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RESUMO

Vive-s¢ em uma era onde o eomputador € uma ferramerita cada vez mais indispensdvel para o
nosso cotidiano, tornando-se imperativo o desenvolvimento de téenicas para o aproveitamento
de sua potenciaiidade em todos os meios, inclusive o educacional. Com esta observagdo foi
adenirado alguns eonceitos relacionados a um novo paradigma, que € a informatica na
educagdo, buscando desmistificar e tirar de vez alguns preconceitos existentes sobre essa
metodologia. Primeiramente foi apresentada uma visio geral do meio educacional através de
um estudo de trés teorias do ensino e aprendizado, as trés basicamente se resumem, na
influéncia que o homem sofre no meio que vive, na sua hereditariedade através de processos
biol6gicos e psicolégicos e a capacidade que o homem tem de construir seu préprio
eonhecimento. Em seguido é mostrado conceitos basicos necessérios para eonhecer os jogos e
a capacidade que o0 homem possui de interagir com a méquina nesse eiberespago, assim como
apresentar formas necessdrias para criar esse meio. O préximo passo foi mostrar como se
constitui 0 mundo do RPG (Role-Playing Games) propriamente dito ¢ eomo seus elementos
podem ajudar no processo da aprendizagem. Também foi eriado um jogo demonstragfio de um
RPG educacional para medir o grau de satisfagio do ensino com esta metodologia, Por fim foi
aplicado um questiondrio aos alunos que testaram o jogo e foram obtidos dados que mostrou

que 0 RPG tem uma 6tima aceitagio como ferramenta no ensino aprendizagem.

Palavras-chave: RPG. Educacional. Jogos.



ABSTRACT

We live in an era where the computer is a tool increasingly indispensable to our daily lives,
making it imperative to develop technologies to harness its full potential also in the
educational environment. With this observation was to enter into certain related concepts of a
new paradigm that is computer science education, seeking to demystify and take time for
some preconceptions about this methodology. We first presented an overview of the
educational environment through a study of three theories of teaching and learning, all three
basically summarize, the influence that man suffers in the middle who lives in his heredity
through biological and psychological processes and capacity man must construct their own
knowledge. Followed is shown in the basic concepts necessary to understand the game and
the ability that man has to interact with the machine in cyberspace, and submit forms required
to create that environment. The next step was to show how the world is the RPG itself and
how its elements can help in the learning process. Then created a demonstration of an RPG
game to measure the educational level of satisfaction with this teaching methodology. Finally
a questionnajre was administered to students who tested the game and we obtained data which

showed that the RPG had a great acceptance as a tool for teaching and learning.

Key words: RPG. Educational. Games
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1 INTRODUCAO

O computador é uma ferramenta cada vez mais indispensdvel para o nosso cotidiano,
tornando-se imperativo o desenvolvimento de técnicas para aproveitamento de toda a sua
potencialidade em todos os meios, inclusive educacional. Com este relato nasceu um novo
paradigma no ensino, a informatica educacional, ramo hereditdrio da computagfio, exatamente

com o objetivo de desenvolver essas técnicas.

Segundo Catapan (2001), o uso da Tecnologia Digital no processo de trabalho
pedagdgico ndo é somente uma questdo de escolha, ¢ uma questdio de necessidade crescente

na cibercultura,

O esforgo de educadores em buscar novas metodologias aplicadas ao processo de
ensino aprendizagem tem mostrado o construtivismo como um grande aliado dessa
abordagem. Desta maneira, o aluno & instigado a construir seu prdprio conhecimento
coletando e testando informagdes em um meio real ou virtual. Qutro fator relevante para a
tarefa de educar ser bem sucedida € a evolugio sécio-cultural da populagdo, mais

precisamente, as mudangas ocorridas na conduta de criangas e jovens.

Pode-se notar neste contexio a observacdo de Bittencourt ¢ Giraffa (2003) que
afirmam a possibilidade de utilizar elementos de um jogo de RPG na construgdo de softwares
que ajudem no ensino aprendizado, assim como usar 0s mesmos elementos como ferramenta

de ensino tanto para o educador como para o aluno,

Neste trabalho viu-se necessario abordar separadamente alguns aspectos relevantes do
tema, no segundo capitulo serd visto as trés teorias de ensino aprendizagem e suas respectivas
influéncias na educagfio, no terceiro capitulo a interagdo humano-computador foi o foco
principal, sendo que € necessario primeiro entender o todo no mundo do ciberespago para nos
aprofundar no RPG especificamente, no quarto capitulo finalmente foi feito o estudo do RPG
generalizado e seus elementos que podem ser relacionados a educagéo, € por fim, no quinto

capitulo procurar fazer uma jungdo de todos os outros capitulos em forma de uma



implementagdo, através de um jogo demonstragdo, para posteriormente fazer uma andlise dos

dados obtidos da aplicagio do jogo em alunos de ensino médio.
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efeitos para obter a causa desses sentimentos € n3o seus sintomas. “A ética ndo poderia ser
ensinada por meio de ligdes de moral. Deve formar-se nas mentes com base na consciéncia de
que o humano €, a0 mesme tempo, individuo, parte da sociedade, parte da espécie” (MORIN,
2000, p.16).

A educagiio também tem influéncia direta nio somente na formacio do cardter da
pessoa, mas também no seu desenvolvimento profissional, assim como ndo adianta somente
dominar informagdes de determinada profissio, porque cada vez menos que se escolhe uma
carreira para vida toda, novos saberes surgem diariamente ¢ devemos nos preparar para esse

nove mundo,

Portanto, o constante processo de atualizagio e aprendizagem tomou-se
fundamental para a ‘sobrevivéncia’ no mercado de trabalho, ainda mais em
uma sociedade competitiva como a que estamos vivendo. A aprendizagem
concebida desta maneira nos sugere a nogdo de ser inacabado, de ros
considerarmos como individuos em constante processo de aprendizagem ao
longo da vida. Porém, essa consciéncia de aprendizagem ao longo da
existéncia estd surgindo muito mais como fruto de uma sociedade pautada
em requisitos capitalistas, como um meio de manutengdo do status quo, do
que propriamente oriunda do prazer pelo aprendizado. (SILVA, 2006, p.23,
Grifo do autor.)

2.2 TEORIAS GESTALTISTA, COMPORTAMENTAL E COGNITIVA

Segundo Valente (1993) as duas principais infludncias possiveis para a educago sdo: o
instrucionismo ¢ o construtivismo. O instrucionismo tem como foco o ensino, a informaclo é
memorizada, limitando conflitos cognitivos e correndo o risco de falhas quando o
conhecimento ndo for devidamente processado, por outro tado o construtivismo tem como
prioridade o aprendizado, cada individuo constréi seu conhecimento, fomentando a busca no
entendimento de desafios, uma vez construida essa rede de conhecimento se torna muito mais

ficil a associagio de informag¢des a possiveis problemas.

221 GESTALTISMO

No gestaltismo os fendmenos vividos pelo individuo n3o podem ser separados entre si
para fins de explicagdo, Vygotsky (1991) descreveu qual a atuagiio a desempenhar pelo
contexto social no desenvolvimento dos processos cognitivos das criangas. A influéncia social

exerce papel crucial no desenvolvimento da cogni¢io. Essa abordagem ap6ia-se na concepgéo
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de um sujeito interativo que elabora conhecimentos sobre objetos, em processos
necessariamente mediados pelo outro e constituidos pela linguagem, ele concede & historia um

papel centralizado de seu sistema psicolégico, pois:

0s processos mentais superiores s#o o resultado da interiorizagio dos meios
culturais regutadores do comportamento humano. Considerando que tais
atividades socialmente organizadas mudam através do tempo e do espago,
torna-se dificil manter a crenga de que atividades psicolégicas superiores
apresentem caracteristicas idénticas em culturas diferentes” (MOLL, 1996,
p. 59).

A psicologia de Vygotsky € uma aplica¢fio do materialismo dialético e histérico, pots
os episodios que aconteceram na Riissia pds-revoluciondria comprometeram 0
desenvolvimento da psicologia soviética. Sua busca estuda a psicologia do seu tempo desde o
ponto de vista de suas ideias psicolégicas sobre historia € ciéncia. Ele tem uma compreensdo
marxista da histéria que n#o é genuinamente uma narrativa que admite uma concepgdo do
passado, mais do que isso, a histéria se estabelece sobre apoios materiais para esclarecer

eventos que afetaram uma sociedade especifica.

As origens da vida consciente ¢ do pensamento abstralo necessitariam ser procuradas
na interagdo da estrutura com as condigbes de vida social, ¢ nas formas histérico-sociais de
vida da espécie humana, Desta maneira, deve-se procurar analisar o reflexo do mundo exterior

no mundo interior dos individuos a partir da interagfio destes sujeitos com a realidade.

O nivel de desenvolvimento cognitivo de um aluno, n#o pode ser determinado
somente pelo seu desempenho individual, é necessdrio conhecer 0 que consegue pdr em
consumagio, mesmo precisando da ajuda de outras pessoas. O orientador deve, portanto agir
nesse processo, atuando na zona de desenvolvimento proximal, que € & disténcia entre o nivel
de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento proximal. Através de experiéncias de
aprendizagem dividida, atua-se nesta zona de desenvolvimento proximal, de modo que as
fungdes ainda ndo consolidadas venham a amadurecer. Desta forma, verifica-se quanto 2
aprendizagem interativa permite que o desenvolvimento possa aumentar. Quer dizer, quanto
mais o orientador interagir com o aluno, mais progresso pode ocorrer com a zona de
desenvolvimento proximal do aluno ¢ mais facilitador se torna 0 processo de aprendizagem

(VYGOTSKY, 1991). Simplificando:



7

A distincia entre o nivel de desenvolvimento atual {efetivo e retrospectivo);
determinado pela capacidade individua! de resolugfo de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial (prospectivo), determinado pela resolugfio de
problemas sob a condugfio e a colaborago de adultos ou de seus pares mais
capazes. (FONSECA, 1998, p. 277).

Na escola haverd uma variagio muito grande entre as Zonas de Desenvolvimento

Proximal dos alunos.

Suponhamos que nés definimos a idade mental de duas criangas que
verificamos ser equivalente a oito anos. Se ndo nos detemos neste ponto mas
tentamos esclarecer como ambas as criangas resolvem testes destinados a
criangas das idades seguintes — que elas ndio estdo em condigdes de realizar
sozinhas — e se as ajudamos com demonstragdes, perguntas sugestivas, inicio
de solugdo, etc, verificamos que uma crianga pode, com ajuda, em
cooperagiio e por sugestdo, resolver problemas elaborados para uma crianga
de doze anos, ac passo que a outra nfo consegue ir além da solugio de
problemas para criangas de nove anos. Essa discrepéincia entre a idade
mental rezl ou nivel de desenvolvimento real, que é definida com ¢ auxilio
dos problemas resolvidos com autonomia, e o nivel que ela atinge ao
resolver problemas sem autonomia, em colaboragdo com outra pessoa,
determina a zona de desenvolvimento imediato da crianca. (VYGOTSKY,
2001, p. 327).

Ressaltando que a zona de desenvolvimento imediato o qual se refere € a mesma zona

de desenvolvimento proximal, o nome mudou em tradugdes mais recentes dos livros do

pesquisador, mas nds usaremos a segunda por ser mais difundida ¢ adotada no meio

académico.

Outro fato observado por Vigotsky é a possibilidade de aprender a partir da imitago,

mas o aluno sé pode imitar o que estd dentro da zona de suas proprias potencialidades

intelectuais.

