encontro Término dos ajustes da mecanica do jogo, acréscimo de
pericias, espécies e caracteristicas das classes.

01/10/25 — 5° Encontro Término da construcéo do jogo, reorganizacéo do uso
dos dados.

02/10/25 — 6° Encontro Teste do jogo com as edicdes feitas coletivamente.

09/10/25 — 7° Encontro 12 Partida — Resgate em Satolep, parte 1.

16/10/25 — 8° Encontro 2° Partida — Resgate em Satolep, parte 1.

30/10/25 — 9° Encontro 3? Partida — Resgate em Satolep, parte 2.

06/11/25 — 10° Encontro 42 Partida — Resgate em Satolep, parte 2.

17/11/25 — 11° Encontro 5° Partida — Fuga de Satolep.

Fonte: organizado pelo autor, 2025.
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B - Modelo de Parecer

IEncontra: 7° ao 10° encontro |

|Aventura: Resgate em Satolep

Iamceito trabalbado: pensamento es[mcia[ s racioctnio geogréfico; escolba de rotas; orientacdo es[mcia[ e organi{agﬁa e interpretacﬁo de croquis. (obser"var mobili:(a;ﬁo) |

Objetivos da Partida: ex[z[omr niveis das catacumbas; encontrar fmgmentas de mapa; encontrar passagens entre os niveis e a satda das catacumbas; encontrar e
resgﬂtﬂr as 'Ulltimds Sequestradﬂi,
Cor da equipe:
Vermelba
; Ex[:[omc[io do B
Respeito as Estratégia Clareza aos resolver
Nowze da equipe: regrase Mape T conceitos problemas
s utl[l{d;aa dos e jogo. o
Os galdérios dindmicas do s (duplo) trabalbados. | | apresentados e
jagp‘ jago 2 sen fawr (tr't'[ilo) pnetos utlll{ﬂdo&
(duplo) (duplo) para tal.
(tripla)
1- Fritzz (elfo) o) b ) 3 3 Gz 4;
2 - Tristam (tritdo) 5 5 s 3 3 4 4
3 - Vandas (Hionano) L s I s I s I 4 [ 4 1 4 I 4 |
4 - Koko (Fada) 0 | 0
o N e | | e e ||
6 - Fertilis (Fauno) 5 5 5 4 . 4 | 5 4

_ |1-56[am‘os | |3-6oponras | I;-G;pantos | I

Observagcoes:

Conceitos: I

No primeiro nivel das camcumbas, bouve con/’uséio na espaciali:(a;ﬁo no tabu[eiro, escura a gm’uagio o1, a partir dos 1 § minutos.

O grupo nio lembro de compartilbar as informagies dos fragmentos do mapa encontrado, nem das memorias que estava junto.
Realizar reflexdo no finall

Propor ] comparti”mmento das informagffes e tentar montar o craqui, depois, pensar em rotas e simular resultados Posst'veis.

| Jogabilidade:




C - Modelo de Ficha.

Ficha de Personagem

“RPG: Aventuras Geogrdficas”

19

16

Zd+3

4d

Poderes / Magia

EXP[GSAEO em E!Jﬂmd.? -3 dE mana

Chéo em Brasa - 6 de mana

Chainas do Inferno - 9 de mana

I .
Pericias

| relm
Foe  |[sd | |

Vitalidade

e

Conbecimento

IArmagedrom -12 C{e wana

| Agi[idade

| Carisma

e Botas;
o Calca;

° C;mvegmna’e.

e Capa com capuz;
* 42 moedas de prata;

o Awel de carisma;

o Aljava:

Equipamento / armas

e Arco longo;

Nose do jogador Nome do Personagem Equipe

IXXXX | |Fertt'[is I \Os Galdérios

Espécfe Classe Histéria do Personagem
| Fauno | I Cacadora ‘

Fertt‘[is, do [att‘m, Férri[, uma
fauna que di ferentmenre do seu
nome, nao trag Pradutivldade a
natureza, pois seus Poderes
adquiridos ainda no ventre
apenas devastam os bosques e
destroem Pl'ﬂnmgaes. Sua relacio
com as magias de fogo nao se tem
registo. Sua Pecu[mrfdade a
aﬂige, a fz'mzl, como Podert’a
destruir o que fot’ concebida para
fa{er brotasé Foi o que sua tribo
se perguntou antes de expulsa’- a
\para [onge das f[oresms com seu

oder destrutivo.

20 flechas - 3 de dano;
5 F[ec:l)ots farPdrdaS - 3 +2z= 5 de dano

e 2 Faca a'e Arremesso - 4 de dano

ExPlosﬁo em Chawmas - 2 turnos - 2 espacos

Catacumbas - esculturas feitas com rochas das terras dos vinbedos...

Rose, Larissa e Clara Gmae)
Bardo + cidade dos vinbedos;

olhos gmna’es, boca pequena, nnrt;gudo.
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