Se eu sei aritmética, mas tenho dificuldade de resolver algum problema
complexo, a mostra da solu¢do pode me levar imediatamente 4 minha
prépria solugo, mas se eu n3o sei matematica superior a mostra da solugéo
de uma equagéo diferencial ndo fard meu pensamento dar um passo nesta
direcao.

Para imitar, é preciso ter alguma possibilidade de passar do que eu sei fazer
para o que nio sel. (VYGOTSKY, 200!, p. 328).

Este conceito vai além a sua percepgdo sobre o papel da imitag4o no processo escolar.

De acordo com ele, essa € a forma principal pela qual ocorre a aprendizagem, pois o aluno
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nfio aprende o que sabe fazer sozinho, mas o que ainda ndo sabe. Esse aprendizado lhe ¢

acessivel a partir da ajuda do professor e sob sua supervisao.

Até mesmo quando realiza as tarefas em casa, o aluno age por imitagdo, a partir do
que the foi apresentado em sala de aula. Assim, a Zona de Desenvolvimento Proximal tem
mais valor que o nivel atual de desenvolvimento, no que se menciona ao desenvolvimento
intelectual e do aproveitamento, pois ela abre um fascinado de possibilidades, ampliando o
repertorio do aluno. Apesar de essa colaboragdo levar o aluno a fazer mais do que faria
sozinho, e essa aprendizagem acontece dentro de determinados limites, rigorosamente

causados pelo estado de seu desenvolvimento e pelas suas potencialidades intelectuais.

As nossas investigagdes mostraram que pela imitaglio a crianga ndo resolve
todos os testes até entd3o ndo resolvidos. Ela chega até um certo limite, que €
diferente para criangas diferentes. [...] Em colaborago com outra pessoa, a
crianga resolve mais facilmente tarefas situadas mais préximas do nivel de
seu desenvolvimento, depois a dificuldade da solug3o cresce e finalmente se
torna insuperdvel até mesmo para a solug3o em colaboragfo. A possibilidade
maior ou menor de que a crianga passe do que sabe fazer sozinha para o que
sabe fazer em colaboragio € o sintoma mais sensivel que caracteriza a
dindmica do desenvolvimento e o éxito da crianga. Tal possibilidade
coincide perfeitainente com a sua zona de desenvolvimento imediato.
(VYGOTSKY, 2001, p. 329).

Ele complementa:

S6 se pode ensinar 3 crianca o que ¢la ji for capaz de aprender. A
aprendizagem ¢ possivel onde é possivel a imitag%o. Logo, a aprendizagem
deve orientar-se nos ciclos ji percorridos de desenvolvimento, no limiar
inferior da aprendizagem. Ela sempre comega daquilo que ainda no estd
maduro na crianca (Ibid., 2001, p. 332).

Portanto, devemos ter a capacidade para definir os limites da aprendizagem. Ndo sé o
limiar inferior como também o superior. O perfodo de apogeu do ensino de uma determinada
matéria se encontra entre esses limites. Por exemplo, um aluno que compreenda melhor os
conte(dos de matematica pode ajudar um colega que tenha dificuldades, enquanto este mesmo
colega, que consegue apreender mais facilmente conceitos de histéria, pode The ajudar no
desenvolvimento dessa matéria. Essa idéia de interagdo ¢ socializagiio do saber tem lugar

especial na pritica do RPG. seja no sentido da diversdo ou no cariter pedagdgico.
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Considerando o jogo de RPG uma atividade igualitdria, na quais os elementos
participantes contribuemn para a construgdo, em comum, de uma narrativa de aventura,
observamos no cotidiano dessa pratica, diversos momentos de interagdo do saber, seja ele
cientifico ou n#o. Essa interag@o normalmente acontece a partir da intervengdo de jogadores
sobre a fala ou a agfio dos companheiros de jogo, podendo ser na tentativa de considerar
melhor as possiveis consequéncias de uma fala mal colocada ou uma agfio tomada sem a
devida atengdo pelos seus personagens, ou ainda buscando explicar o contexto de uma cena
narrada pelo mestre do jogo (que no RPG digital é o préprio computador), entre tantas outras
possibilidades (AMARAL, 2008).

Vygotsky também estudou de forma profunda sobre a importincia da imaginagfo no
desenvolvimento do homem, publicando suas observagdes num ensaio psicoldgico. Segundo
ele, as maiores descobertas cientificas s6 foram possiveis devido & capacidade imaginativa do
ser humano. A imaginagéo é tdo necessdria que sem ela a humanidade nfio teria conseguido
criar vérias dreas cientificas, Sobre a fung¢io da imaginagfio na humanidade, Vygotsky (2006,
p. 20) diz:

Em tal sentido a imagina¢fio adquire uma fungSo de suma importdncia na
conduta e no desenvolvimento humano, convertendo-se num meio de
ampliar a experiéncia do homem que, ao ser capaz de imaginar o que ndo
viu, ao poder conceber baseando-se em relatos e descrigSes remotas o que
néo experimentou pessoalmente ¢ diretamente, néio estd fechado no estreito
circulo de sua prépria experiéncia, mas que pode afastar-se muito de seus
limites assimilando, com a ajuda da imaginag3o, experiéncias historicas ou
sociais remotas. Desta forma, a immginagfio constitui umm condigfo
absolutamente necessaria para quase toda a fungfio cerebral do ser humano,
Quando lemos as revistas e nos inteiramos de milhares de acontecimentos os
quais n3o podemos presenciar pessoalmente, quando desde criangas
estudamos a geografia ou a histéria, quando conhecemos através de uma
carta o que acontece a uma outra pessoa, em todos estes ¢asos nossa fantasia
ajuda a nossa experiéncia,

A partir dos estudos de Vigotsky podemos enumerar quatro formas de conexéo entre a
imaginag@o ¢ a realidade.

A primeira diz que a atividade autora da imaginagio se encontra em analogia direta
com a riqueza e a variedade da experiéncia acumulada pelo homem, porque esta experiéncia é
o material com que se constréi a fantasia. Em outras palavras, toda a resulta de

acontecimentos vividos pelo homem anteriormente.



objetivo é melhorar a aprendizagem através de uma resposta mais rapida e a uma gratificagdo

por estar fazendo a atividade corretamente.

Existem duas estratégias de projeto para esta abordagem:

¢ Instrugiio programada linear: os estudantes seguem uma sequéncia Gnica das tarefas

* Instrucdo programada ramificada: a sequéncia é definida dependendo das respostas
dos estudantes,

A Instru¢3o Programada Linear é uma das abordagens pioneiras no uso do computador
aplicado a Educagio, e ainda hoje sdo usadas construgdio de muitos softwares, por exemplo, os
tutoriais que se encontram na internet, O Behaviorismo tem grande importincia na educagio,

por ser um dos precursores das praticas pedagégicas no ocidente.

2.2.3 TEORIA COGNITIVA

Piaget estabeleceu a sua teoria cognitiva, designada de epistemologia genética,
pressupondo que existe certa continuidade entre os processos puramente bioldgicos de
modelagem de organismos e adaptagio ao meio ¢ a inteligéncia, ndo admitindo que a mesma
seja intimamente ligada & prépria vida, mas sim assumindo que é uma das formas de

adaptacdo criadas pela vida em sua evoluciio. (BOUZAN, 2003).

Com efeito, a vida € uma criagfo continua de formas cada vez mais
complexas e um equilibrio progressivo entre essas formas ¢ o meio. Dizer
que a inteligéncia é um caso particular de adaptagdo bioldgica &, pois supor
que ela ¢ essencialmente uma organizacfio € que sua fungfio ¢ estruturar o
universo como o organismo estrutura o meio imediato (PIAGET, 1988, p.
10).

Existe uma ligagdo entre os processos bicl6gicos e psicolégicos concebido no
conhecimento. Assim, as principais dificuldades que se colocam no plano biolégico, se
reencontram, com rascunhos de sclugdes semelhantes, sobre o nivel do estudo do
conhecimento, Piaget evidencia a interagio do organismo com o meio, responsavel pelas

peculiares de uma classe, porém a interagiio ¢ passivel a modificacdes orginicas ou

modificabilidade.
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“A modificabilidade é um processo central, pois s¢ menciona s mudangas que se
podem originar no préprio individuo, na sua personalidade, na sua forma de pensar ¢ no seu
padrio global de adaptabilidade “(BOUZAN;, 2003, p.97), ou ainda, € uma especialidade de
todo ser humano que lhe permite mudar nesta ou naquela diregdo, e buscar o rumo de seu
desenvolvimento, a partir de sua prépria escolha, de forma consciente e ativa. Para que isto

ocorra, hd necessidade de desenvolver suas teias mentais (GOULART, 2001).

Os seres vivos ndo nascem coin os comportamentos pré-definidos, nem resultado por
substitui¢do de estimulos, mas, sim, € construido numa intera¢dio entre o meio ¢ o individuo.
Esta teoria epistemol6gica é qualificada como interacionista. O grau de inteligéncia do
individuo, € adaptagdo a situagdes novas, estd diretamente relacionado com a complexidade
da interagéio do individuo com o meio. As teorias piagetianas ascendem estudos para varios
ramos, sdo eles sociologia, antropologia e psicologia do desenvolvimento, além de permitir
que os educadores esbocem uma metodologia baseada em suas descobertas. Piaget (1938)
acredita que os desenvolvimentos motores, verbais e mentais se dividem em cinco periodos,

sdo eles:

Periodo sensorial e motor: Do nascimento aos 2 anos. A falta de significados dos
objetos e agdes ¢ a principal caracteristica deste periodo. A inteligéncia acontece através das
percepgdes e das agdes condutivas do préprio corpo. E uma inteligéncia totalmente
experimental. Muito comum de ocorrer repeti¢des de silabas € o uso de palavras para
contextualizar uma frase, por exerﬁplo, tentar falar “comida”, quando na verdade estar

querendo pedir a comida. Neste periodo o mundo se resume a “ele’.

Periodo dos signiftcados: dos 2 aos 4 anos. Aparece a fungdo semidtica, capacidade
que o individuo tem de originar imagens mentais de objetos ou agles. A fungdo semidtica dd
inicio & manipulagiio imitativa do objeto e prossegue na imitagfio interna ou diferida, na falta
do objelo. Ela permite o pensamento. E também o periodo em que o individuo d4 um sentido
aos objetos, mesmos que algumas vezes distorcidos. A linguagem estd em nivel de monélogo
coletivo, ou seja, todos ddo suas argumentagdes sem que os outros o precisem responder.
Quando vérias criangas estdo dizendo frases que ndo tem nada a ver com a da outrs, eles
vivem a socializa¢do de forma isolada, mas dentro do meio. Ndo hd direclo e os pares sdo

frequentemente trocados.
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Periodo da intuicdio: dos 4 aos 7 anos. Nesta fase se tem um interesse em conhecer ¢
entender as relagdes entre as coisas. E a que o individuo quer saber o “porqué” das coisas, ele
pergunta.o tempo todo. Continua com ideias centralizadas, ¢ j& € capaz de formar coletivos,
no entanto, sem incluir coletivos menores em maiores (ongas no conjunto dos carnivoros, por
exemplo). Apesar de ainda nfio conseguir uma conversa¢dio longa, j4 possui certa adaptagio
ao decorrer do didlogo.

Os Periodos dos significados ¢ da intuigdo sdo também comumente apresentados como

Perfodo Pré-Operatério.

Periodo Operatério Concreto: dos 7 aos 11 anos. O individuo conserva niimeros,
substincias, volumes e pesos. JA € apto a ordenar elementos pelo seu tamanho, incluindo
conjuntos, dande uma seméntica operacional ao mundo. J4 pode se socializar com grupos
majores, podendo ser um lider ou sendo liderado. J4 podem compreender e estabelecer regras
e compromissos. A conversacdo ja é possivel, sem ter a habilidade de escolher uma sitvagiio

comum a varios pontos de vista diferentes.

Perfodo Operatério Abstrato: dos 11 anos em diante. E o apogeu do
desenvolvimento da inteligéneia e corresponde a criagio de hipoteses e dedugdes ou logicas.
E quando o individuo & capaz de calcular uma probabilidade, podendo desenvolver
pensamentos orientados para o futuro. A partir desta realidade é possivel a dialética, que
permite que a linguagem acontega ao nivel de discussfio para se chegar a uma conclusio. Sua
organizagdo grupal pode estabelecer relagBes de cooperagiio ¢ reciprocidade.

Ressaltando que todos os periodos s#o idades aproximadas.
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3 JOGOS E A INTERACAO HUMANA-COMPUTADOR

Para que os jogos digitais (computadorizados) tenham um efeito educacional proveitoso
precisa-se que sua interface ou interagdo com o usudrio seja bem trabalhada, assim precisa-se

conhecer bem o meio do qual vai ser executado o jogo, nascendo o conceito de ciberespaco.

O ciberespago € “o novo meio de comunicagio que surge da interconexdo mundial dos
computadores.” (LEVY, 1999. p. 17). O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material
da comunicagio digital, mas também o universo ocednico de informagdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Esse meio nfio’

obrigaloriamente precisa ser na internet, todo meio digital se enquadra nesse conceito.

3.1 JOGOS

Nio se sabe ao certo quando comegou 2 criagho do termo ‘jogo’, mas Huizinga relata
que o jogo & fato mais antigo que a cultura, sendo que o mesmo nfo se liga somente a
sociedade humana, os proprios animais como cachorros possuem em sua €ssencial a atividade

lidica.

O jogo é mais do que um fendmeno socioldgico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica, E uma
fun¢io significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo existe
alguma coisa em jogo que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a agdo. (HUIZINGA, 2007, p.4).

Com os primeiros jogos digitais, surgiram formas de controladores com poucas op¢des
de entrada de dados e interface grafica simples, assim garantindo o aprendizado dos mesmos
por meio do método de tentativa e erro, de forma bem intuitiva € simples. Entretanto, de
acordo com a evolucdo dos jogos eletrdnicos, percebe-se que os controladores (joystick,
teclado, mouse, etc.) diversificaram-se tanto quanto a sua estrutura ¢ forma de uso, a fim de

atender as necessidades dos diferentes tipos de jogos.

Além do mais, as interfaces grificas dos jogos tornaram-se mais sofisticadas e
complexas, como forma de atender a sucessdo de novas opgdes necessdrias, Infelizmente, essa
evolucdo ndo veio acompanhada das preocupagdes ergondmicas. Como consequéncia, os

jogos vém se tornando cada vez menos ergondmicos e usdveis (BRAGA; LEMES, 2006).
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Acreditamos que 0s jogos sdo tecnologias intelectuais, entendidas por (LEVY, 1993,
1998) como elementos que reorganizam ¢ modifica a ecologia cognitiva dos individuos, o que
promove a consirugdo ou reorganizagfio de fungdes cognitivas, como a memoria, atengdo,
criatividade, imaginagiio, e contribui para determinar 0 modo de percepgdio € intelec¢do pelo

qual o sujeito conhece o objeto.

A esséncia do jogo encontra-se em sua intensidade, fascinagiio e capacidade de
excitar, expressando-se através do ritmo e harmonia, é mostrado claramente o elemento ludico
em toda a sua andlise e interpretagdo. E sabida a amplitude deste conceito, tornando-se um
fendmeno cultural mantido em meméria e fixado em nossa tradiglo, com rafzes em todo o
processo de humanizag¢do, valorizado pelo Nidico e pela beleza. “A vivacidade e a graga estdo
originalmente ligadas s formas mais primitivas do jogo. E neste que a bcleza do corpo

humano em movimento atinge seu apogeu.” (HUIZINGA, 2007, p. 9).

Pode-se definir 0 jogo como: “uma atividade livre, conscientemente tomada como
“ndo-séria” e exterior a vida habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total”. (HUIZINGA, 2007, p.13)

Porém esse conceito merece uma andlise atenta quando ele fala como atividade néo-
séria, deve-se entender ao que diz respeito 4 parte da seguran¢a e controle sobre a realidade,
ndo desmerecendo o envolvimento com o jogo, como ele mesmo observa “certas formas de

jogo podem ser extraordinariamente sérias.” (HUIZINGA, 2007, p.8).

O jogo passou a ser compreendido de uma forma diferente com o passar do tempo,

Huizinga (2007) nos mostra algumas teorias existentes até a metade do século 20.

Segundo uma teoria, o jogo constitui uma preparagdio do jovem para as
tarefas sérias que muais tarde a vida dele exigird, segundo outra, trata-se de
um exercicio de autocontrole indispensdvel ao individuo. Outras véem (sic)
o principio do jogo como um impulse inato para exercer uma certa
faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias hd, ainda, que o
consideram uma “ab-reagdo”, um escape para impulsos prejudiciais, um
restaurador da energia dispendida por uma atividade unilaleral, ou
“realiza¢do do desejo”, ou uma fic¢fo destinada a preservar o sentimento do
valor pessoal. (p. 4).
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3.1.1 COMPONENTES E IMPULSOS PRIMARIOS DOS JOGOS

Na formagio do jogo existem questdes importantes a serem entendidas, Crawford
(1997) identifica quatro componentes fundamentais para essa formagio:
Representagiio: Um jogo é um sistema fechado formal que passivamente representa

uma parte da realidade, por ser fechado um jogo é completo e auto-suficiente como estrutura.

Interagdo: A comunicagdo pode ser de forma estética ou dindmica, a realidade passa a
ter causa ¢ efeito, fazendo com que tudo fique intrinsecamente ligado. Os jogos devem

fornecer esses elementos interativos.

Conflito: Os conflitos s3o os desafios estdticos ou dinfmicos que ocorrem durante o
enredo do jogo, sem divida ¢ um elemento fundamental em todo jogo por ser a partir dele que

ocorre a interagio.

Seguranga: Através do jogo vocé pode experimentar de forma segura situagles da

reglidade, sem que essas causem danos externos ao jogador.

No entendimento de Caillois (1990),.0 jogo se rege ern quatro impulsos prirdrios que

sdo analisados a partir de sensagBes e experiéncias proporcionadas. Sdo eles:

Agdn: a ambigdo de vencer contando apenas de seu préprio mérito, “portanto sempre
se trata de uma rivalidade em torno de uma sé qualidade (rapidez, resisténcia, forga, memdria,
habilidade, engenho, etc.y”. (CAILLOIS, 1990, p. 43). Esses jogos prevalecem o desejo da
vitoria, “A pritica do Agbn supde por ele uma ateng¢io sustentada, um treino apropriado,
esforgos assiduos e uma vontade de vencer” (CAILLOIS, 1990, p. 45). O Agbn encontra-se
presente também na cultura, visto que “fora dos lirnites do jogo, se encontra o espirito do
Agdn em outros fendmenos culturais que obedecem as mesmas leis: o duelo, o torneio, certos
aspectos constantes e surpreendentes da chamada guerra de cortesia” (CAILLOIS, 1990, p.

45). Como exemplos tém os jogos de esportes.

Alea: E caracteristica de jogos onde a decisdo nio depende do jogador, em que o

elemento principal compreende uma jun¢do de acaso e sorte: “Exemplos puros dessa
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categoria de jogo s3o os dados, a roleta, cara ou coroa, jogos de cartas, loteria, etc.”
(CAILLOIS, 1990, p. 48).

Mimicry: Caracteriza o jogo em que se faz presente & ilusfio, a interpretaglo e a
mimica. Carnaval, teatro e cinemas sdo exemplos desses jogos, pois “A Mimicry € a invengio
incessante” (CAILLOIS, 1990, p. 58).

Ilinx: Esta categoria refere-se & busca da em sensagdes fortes como a vertigem e o do
éxtase, mexendo por alguns instantes até com concepglo do jogador: “em qualquer caso, se
trata de alcangar uma espécie de espasmo, de transe ou de perturbagio dos sentidos que
provoca a anulagfio da realidade por algo brusco que se torna superior” (CAILLOIS, 1990, p.
58).

Vale ressaltar que esses impulsos primérios podem sofrer jungdes e influéncias entre

eles.

3.1.2 COMPLEXIDADE E INTERACAO DOS JOGOS

Johnson (2006) faz um paralelo entre a neurociénecia e os estimulos que os jogos
podem causar, o corpo humano tem analgésicos orgénicos, os opidides, que séo entorpecentes
do prazer do cérebro, enquanto que o sistema de recompensa, © neurotransmissor dopamina ¢
a sua interagdo com receplores especificos na regido cerebral “accumblus”. Este sistema
funciona como um contador que registra as recompensas esperadas e envia um alerta com a
diminuicio dos niveis de dopamina, quando estas recompensas ndo chegam como esperava.
Esta diminuigio provoca nas pessoas sentimentos de desilusio e ansiedade. Por isso este
sistema procura novas formas de recompensa no meio que nos rodeia, desencadeando o

desejo de exploragéo.

Contudo o prazer de jogar nfio se confina aos aspectos de pura divers3o, mas
também ha aprendizagem das regras para progredir no mesmo. Segundo os
cientistas cognitivos, a aprendizagem € mais eficaz quando ocorre nos
limites exteriores da competéncia do aluno, recorrendo ao conhecimento que
j& adquiriv, mas coloca-o perante a necessidade de reselver novos
problemas. (JOHNSON, 2006, p.163)
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Os jogos eletrénicos véem oferecendo uma maior complexidade dos objetivos ¢ uma
atmosfera cada vez mais desafiadora para o jogador, que dcve ser capaz de aprender a
determinar uma ordem entre a grande possibilidade de tarefas a serem realizadas, de maneira
a achar o caminho ideal a seguir. O jogo por vezes solicita a defini¢fio do objetivo pessoal do
jogador, ja que muitas vezes este ndo € determinado no préprio. Além disso, ele deve ser apto
a utilizar meios de interagfio e comunicagio disponiveis, para a troca de experiéncias ¢ a
construgio de conexdes com outros jogadores que vio ajudar na obten¢iic do sucesso

esperado.

Para criar um grau de complexidade “ideal” no jogo ¢ aconselhdvel de principio
pensar em trés coisas basicas, a primeira criar o enredo, que corresponde 4 forma como a
histéria do jogo poders ser desenrolada. Esta pode seguir uma diretriz fixa, ou deixar o
jogador determinar o fim do jogo para ele. (STEINKUEHLER, 2004). A segunda ¢ a
subdivisao do objetivo principal, Um objetivo que tiver uma complexidade maior necessitara
ser divido em partes menores, promovendo assim um maior esforgo cognitivo por parte do
jogador. E por fim grau de dificuldade entre as ectapas, cada parte do jogo deve ser
suficientemente dificil para desafiar o jogador, porém ela nfio deve ser impossivel de ser
realizada. (AKILLI, 2007).

Johnson (2006) na tentativa de entender de que forma um jogo pode instituir um

ambiente motivador, avaliou as seguintes caracteristicas;

» Ordem das tarefas: verificar o quanto o jogador tem ou nfio que seguir determinada
ordem de tarefas para conseguir formar o objetivo principal.

e Ligagdo entre tarefas: quando as tarefas de um jogo s3o bem construidas o jogador
deve ser capaz de aproveitar o conhecimento anteriormente adquiride para concluir a
tarefa atual.

» Existéncia de tarefas extra-objetive principal: a existéncia de uma série de tarefas

menores paralelas que irfo auxiliar nos processos de entendimento do jogo.

Pode-se concluir, por conseguinte que um jogo estimula a comunieagdo e a aquisigdo
de liames sociais entre seus jogadores nfio somente por ser uma ferramenta de interagdo e
comunicagfio, mas exigindo esta interagio para a realizagio de tarefas e objetivos.
(JAKOBSSON; TAYLOR, 2003).
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3.1.3 TAXONOMIA DOS JOGOS

Existem muitas formas de se classificar os jogos, mas *De modo geral, os jogos digitais
podem ser classificados quanto ao: nimero de usudrios; ponto de vista do jogador/camera,
género; e tipo” (SILVA, 2006, p.34)

* Quanto ao nimero de usuarios

Single Player: ndo possui a op¢fo de interagir com outros jogadores.
Multiplayer: dois ou mais jogadores podem interatuar entre si, tendo inclusive a

possibilidade de ser online.

s Quanto ao ponto de vista do jogador/cimera

Visdo em primeira pessoa: O jogador tem a visdo como participante funcional, o jogo se
desenrola sendo visto a partir dos olhos do personagem.
Visdo em terceira pessoa: o jogador tem uma visfo panordmica e genérica do que estd

acontecendo.

¢ Quanto ao género

Acdo: distinguem-se pelas for¢as e movimentos situados na agdio que o jogador deve
executar no desenvolvimento do jogo. Os jogos de a¢fio podem ser: de luta, de atiradores de
primeira pessoa (first person shooter - FPS) e elc.

Esportes: representam esportes reais na realidade virtual, tais como voleibol, basquetebol,
boxe, futebol dentre outros.

Aventura: S#o baseados em um enredo no muito reflexivo, o qual nio se tem muitas
op¢des diferentes a seguir até o final de sua trama.

Simulagfio: Visa simular uma experiéncia da vida real, como pilotar um avifio, na sua
criagdo costuma-se se preocupar muito com os detalhes do jogo.

Estratégia: a dindmica do jogo de estratégia consiste no planejamento ¢ tomadas de
decisdes sobre recursos para alcancar a vitdria.

Puzzles: sdo jogos do tipo quebra-cabegas, voltados para o desafio intelectual.

Computer Role-Playing Game (CRPG): Os jogos de RPGs para computadores.
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Outra considera¢dio nos jogos € quanto a sua faixa etdria, considerando que os jogos
eletrdnicos de qualquer natureza terdo de ser submetidos & classificagdo indicativa no

Ministério da Justiga, resolve (BRASIL, 2001):

Art. 1° Os jogos eletronicos deverdo ter as seguintes classificagdes:

[ - Livre*;
11 - inadequado para menores de 12 anos;
111- inadequado para menores de 14 anos;

[V - inadequado para menores de 18 anos.

3.2 A INTERACAO HUMANA-COMPUTADOR

De um jeito cldssico e simplista a Imeragdo humano-computador nada mais ¢ a
influéncta matua entre as pessoas e o computador, Rocha (2003) define IHC como a éarea
preocupada com design, avaliagio e implementag¢do de sistemas computacionais interativos
para uso humano, e, ainda, com o estudo dos principais fendmenos subjacentes a eles,
“reforcamos, porém, ser contraditorio e sem importancia pensar em interfaces computacionais
sem considerar o usudrio. Por conseguinte, os termos interface, intera¢do e usabilidade néo

podem ser analisadas separadamente”. (GUEDES, 2009, p.25).

Segundo Anamaria de Moraes (1996) as dificuldades relacionadas ao IHC se dividem

em qualro categorias.

Problemas Informacionais: S3o osproblemas que confinam ou atrapalha a leitura das
informagdes. Deficiéncias na detecgdo, discriminagdo e identificagdo de informagBes em telas,

resultantes da ma visibilidade, legibilidade e compreensibilidade de signos visuais.

Problemas Cognitivos: Nesta categoria podem ser enquadrados os elementos que
afelam a leitura e a compreensibilidade dos comandos a serem utilizados, Dificuldade de
decodificagdo, aprendizagem, memorizagdo, em face 4 inconsisténcia logica e de navegacao,

que perturbam a sele¢do das opg¢des oferecidas na tela.
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Problemas Interacionais: Nesta categoria encontram-se as dificuldades observadas no
didlogo computadorizado, devido A navegagio, encadeamento e apresentagio de informagdes

em telas de programas.

Problemas Instrucionais: Nesta categoria estdo os problemas relativos a instrugdes

sobre a utiliza¢do do sistema-alvo, ou sgja, instrugdes do tutorial e assistente do programa.

3.2.1 USABILIDADE

O termo usabilidade foi primeiro apontade em algum periodo entre o final da década
de 70 ¢ inicio dos anos 80. Os primeiros trabalhos sobre o uso da usabilidade concentravam-
se e sistemas computacionais em nivel de escritérios, ou seja, a usabilidade foi inicialmente
estudada como o nivel de eficiéncia e vigor no uso do produto para um grupo particular de

usudrios, ocupag¢des, ferramentas e ambientes (JORDAN, 1998).

Resumindo a usabilidade pode ser considerada como o quanto € facil utilizar um
determinado produto. Mas JORDAN (1998) também afirma que n3o se deve esquecer da
classificagdo formal para o termo, proposta pela ISO (international standard organization ou
Organizagdo Internacional de Padrdes), que define usabilidade como a eficdcia, a eficiéncia e
a satisfagfio com que usudérios especificos conseguem alcangar objetivos especificos em

ambientes particulares (1SO 9241[-11).

Nielsen (1993} mostra cinco atributos para usabilidade que cooperam para boa
interface:
Facilidade de aprendizagem: o sistema deve ser ficil de aprender, o usudrio pode

comegar o trabalho sem muito treino;

Eficiéncia: uma vez o usudrio habituado, o sistema deve ser eficiente para ser

utilizado de forma que a produtividade seja alta.

Facilidade de memorizagfio; a operagdo do sistema deve ser facil de guardar na
memoria, de forma que mesmo depois que o usudrio passe um tempo sem usa-lo ndo tenha

neccssidade de reaprender sua funcionalidade.
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Baixa taxa de erros: o sistema deve ter um indice de erros baixo, para que assim néo

comprometa as tarefas realizadas pelos usuarios,

Satisfacfio: o sistema deve ser agraddve! de usar,

Complementando a usabilidade devemos nos preocupar também com a sua utilidade.

O termo utilidade vai além da usabilidade, a utilidade sempre tem se
constituido em motivo de preocupagdo na geragdo de sistemas
computacionais, Ora, se um sistema € agradive!l, de ficil aprendizagem e
conseqiiente uso, de imediato, atende aos pardmetros de usabilidade. Porém,
se n3o suprir as exigéncias do publico-alvo, fatalmente, seu uso é limitado
ou nulo. (GUEDES, 2009, p.28).

3.22 ERGONOMIA

A ergonomia é conceituada pela Associagio Brasileira de Ergonomia como.

A Ergonomia (ou Fatores Humanos) é uma disciplina cientifica relacionada
ao entendimento das interagdes entre os seres humanos € outros elementos
ou sislemas, ¢ & aplicag@io de 1eorias, principios, dados & métodos a projetos
a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global do sistema.

Perante a ABERGO os Dominios de especializagdo da ergonomia sdo:

Ergonomia fisica: estd relacionada com os atributos da anatomia humana,
antropométrica, fisiologia ¢ biomecénica em sua analogia 3 atividade fisica. Os tépicos mais
importantes abrangem o estudo da postura no trabathe, manuseio de materiais, mevimentos
repetitivos, distirbios musculo-esquelético relacionados ao trabalho, projeto de posto de

trabatho, seguranga e satide,

Ergonomia cognitiva: referem-se aos procedimentos mentais, tais como percepgio,
memoria, raciocinio e resposta motora de acordo com os efeitos que as interagdes entre seres
humanos ¢ outros elementos de um sistema causam, Os tdpicos relevantes abrangem o estudo
da carga mental de trabalho, tomada de decisio, desempenho especializado, interagdo homem
computador, stress e treinamento conforme esses se relacionem a projetos envolvendo seres

humanos e sistemas.
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Ergonomia organizacional: diz respeito 3 otimizagdo dos sistemas sécio técnicos,
compreendendo suas estruturas organizacionais, politicas e de processos. Os fatores de mais
importdncia incluem comunica¢Bes, gerenciamento de recursos de tripulagSes (dominio
aeronautico), projeto de trabalho, organizagdio temporal do trabalho, trabalho em grupo,
projeto participativo, novos paradigmas do trabalho, trabalho cooperativo, cultura

organizacional, organizagles em rede, teletrabalho e gestdo da qualidade.

3.2.3 A INTERFACE COMPUTACIONAL E A METAFORA COMO FERRAMENTA IHC

A forma como a interface vai se apresentar para o usudrio tem também grande
relevancia em um jogo. “A disposi¢fio da interface varia muito de jogo para jogo, mas as
partes mais utilizadas para dispor a interface de um jogo sdo: a lateral esquerda do cendrio,
uma tira bem fina na parte superior e a parte inferior da tela.” (ROLLINGS; ADAMS, 2003,
p. 169)

Segundo Barron (2003), antes mesmo da implementagdo da interface de menus vé-se
necessario a criagdo de apanhado geral de todas as interfaces gréficas que o jogador interagird,
com finalidade de avalid-las sem o custo de realmente produzi-las, bem como auxiliar no

projeto do jogo, reduzindo assim custos e riscos.

Nesse contexto de criagio da interface uma ferramenta que pode ser usada como
grande ajuda € o uso da interface. Um dos conceitos conhecidos como metafora é o emprego
de uma expressdo “em sentido diferente do préprio, por analogia ou por relagio de

semelhanga subentendida, correspondendo ao adjetivo figurado.” (IWANCOW, 1997, p.28).

Metafora é como uma mistura desordenada invisivel de termos e associagdes que €
subjacente 4 maneira como falamos e pensamos sobre um conceito. Trabalham como padrdes
mentais, possibilitando-nos usar conhecimento de objetos reais, intimos ¢ experiéncias vividas
para dar estrutura a conceitos abstratos. E essa estrutura desdobrada que faz da metéfora parte

essencial e poderosa de nosso pensamento.

Pela Otica da seméintica cognitiva a metdfora € caracterizada “como um mecanismo

cognitivo que permite a compreensio de conceitos ndo fisicos”. (LUNARDI, 2000, p.30). A
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metifora € tratada como “simbolo, ideograma, modelo, arquétipo, sonho, desejo, rito, mito,
magia, criatividade, paradigma, icone, representagiio (..) linguagem, signo, sentido,

significado”™. (IWANCOW, 1997, p.29)

Para Erickson (1990) ha cinco parimetros essenciais & utilidade de uma metifora no

contexto computacional:

- Quanto A estrutura a metdfora prevé

- Da relevancia da metadfora ao problema.

- A facilidade de representar no meio computactonal
- A facilidade de ser entendida pelo plblico alvo

- Quando € possivel estender a estrutura da mesma

Para o uso da metdfora precisa-se tem um dominio cognitivo bastante relevante,

Bloom (1977) dividiu esse dominio em seis categorias:

Conhecimento: € o nivel mais basico que se individualiza pela chamada de ideias,
materiais ou fendmenos através do reconhecimento ¢ da memoria. O aluno aprende e guarda
informagdes que mais tarde terd que chamar. Subdivide-se em conhecimentos particulares, de

modos e meios de tratar com particularidade, de universais e abstragdes de um meio.

Compreensdo: estd relacionada A capacidade de entendimento e comunicagdo do
conteiido que lhe é passado e, de alguma.finalidade aos materiais ou ideias nele contidos.
Subdivide-se em translagdio (mudar a organizagdo da mensagem em outro$ termos ou em
outra forma de comunica¢do), interpretagdo (dedugdes, difusdes e conclusdes aparadas na
comunicagdo) e a extrapolagdo (estimativas ou previsdes baseadas no entendimento de

tendéncias subentendidas na comunicagdo).

Aplicagfio: o aluno ¢ capaz de abstrair e aplicar suas proprias convicgSes diante de um
problema, sem a interferéncia de ninguém, sendo que estas abstragdes sdo nativas do

entendimento de determinados problemas. Envolve a experimentagio;
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Andlise: divisio de um material em suas partes constitutivas, a percepgdo de suas
inter-relagées ¢ os modos de organizagfo. Subdivide-se em andlise de elementos, de relagges

e de principios organizacionais;

Sintese: € a junco de informagdes, de modo a formar um todo. Em geral sugere em
reorganizar partes analisadas em experiéncias antigas com novos materiais. Subdivide-se em

produgdio de comunicagdo singular, de plano e deriva¢des de relagBes abstratas;

Avaliagfo: julgamento do valor de ideias, trabalhos, solugdes, métodos, materiais,
entre outros. Engloba a utilizago de critérios e as avaliagBes podem ser quantitativas ou

qualitativas, Subdivide-se em julgamento por evidéncias internas e por critérios externos.



32

4 ROLE-PLAYING GAME

O RPG ¢ um tipo de jogo bem conhecido no mundo atual, muitas das grandes fabricantes
de games no fazem jogos para esse género, tentaremos contextualizar como o mesmo pode

usar seus elementos como ferramenta do aprendizado.

4.1 INTRODUCAO AO RPG

Pereira (1992) mostra um breve conceito do RPG, € um jogo onde o jogador faz a
fung@io de um personagem, fazendo parte em uma aventura imagindria. E como se fosse uma
histéria onde os ouvintes participam ativamente com personagens criados por eles, sendo que
o roteiro estd predetinido, de modo que ird variar conforme as ag¢des dos personagens dos

jogadores.

Os primeiros jogos de computador surgiram no fim dos anos 50, eram jogos ndo
graficos baseados em terminais MUDD (Multi-User Dungeons & Dragons) onde os jogadores
interpretavam ¢ incorporavam uma personagem que explorava mundos descritos na tela do
computador. Os jogos eram essencialmente verbais, o computador era programado para
responder com palavras s opgdes do jogador. Assim, eram jogos complexos, com uma
infinidade de opg¢des, agBes ¢ combinagdes que proporcionavamn liberdade ao jogador. O

banco de dados desses jogos era ampliado constantemente. (BOLZAN, 2003)
Nio é objetivo deste trabalho descrever a histéria dos RPGs com maior profundidade,
mas é importante apontar alguns pontos relevantes de sua criaglo. Apesar de algumas

discordéncias entre autores, a maioria considera Dungeons & Dragons como o primeiro RPG

comercial da histéria, que foi criado por Dave Ameson e Gary Gygax.

4.1.1 HISTORICO E CONCEITOS BASICOS

Pereira (2003) resume a histéria do RPG nos EUA e no Brasil em trés fases:

l"
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Os RPGs de 1* fase (EUA: 1974/77; Brasil: 1991) tem seu aspecto inspirado em
desenhos de fabulas e contos de fada do final do século X1X e inicio do XX, em quadrinhos
que acometem temas de fantasia como “Principe Valente" e "Conan”, ¢ na obra de
ilustradores como Frank Frazetta, Boris Vallejo entre outros. Encontramos uma conformidade
de estilo de ilustragdo, onde o cenério € a de cardter medieval e os sistemas de regras sdo
quantitativos com personagens unificados em classe/nivel, onde a classe corresponde a sua

profissdo e o nivel ao seu grau de desenvolvimento.

Na 2* fase (EUA: 1977/1991; Brasil: 1991/1993) temos o inicic de influéncias vindas
dos quadrinhos de diversos géneros e dos mangés, além do cinema no aspecto da visualidade.
Hé uma variedade de novos cendrios com a inser¢dio da ficgdio cientifica e os sistemas
generalizados que podem ser usados em qualquer cendrio. Existem enredos que se concentram
nas regras e outras nas "ambientagBes". A variedade de cendrios traz uma diversidade de
estilos de desenhos, como o manga, por exemplo. Outras técnicas como a fotografia também

sdo usadas, mas hd um estilo dnico de visual dentro de cada livro.

A 3° fase (EUA: 1992; Brasil: 1994) abre com o RPG Vampire: The Masquerade 2nd
ed. que contém um sistema de regras flexivel, focado nas personagens, ambienta¢lo €
narrativa, assim como a chance de jogar com monstros (vampiros) como herdis tragicos. O
ambiente de enredo apresenta uma mistura de estilos e técnicas diferentes dentro da mesma
obra, algo que nio existia até entdo. E totalmente percebida a influéncia dos quadrinhos para
adultos, como a linha Vertigo americana, cinema, televisfo e videogames. O livro € cheio de
textos que se assemelham ao literdrio com poemas € narrativas em 1° pessoa, mostrando

elementos do cendrio.

Podemos ter uma variedade de concepgdes diferentes sobre o RPG, Zuchi (2000)
descreve que no RPG, cada integrante faz parte de uma aventura imagindria, interpretando um
personagem. O cendrio e as personagens que o jogador ou jogadores encontrardo no
transcorrer da aventura sdo definidos e interpretados pelo mestre. Esse, também expde as
situagdes que os jogadores vivenciardo, utilizando como alus@io regras especificas do jogo

para tomar decisdes.

O Roleplaying Game (RPG) € em sua esséncia um jogo de represenlagio de
papéis, ou personagens, que interagirdo dentro de certa trama, dificuldade ou
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meramente uma discussfo, que é o chamado cendrio do jogo. O tipo da
trama ¢ conduzido por uin mestre. (BOLZAN, 2003, p.136)

Levando pelo lado da educagdio, O RPG é um jogo basicamente motivado na interagfo
social ¢ para Vygotsky o desenvolvimento psicolégico do individuo € verificado pela
interagdo social e a linguagem possut um papel importantissimo neste processo. Partindo
destas afirmagdes € possivel implicar que o RPG ¢ uma fantdstica ferramenta para
proporcionar o desenvolvimento psicolégico, principalmente no que diz respeito a quesido da

interagdo dos sujeitos em zonas de desenvolvimento proximal.

4.1.2 TAXONOMIA DO RPG

Segundo Silva (2006, p. 41) “o RPG digita! (computador) teve suas origens no RPG
de mesa, também conhecido como pen-and-paper, o qual foi o precursor deste género de jogo.
A partir do RPG de mesa, surgiram duas derivag¢des: o live action e o CRPG propriamente
dito”. Schmit (2008) classifica os jogos de RPG em cinco categorias, com a experiéncia e a
midia do jogo como pontos de diferenciagBio. Assim, temos o RPG de mesa, live-action,
aventuras solo, RPG eletrdnico solo e os Massively multiplayer online roleplaying games
(MMORPG).

RPG de mesa: provém do fato de os jogadores se reunirem habitualmente ao redor de
uma mesa para jogar, usando-se lipis e papel para seguir o jogo. As informag¢les mais
relevantes das personagens s%o guardadas em planilhas ou fichas. Nesses jogos, geralmente a
reprodugdo ¢ mais falada do que encenada. O jogador conta o que sua personagem pensa,
sente ¢ faz. Regras sdo utilizadas para definir as caracieristicas da personagem e a realidade
de suas ag¢des, para o que se utilizam geralmente poliedros de vérias faces (dados) como

elemento de probabilidade na resolugo de agdes.

E importante frisar a importincia na negociagio das regras do jogo como um

importante componente da propria experiéncia de jogo. (VASQUES, 2008)

Live action: O live action € jogado com um grande nttimero de pessoas que interagem
fisicamente os seus papéis por meio de roupas, falas e gestos. O local de encontro para o jogo

¢ simulado com elementos do cendrio onde se passa o jogo. Costumam ter grupos de pessoas
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maiores que o RPG de mesa ¢ o tempo de jogo pode variar de algumas horas a semanas. No
Brasil, a matoria dos live actions dura entre seis horas até um final de semana. Na Suécia os

LARP (live action role play) podem durar de trés dias a duas semanas. (FATLAND, 2005)

Entretanto, 0 LARP ndo € encenagfio arranjada pura, ele ainda mantém caracteristicas
comuns a0 RPG de mesa como as regras para combate, magia ¢ cura. No Brasil os LARPS

mais comuns sfo os baseados no jogo de mesa “Vampiro™.

Aventura solo: Popularmente conhecidos como livros-jogo trata-se de livros com
véarios elementos do RPG de mesa, Nos livros mais triviais, o jogador € deparado ao cendrio, a

uma situacio problema ¢ deve assumir deeisdes pelo personagem, como no exemplo a seguir:

Vocé estd na sua escola, assistindo as aulas, como faz todo dia, até que as
palavras da professora Sandra, de Geografia, The chamam a atengdo. Ela
falou gue as represas que abastecem a cidade estéio secando e que todos eram
responsaveis. Ou porque gastam muita dgua (mas disso vocé j& sabia) ou
porque nio fazem nada para proteger as nossas fontes de dgua. E mencionou
uma outra coisa meiosestranha: uma entidade que estava querendo “tomar
conta” da dgua doce do Brasil, os Davos. Mas quem serdo esses ¢ por que
querem fazer isso? Vocé estd curioso. Se vocé quer perguniar para a
professora apds a aula, vd para 1,1

Se prefere pesquisar na Internet na biblioteca da escola, v4 para 2.2

Em suas versdes mais complicadas e mais comuns, o jogo € acompanhado de regras
simples para resolugio de agGes, que habitualmente envolvem dados e ficha com

caracteristicas da personagem e de seus itens.

A sua jornada de dois dias € trangfiila. A Montanha cresce 4 sua frente
ameagadoramente 2 medida que vocé faz sua caminhada em diregfio a ela. A
face cscarpada & sua frente possui uma profunda cicatriz como se tivesse
sido atacada pelas garras de uma besta gigantesca, ¢ penhascos de rochas
pontiagudas salientam em angulos incomuns. lluminado pelo s0l, o cume
tem uma logubre coloragdo vennelha (provavelmente devido 4 alguma
vegetagio estranha) que d4 & Montanha o seu nome. Talvez ninguém nunca
venha, a saber, 0 que exatamente cresce por 14 uma vez que escalar o pico
parece impossivel. Assim que vocés cruzam uma clareira, pode-se
vislumbrar uma entrada para uma caverna, quase escondida por rochas
caidas. Denlro, 2 caverna € escura e sombria. Gotas de lama eseorrem pelas
paredes. Logo que vocés pisam na eseuriddo, teias de aranha passam rogando
pelo seu rosio... Qualquer personagem que for bem-sueedido em um teste de

? Trecho retirado da aventura solo, A Guerra da Agua, de Marcos Tanaka,
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Ouvir (CD 20) pode escutar o arrastar de pequeninos pés. O som que eles
ouvem & apenas o de ratos correndo dos aventureiros.’

RPG cletrénico solo: Este tipo de RPG nasceu da jungdo do RPG de mesa para o
com putador, muito semelhante no inicio com os livros de aventura solo, devido 4 interface do

jogo por texto.

Com a evolugdo da capacidade de hardware e o surgimento de vidcogames €
computadores mais sofisticados, a experiéncia de jogo se tornou cada vez mais rica €
complexa. No RPG eletrénico solo, um tnico jogador comanda uma personagem ou grupo de
personagens em uma atmosfera eletronicamente simulada. O jogador faz suas escolhas, como
na aventura solo, mas também enfrenta quebra-cabegas para prosseguir na histéria. Alguns
jogos possibilitam maior flexibilidade no ambiente simulado no que diz respeito 4 cxploragdo,
e mais caminhos, enquanto outros tém um menor ndmero destas caracteristicas, com o foco
principal no desenvolvimento da(s) personagem(s), combate ou uma histdria unidimensional,

porém com a sensa¢fio intensa nesta mesma histéria.

Massively multiplayer online roleplaying games (MMORPGs): Neste tipo de jogo,
vérios jogadores interagem entre si via Internet com clientes que possuem o mesmo software.
Em sua modalidade mais trivial, jogos do tipo solo possibilitam o modo de jogo multi-
usudrio, como uma espécie de simulador de jogo de mesa com até dez usudrios, com um deles
fazendo o papel de mestre de jogo. Entretanto, sua forma mais comum e antiga € a dos
massively multiplayer online roleplaying games (MMORPGs), que apesar de ser avaliada
nova por alguns tedricos, tem sua origem nos chamados MUDs (multi user dungeon). Estes
jogos mostraram as primeiras experiéncias com a Internet, quando os servidores somente
interligavam universidades e érgdos militares americanos e a Gnica forma de interface era
textual, A principal diferenca entre os MUDs ¢ 0s MMORPGs atuais sdo as caracteristicas
graficas do ambiente simulado e dos personagens e suas a¢des. Em um MMORPG atual,
milhares de jogadores se conectam a um servidor utilizando um software cliente especial, 0
qual oferece um mundo ficticio com o software de um RPG de computador. A influéncia
entre os jogadores por computador e o nimero de jogadores abrangidos alteram bruscamente

a jogabilidade em relagdo a todas as outras formas de RPG.

*Trecho Retirado da amostra do jogo, O Feiticeiro da Montanha de Fogo.
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4.2 RPG DIGITAL

Lévy (1999) assinala os jogos de RPG para computadores como um mundo virtual ndo-
imersivo. Assim como no ciberespago o RPG tem como elemento central a cooperagio e as
comunidades virtuais, tornando-os bastante relacionados. O Uso do RPG no ciberespago pode
tornar ¢ processo de aprendizagem mais cooperative ¢ facilitar a2 troca de saberes entre

individuos.

Tomando a citagdo de Bloom (1977), pode-se dizer que o comportamento esperado dos
jogadores ¢ a criagBio e escolha de melhores estratégias, tdticas e ag¢des para resolver
determinado problema proposto pelo mestre (que no RPG digital é o préprio computador).
Desta maneira pode-se dizer que o objetivo do RPG classifica-se como um objetivo de
julgamento, portanto se exigem do jogador conhecimento, compreensdo, aplicagdo, anélise e
sintese para efetuar satisfatoriamente seus julgamentos. Exatamente esta riqueza e esta
exigéncia de processos mentais artificiais que caracteriza os jogos de RPG com um forte

potencial pedagdgico.

O jogo de RPG digital assim como o de mesa acontece com a representagdio de papéis
em um mundo imaginario construindo um enredo de forma coletiva, com a diferenga que no
RPG digital ao invés das pessoas se reunirem em uma mesa elas estario em um ciberespaco,
ou seja, utilizam o computador como uma ferramenta ou criam novas medalidades de jogo
exclusivas do ciberespago. Optou-se pelo termo digital pelo fato da digitalizaglio referir-se ao

processo de transfonnar algo em bits e ser o pré-requisito da virtualidade.

4.2.1 PRINCIPAIS GRUPOS DO RPG DIGITAL

Existem inimeras modalidades de RPGs digitais, mas os que serfio abordados com
énfase a seguir sfio os da categoria dos games com interface mais clara. Bittencourt ¢ Giraffa
(2003) dividem os RPGs digitais computadorizados em trés grupos principais: 05 jogos
classicos, os jogos com multiplos jogadores e os mundos virtuais persistentes também
denominados mundos persistentes. Basicamente esta subdivisdo é resultante de um processo
histérico destes jogos que demonstra a evolu¢fo deste género através do desenvolvimento

tecnoldgico.
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Jogos classicos: A primeira geracio de RPG computadorizado teve seu inicio, logo
que o D&D foi langado na década de 70, as pessoas constataram dois grandes problemas com
este jogo: primeiro era necessario um grupo de pessoas, ficando impossibilitado de se usufruir
de um modo individual, € o outro problema referia-se ao grande niimero de jogadas de dados
e verificacdes de resultados em tabelas. Ndo demorou para que estes problemas fossem
compensados usando um computador. A primeira empresa a langar um jogo de computador
estilo D&D foi a empresa Automated Simulations, no ano de 1979, com o produto de titulo
Temple of Apshai sendo considerado o primeiro jogo de RPG para computadores. O produto
ariginalmente foi lancado para plataforma Commodore PET. Seu sucesso foi bastante
préspero tendo recebido o Academy of Adventure Gaming Arts & Design's Origin Award em
1980 como o Jogo de Computador do Ano. Bittencourt e Giraffa (2003) destacam o jogo
Ultima da empresa Origin Systems Inc, o primeiro jogo foj lan¢ado para as plataformas Apple
1L, Atari 800 e o Commodore 64 em 1980. A série teve 13 titulos inclusive o Ultima Online
que revolucionou o conceito de RPG computadorizados sendo considerado o primeiro jogo

virtual online com mundo persistente.

Para os videogames pode ser citado a Saga Final Fantasy da atual SquareEnix(jungfo
das antigas Squaresoft e Enix). Segue abaixo as principais caracteristicas desses tipos de
RPGs:

o Um tUnico jogador;

¢ Exploragio do mundo limitada,

« A trama basicamente consistia em coletar objetos, semelhante aos jogos de aventura;

» As fichas de personagens e evolugdo do personagem através do ganho de experiéncia
eram os elementos inspirados nos RPG de mesa;

» Na grande maioria dos jogos o usudrio ndo podia personalizar nenhum elemento do

jogo, inclusive ndo podia criar o personagem principal.

Jogos com Multiplos Jogadorcs: O jogo Diablo da Blizzard foi langado em [997 e
maodificava o conceito dos jogos de RPG computadorizados pelo fato de comportar 0 jogo no
modo multiplayer, ou seja, permite vérios usudrios jogarem em uma rede local, modem ou
pela Internet. A grande critica que este jogo recebeu foi que esta modalidade descaracteriza os

jogos de RPG pelo fato de gerar muitas batalhas € nfo permitia espaco para interpretagdo,
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tornando um jogo do tipo agdo semelhante a0 Quake da Id Software. Mas em 1998 a Bioware
langa o jogo Baldur’s Gate. Este RPG computadorizado suporta jogo em rede com multiplos
jogadores e apresenta um roteiro com diversos objetivos secundrios, desta forma evitando
que o jogador fique sem agir quando nio tem determinado item importante para continuidade
da trama principal., Desta forma admitia-se que um grupo de amigos construisse seus
personagens e jogassem a aventura adicionando o componente da interpretagio que
praticamente inexistia no Diablo. Em 2002, ocorre o langamento do Neverwinter Nights
novamente pela Bioware. Este jogo é um marco na histéria dos RPG computadorizados pelo
fato de permitir que os jogadores criassem suas proprias historias e objetos do jogo, tais como
criatura e armas. Além disso, um dos jogadores pode desempenhar o papel de Mestre de Jogo.

Permite que sejam criados servidores de jogo em uma rede local ou na Internet.

Suas principais caracterfsticas s#o:

¢ Permite miltiplos jogadores;

* Ampla exploragio do mundo com intimeras localidades;

« Histéria com diversos objetivos secunddrios e no caso do Neverwinter Nights permite
a criagdo das proprias aventuras;

e Mais semelhante com os RPG de mesa pelo fato de possuirem criagdo de personagens,
evoluciio dos personagens, em geral utiliza um sistema de regras ja consagrado no
RPG de mesa, por exemplo, o uso do D&D, pela cooperagdo e pela possibilidade de
intcrpretaciio;

* Na grande maioria dos jogos o usudrio pode personalizar o personagem principal e no
caso do Neverwinter Nights permite a criagdo de aventuras, itens, armas e mundos

pelos jogadores.

Mundos virtuais persistentes: Em 1997 a Eletronic Arts langa o jogo Ultima Online
desenvolvido pela Origins, Neste jogo 0 usudrio cria um cidado virtual que ird “viver” em
um mundo de fantasia medieval. Ele tem uma profissdo neste mundo ¢ pode tornar-se um
guerreiro ou um mago famoso neste mundo através de treinamento em lugares €specificos ou
através da experiéncia obtida através das batalhas contra criaturas fantésticas. Independente
de determinado jogador estar conectado existem pessoas interagindo e modificando 0 mundo,
por isso a terminologia mundo virtual persistente. Também sao denominados Massively

Muttiplayer Online Game (MMOG), no caso dos RPG computadorizados sdo denominados
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MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Além desta intera¢do, os
jogadores podem construir objetos neste mundo bastante semelhante aos MUD bastante
populares nos anos 70. A diferenga substancial entre ambos € que os MUD sfio uma espécie
de realidade virtual baseada em texto e os MMOG possuem ricas interfaces graficas. Sem

divida 0o MMOG € uma evolugfio dos MUD.

A caracteristica principal dos MMORPG ¢ a intervenc¢do constante de uma equipe de
Mestres de Jogo responsaveis pela criagdio de tramas e desafios para os personagens. As
tramas n#io s3o linsares com comego, meio e fim, existe um conceito de mundo virtual para
ser explorado, uma histéria em aberto. Além do Ultima Online existem outros titulos, tais
como o EverQuest da Sony Entertainment lancado em (999 e que permite até 24.000
jogadores simultaneamente; e o Asheron’s Call desenvolvido pela Turbine Entertainment e

distribuido pela Microsoft. As caracteristicas principais dos MMORPG s3o as seguintes:

Permite centenas de jogadores interagindo em um mundo virtual;

Explorag@o do mundo extremamente ampla;

Tramas ndo lineares, um mundo virtual para ser explorado;

e Grande possibifidade de interpretago e cooperagdo, pois o jogador mantém uma
“vida” virtual;

e Permite a personalizagdo do personagem e criagdio de objetos que fardo parte do

mundo virtual, portanto acessivel por outras pessoas.

Podemos citar como exemplo de jogo de sucesso atual o Ragnarok Online, o qual a

Empresa Levelup ¢ detentora dos seus direitos autorais no Brasil.

4.2.2 ELEMENTOS DO RPG

Apesar de adotarmos o termo de RPG digital € muito comum a prética pelo nome
CRPG (Computer Role-Playing Game) por alguns autores, o importante € que a seméntica
dos dois termos ¢ semelhante. De acordo com Jim (2002), destacamos como elementos
basicos do CRPG: Construgdio da personagem, Exploragio, Gestdio de recursos, Desafios,

Narrativa, enredo, personagem, cendrio e o Duelo,
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Apesar de apresentéd-los separadamente é importante ressaltar que todos estdo ligados e

sdo dependentes entre si.

Construcgio da personagem: Rodrigues mostra uma definigiio interessante da criagdo
da personagem, a qual é feita através de uma *ficha’, que contera as informagGes da mesma na
realidade ficticia do jogo. Essas informagdes sdo selecionadas pelo jogador dentro do jogo,

que escolhe por habilidades e atributos pré-definidos de acordo com o tipo da personagem.

O jogador assume a identidade de uma personagem e finge sé-la durante o
desenrolar da aventura. Esta personagem é construida, elaborada numa ficha,
de forma detalhada, trabalhosa, como detalhado e trabalhoso é o caminho da
criagdo. As fichas de personagens elaboradas pelos jogadores sdo decisivas
para o desenvolvimento da narrativa. As personagens nio séo construidas de
forma maniquefsta. Elas apresentam qualidades e defeitos, vantagens e
desvantagens. (RODRIGUES, 2004, p. 19)

Ao optar pela sua personagem o jogador sera apto de desenvolver seus atributos, que
podem ser fisicos, mentais e/ou magicos, assim como também aumentar suas habilidades
como correr, nadar, pescar, mirar, 0 conhecimento de linguas virtuais e muitas outras. A
constru¢io do personagem ¢ umas das caracteristicas imais marcantes do CRPG, e como essas

habilidades e atributos se comportarfio com o enredo e outras personagens do jogo.

Os personagens também podem ter caracteristicas proprias de acordo com a sua classe
ou job (profissdio), podemos citar os guerreiros e magos. Um mago pode ter vantagem por
poder atacar de longe com suas magias ofensivas e manter seus companheiros vivos com
magias de suporte, em contra partida € fraco contra ataques diretos € aguentam pouco dano, ja
0 guerreiro estd mais apto a receber ataques fisicos de curta distAncia, mas geralmente ndo
possui grande destaque em magias defensivas (suporte). Essas classes também podem vir a
evoluir e desenvolver propriedades diferentes, assim como também podem conseguir

prestigios perante os outros players, conhecido como ‘status’. (SILVA, 2006)

Exploragfio: O universo do jogo se depara, habitualmente, como um ambiente incégnito

que ¢ desvendado aos poucos e & medida que o jogador atua no mesmo, ou seja, 0 explora.

Todos os jogos de computador pressupdem um pouco de exploragio dos
mesmos por parte do jogador. O jogo que aprofunda esse conceito convida o
jogador a desvendar os seus mistérios, instiga sua curiosidade, envia-o a
percorrer os cendrios em busca de informagdes acerca do enredo e a cumprir
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missdes que o levem ao deslocamento no mundo ficcional. Estimula a
conversar com outras personagens, a resolver enigmas e conflitos, a resgatar
objctos e pessoas, a pesquisar € a filtrar informagdes, propbe interatividade e
participagio. (SILVA, 2006, p. 46)

O CRPQG leva esse conceito ao extremo, disponibilizando ao jogador mundos ficticios nos
quais ele podera percorrer e interagir, conversar com outras personagens, adquirir itens e
encontrar desafios para solucionar., Esses clementos fazem com que a exploragio seja
diretamente relacionada ao despertar da curiosidade. Supondo um exemplo que um
determinado jogador aceita uma missdo cujo objetivo seria levar determinado item para um
NPC* (Non-Player Character) em um determinado mapa, algumas questdes precisariam ser

exploradas:

¢ Que item preciso levar ao npe?

* Onde estd essc NPC?

« Tenho recursos para me ajudar nessa busca?
» Possuo algum transporte que me ajude?

» Com quem preciso interagir para achar o NPC?

Gestdo de recursos/pertences: O CRPG §é, geralmente, repleto de itens, tesouros,
encantamentos € outros objetos relacionados ao jogo. Incumbe ao jogador encontra-los por
meio da exploragio dos ambientes, consegui-los por meio da negociagiio com outras

personagens ou recebé-los como prémio pelo cumprimento de um desafio.

A gestdio de recursos seria 0 como serd gerenciado esses pertences, que tdtica serd
usada para que os mesmos me ajudem a concluir objetivos do jogo, ou desenvolver

habilidades e atributos por exemplo,

Muitas vezes o tamanho do inventério® é limitado, sendo assim serd necessario
descartar determinados itens, deduzir quais nfio [he fara falta, ou pelo menos nfo tanta falta, é

um modo explicito de gestdo de recurso no jogo. E dentro desse conjunto, cheio de varidveis

*Os NPC’s consistem de personagens que fazem parte do enredo do jogo € que niio podem ser
escolhidas pelo jogador para representd-lo no mundo ficticio, com as quais o jogador poderé interagir
dentro do ambiente do jogo.

* No CRPG, o termo inventdrio diz respeito ao espago que o jogador dispbe para guardar os itens que
adquiriu na jogo. Pode ser representado por um bat, uma mochila, mala, caixa, entre outros.
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que o jogador ¢ fomentado a projetar suas agdes, a elaborar estratégias e a tomar decisdes.
Logo, a Gestdo de Recursos favorece a autonomia do jogador, leva-o a refletir € a definir suas

estratégias diante das possibilidades apresentadas pelo jogo.

Desafios: Os desafios sdo situagdes de problema com os quais o jogador se deparard
ao longo do jogo, devendo encontrar meios para resolvé-las, Ao solucioné-las, o jogador

podera receber em troca uma recompensa.

Segundo Macedo (2000), comumente, os desafios possuem as seguintes caracteristicas:

» Sio elaborados a partir de momentos significativos do préprio jogo;

» Apresentam um obstdculo, ou seja, representam alguma situagdio de impasse ou
deciséio sobre qual a melhor agfio a ser realizada;

s Favorecem o dominio cada vez maior da estrutura do jogo;

e Tém como objetivo principal promover a andlise e o questionamento sobre a agio de

jogar. tornando menos relevante o fator sorte e as jogadas por ensaio e erro.

Para 0 jogador, o objetivo de realizar um desafio dentro do jogo, basicamente, ¢ a
aquisi¢do de uma recompensa, pois uma “das maiores motivagdes dos usudrios de jogos esta
na obtengdo de recompensas de acordo com o desempenho no jogo.” (RABELQ, 2003, p. 44)

Silva (2006) cita seis categorias de recompensas dos CRPG:

* (s tesouros, normalmente, relacionados ao ganho de dinheiro ficticio dentro do
ambiente do jogo, assim como de itens, armas, armaduras, pogdes, objetos magicos,
encantamentos, livros, cristais, dentre outros objetos relacionados & narrativa do jogo.

* (O ponto de personagem ¢ o tipo mais comum de recompensa, pautada na pontuagio
dos jogadores., Comumente chamado de Pontos de Experiéngia, esta recompensa
poderd agir de duas formas, dependendo das regras estabelecidas. Podem-se obter
melhoras de atributos e habilidades a cada ganho de experiéncia, ou simplesmente
depois de juntar determinada quantidade de pontos. Com a evolugdio da personagem €
comum que os pontos ganho fiquem mais dificeis de obter.

» As habilidades sio melhorias que a personagem ganha diretamente sobre 0s seus

atributos e/ou habilidades sem a necessidade dos pontos de personagem. Por exemplo,
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ag cumprir um desafio de achar um livro raro sobre pescaria, a personagem ganhou +1
ponto em sua habilidade de pescar.

s As conquistas pessoais, um exemplo seria livrar uma aldeia de camponeses da tirania
de um imperador cruel, salvar uma princesa em perigo, conquistar um castelo, se
tornarem o melhor guerreiro ou mago, dentre outros. (RABELO, 20053)

» Os pontos-chave do enredo dizem respeito as recompensas que estdio diretamente
ligadas ao enredo do jogo, ou sgja, sem elas n3o é possivel prosseguir em relagéo ao
objetivo principal do jogo.

e O reconhecimento seria o nivel necessario que a personagem possui pra ser respeitada
e poder realizar determinados objetivos, por exemplo, um nivel minimo de experiéneia

de jogo para poder fazer uma miss8o, ou entrar em um reino diferente.

Narrativa: Podemos considerar a narrativa como sendo “o discurso que evoca um mundo

concebido como real, num espago determinado, podendo ser ¢ mundo de personagens e do
narrador." (RODRIGUES, 2004, p. 34)

A narrativa se assemelha com o conto maravilhoso, que é citado por Rodrigues (2004)
como toda narrativa que parte de uma caréncia ou prejuizo e desenvolve-se até chegar ac
apice, que se realiza como uma premia¢io, uma recompensa, um casamento, o cumprimento

de uma miss#o, o resgate ou o salvamento de pessoas e etc.

Rodrigues (2004) ainda define a seguinte estrutura para um conto maravilhoso, que se

assemelha a narrativa do CRPG:

* A situagdo inicial: na qual sio definidos: tempo, espago, personagens principais, seus
atributos e antecedentes.

e A preparagdo: representada pela situagdo limitadora, a proibigio, o prejuizo, a
transgressdo da proibi¢do, o antagonista € suas armadilhas.

e O nod da intriga; surge o heroi, a personagem que se revolta contra a situagéo provocada
pelo antagonista e parte para a agfo.

s O aparecimento de auxiliares: surgem as personagens que ajudarfio o her6i em sua

jomada, oferecendo-Ihe objetos mdgicos, itens diversos, missdes, dicas, informagdes dteis.
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e A jornada: & o percurso que ele trilhard até chegar (cumprir) ao (o) seu destino, Nessa
etapa ressurgem o antagonista e 0 objeto da busca (item, princesa, etc), ocorre 4 luta entre
o herdi e o antagonista e a vitéria do heroi.

e A resoluciio: nesse momenio o herdi recebe o reconhecimento por seus feitos, é aclamado,
torna-se rei, toma sua recompensa, casa-se, retorna ao seu lugar de origem, dentre outros

finais possiveis. A resolugio depende diretamente do argumenio do enredo.

Portanto, a narrativa envolve uma seqiiéncia de agbes, que acontecem Com as
personagens em um cenario, segundo um determinado tema/enredo, em uma
seqliéncia temporal, ou seja, envolve todos os requisitos necessdrios para se
contar a histéria no CRPG. (SILVA, 2006, p. 57)
Enredo: E por meio do enredo que uma histéria (relato de fatos interligados por meio de uma
acdo de causa segundo uma sequéncia temporal) “"se torna um discurso, uma narrativa
necessariamente ficcional”. (RODRIGUES, 2004, p. 34). E 2 histéria contada, com seus

deslocamentos temporais, descricdes e digressGes; e incidentes organizados de maneira

calculada, sendo o componente que realmente comove o jogador.

No enredo as personagens se expdem, assumem seu papel, demonstram seu carater ¢
atuam, criando situagdes baseadas em comportamentos humanos. O CRPG costuma utilizar
muito o género de fantasia ¢ por isso mesmo, muita das suas estdrias globais sio chamadas de
enredos de fantasias. Basicamente, o género de fantasia se caracteriza: pelo duelo entre o bem
e o mal, por tipos de personagens estereotipadas, pelas tramas simples com objetivos claros e
resolugBes moralmente definidas. Consiste de um género muito popular, ao qual estamos
habituados, pois crescemos ouvindo-o por meio dos contos de fadas. E um dos que mais

estimula o imagindrio das pessoas. (SILVA, 2006)

Alguns exemplos de jogos com enredos de fantasias sdo: Might & Magic, The Elders

Scrolis - Morrowind, Baldur’s Gate e Diablo.

Personagens: As personagens so ajustadas em caracteristicas basicamente humanas e
a "veracidade ou a coeréncia interna da personagem depende da fungdo que ela exerce na
estrutura da narrativa e ndo de sua correspondéncia com o mundo real; depende, portanto, da

aneira como as caracteristicas selecionadas sfo combinadas.” (RODRIGUES, 2004, p. 38)



Para Sheldon (2004) de modo geral, podemos dizer que as personagens de jogos

eletronicos possuem trés aspectos principais: fisico, sociai e psicolégico.

e Fisico: Essencialmente reproduz a personalidade e fungfo do personagem no jogo.
» Social: O aspecto social diz respeito ao passado da personagem, seu desenvolvimento,
seu ambiente e cultura,
e Psicolégico: se refere aos comportamentos, atitudes, opinides € forma de ver o mundo.
Ha, em suma, trés tipos de personagens em um jogo de CRPG: a protagonista,
controlada pelo jogador, as personagens coadjuvantes e as figurantes, sendo que, as duas

ultimas sfio denominadas de Non-Personal Characters (NPC's).

Cendario: Silva conceitlua o cendrio como 0 ambiente no qual as personagens, tanto a

controlada pelo jogador como NPCs, atuardo na histéria do jogo.

O cendrio de um jogo “ndo é percebido diretamente pelo usudrio de jogos, uma vez
que sua atengdo estd vollada para as agdes das personagens.”, entretanto € de extrema

importancia para o ‘clima’ que cerca o jogo. (RABELO, 2005, p. 39)

(...) os usuarios dos jogos atentam objetivamente para a histéria do roteiro,
bem como para a personagem e para a jogabilidade, mas sao assaltados por
um conjunto de emogdes que resulftam de combinagles de elementos
secunddrios, mas essenciais aos jogos. (RABELQ, 2005, p. 39)

Duclo: Embora nem sempre seja o principal atrativo de tipo de jogo encontramos esse
elemento no CRPG.

O Duelo pode se dar de duas maneiras: externa ou internamente. O Duelo
intemo refere-se a uma histéria que se passa na mente e/ou coragfo do
personagem. O externo ocorre na forma de luta fisica, durante uma batatha
ou uma disputa intelectual, na qual uma personagem desafia outra visando a
obtencio de um prémio ou vantagem competitiva, que pode ser uma carta
especial, pontos, bénus em seus atributos, itens, dentre outros. O Duelo
externo é 0 mais evidente no CRPG. (SILVA, 2006, p. 68)

43 JOGOS E RPG NA EDUCACAQ

O circulo educacional vem sendo modificado devido & crescente utilizagdo do

computador, principalmente quando se entende a educagdo como uma permuta de
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conhecimentos. A aprendizagem estad sujeita a atos como apreciar, interpretar, visualizar,
abstrair ¢ mostrar. O educando ndo € mais apdtico frente da apresentagiio formal do
conhecimento, pelo contrdrio, € um ser pensante e, como tal, capaz de criar seu proprio

conhecimento. (MORO; TOBALDINI; BRANCHER, 2004)

Vivemos em um mundo que nos exige c¢ada dia a criagdo, a integragdo, a
responsabilidade, a autonomia e a capacidade para lidar com novas tecnologias; habilidades,
estas, que podem ser desenvolvidas através do jogo de RPG. Nesse sentido, é reafirmada a
importancia do desenvolvimento de pesquisas que explorem o uso destas tecnologias no
processo educativo, conforme as. melhorias nos jogos computadorizados didéticos,
enfatizando a constru¢8o de novas técnicas adequadas as necessidades do ensino educacional,
Assim “o aluno acaba aprendendo através do ludico, sem se preocupar com o contelido”.
(BOLZAN, 2003, p.7)

4.3.1 AS CARACTERISTICAS DO JOGO E RPG NA EDUCACAO

A partir de 2002, tivemos no pafs os primeiros encontros sobre 0 RPG na educagio:

No més de maio de 2002, em S#o Paulo, foi realizado o I Simpésio de RPG
e Educagdio, no qual foram apresentadas algumas experiéncias realizadas
sobre o assunto [...]. Em 2003 houve o Il Simpésio RPG e Educagdo. Uma
das inovagdes foi possibilitar aos professores iniciantes que criassem suas
préprias historias pedagégicas e que as narrassem para criangas. [...] Em
2004 foi realizado o IIl Simpésio RPG e Educagfio, novamente em SHo
Paulo, no qual profgssores e criadores de RPGs explicitaram algumas
experiéncias utilizadas por eles em diversos campos do saber, como quimica,
matemdtica ¢ arqueoastronomia. A quarta ediglio do Simpésio RPG e
Educagfio realizou-se em Setembro de 2006 atingindo um publico diferente:
0s estudantes universitdrios, As palestras abordaram temas variados, desde
relatos de experiéncia no ensino de biologia celular a analises sociolégicas,
psicolégicas, ete. (VASQUES, 2008, p. 25 —26).

Uma das particularidades do Role-playing game observa-se ao termino dos objetivos
abordados no enredo do jogo. Sendo que esses, ndo sdo dependentes de vencer, mas sim, de

completar a histéria. Nem sempre o objetivo proposto € terminado, mas o personagem tem a

possibilidade dc continuar no jogo e tentd-lo novamente.

A evolugiio dos sislemas educacionais é um grande desafio para a
humanidade. Atualmente qualquer reflexdo sobre os sistemas de educagio e
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de formagio deve ser fundamentada numa anélise das alteragdes impostas
pela utilizagdio do computador, em primeiro lugar, sem contudo esquecer a
influéncia num sentido mais lato de todas as tecnologias relacionadas com o
ciberespago. (ROSINI, 2007, p.57)

Nesse contexto, ao criar-se um jogo educacional aparecem grandes diftculdades, criar
um do tipo RPG amplia o grau de complexidade deste desafio. As principais caracteristicas
deste estilo de jogo ¢ a interatividade definida nas quests, que € um tipo de evento permanente
dentro do jogo, um personagem que evolui os seus atributos ao realizar as missdes, pode

ganhar forga, experiéncia e dinheiro para comprar equipamentos. (BATES, 2001)

Uma das maiores problemnaticas estd na correta apropriagio da tecnologia
multimidia pela escola, através da integragdo de imagens, textos, sons,
videos, animag¢io e mesmo a interligacfo de informagdes em seqfiéncia n3o
lineares conseguida pelas ferramentas de multimidia e hipermidia, numa
visdo tradicionalista com a separagdo entre ¢ sujeito € o objeto do
conhecimento, (MORAES, 2005, p.18, tradug¢fo nossa)

E de extrema importincia qual método serd usado para a insergic do CRPG na
educagdo, Ja que os jogos geralmente “envolvem a estimula¢io mental e/ou fisica. Muitos
deles ajudam a desenvolver habilidades praticas, servem como exercicio ou desenvolvem um

papel educacional, de simulagiio ou psicolégico.” (JOHNSON, 2006, p.28)

O espago educacional j& ndo fica preso nas quatro paredes da escola, surgem novas
modalidades: presencial, ndo presencial e hibrida. Esta mudanga exige um caminho que siga
uma estratégia lidico-pedagodgica eficaz para conseguir que a aprendizagem s¢ consiga sem
esforgo, de uma maneira natural, com um sentido de abstragio enorme frente ao esforgo

cognitive e consequentemente fisico que estivesse em causa. (MEALHA, 2002)

Enquani¢ a interdisciplinaridade traia da sintese de duas ou mais disciplinas,
transformando-as num novo discurso, numa nova linguagem e em novas
relagdes estruturais, a transdisciplinaridade seria o relacionamento de
interdependéncia enire virios aspectos da realidade, sende a conseqfiéncia
normal da sintese dialética provocada pela interdisciplinaridade (ROSINI,
2007, p.62)

Desta forma para um jogo ser abordade em contexto de sala de aula, ele deve possuir
particularidades que tragam maior liberdade para o jogador escolher ¢ caminho a ser

conquistado. Precisa ainda ser divertido e desafiador, para que o jogador se mantenha

motivado a jogar. (Akilli, 2007)
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Kishimoto (2006) nos fornece uma ideia do que seria o jogo educativo.

Desde que mantidas as condigdes para a express3o do jogo, ou seja, a agdo
intencional da crianga para brincar, o educador esté potencializando as
situagBes de aprendizagem. Utilizar o jogo na educagio infantil significa
transportar para o campo do ensino-aprendizagem condigdes para maximizar
a construgo do conhecimento, introduzindo as propriedades do lidico, do
prazer, da capacidade de iniciagfio e aglo ativa e motivadora. {p. 37)

O RPG ¢ apresentado como um jogo que adéqua uma maior relagio social entre 0s

individuos que dele participam:

Além das amizades € do convivio socia!l que o RPG proporciona aos
jogadores, durante as observagbes das atividades dos grupos de jogo
verificou-se que, de fato, a dindmica do jogo, a forma como o jogo acontece
pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades ligadas 4 capacidade
de interagfo social. Os jogadores, na maioria das vezes, devem lidar com
situagBes que exigem capacidade de argumentagfio e interaglio social.
(ROCHA, 2006, p. 91)

Riyis (2006) ainda completa que o roleplaying game possui a competéncia de
desenvolver aptiddes e habilidades sugeridas pelos PCNS, além de outras peculiaridades,
como: a resolugdio de situagdes-problema, a cada instante do jogo, requerendo decisdes
rdpidas e solugdo de enigmas que travam a continuidade do jogo; Contextualizagdio, através da
apiicagio de conceitos em situagdes praticas do dia-a-dia; interdisciplinaridade, esttmulando a

relagdo de contelidos normalmente separados artificialmente,

Um grande problema para o educador € demonstrar a importdncia de
conteidos que ndo tenham aplicagdo pratica imediata, mas que contribuam
para a formagdo geral do aluno, tomando-o mais capacitado para contedidos
mais complexos ¢ para a prépria vida, Vocé pode demonstrar a utilidade de
um determinado contetido, colocando o aluno numa situaglio da qual so se
saird bem se souber usa-lo. (MARCATTO, 1996, p. 45-46)

Um exemplo de RPG e educagio é o de Nascimento e Pietrocola, (2005) que fazem

uma citagio em relagdo ao ensino da fisica por €sse meio.

A transposi¢@o do RPG para seu uso como ferramenta didética em sala de
aula de Fisica requer a analise e estudo de cada um de seus personagens.

S PCN sio os pardmetros curriculares nacionais, uma referéncia para a transformagéo de objetivos,
conteQdos e didéatica do ensing. Mais informagdes em

http://www.educacional.com.bi/legislacao/leg_vi.asp
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Embora a fantasia seja a regra motriz do aparelho 1Gdico, ¢ na necessidade
de bibliografia especifica que encontramos ¢ principal caminhe para
viabilizar esta ferramenta. {...) Torna-se impossivel proceder uma aventura
sem o desenvolvimento ou o dominio prévio de contetdos, dando origem a
um novo tipo de fantasia medieval, responsdve] por contextualizar os
modelos de realidade em uma ambientagdio de jogo ao mesmo tempo
familiar e inovadora, que optamos por denominar como fantasia cientifica:
esse novo tipo de fantasia permite a realizacdo de experimentos mentais
voltados & compreensdo de teorias fisicas. (NASCIMENTO, PIETROCOLA,
2005, p. 08 e 09)

O que se entende pelo uso do termo é a precisfio de se construir um novo tipo de

fantasia, excitada pela imaginagio dos jogadores, mas com uma ligagdo bem firme nos

conhecimentos fisicos, que se possam explicar & luz da ciéncia, sem superpoderes, sem

mégicas, sem seres fantdsticos.

Na Fantasia Cientifica, substituimos © conheciinente roméantico pelo
conhecimento fisico, utilizando o tempo de leitura € estudo voluntérios
empenhados pelos jogadores no aprendizado das regras de RPG em prol do
funcionamento e eniendimento das leis Fisicas da Natureza; (...) Neste jogo,
a superagdo dos desafios e a resolugfo das situagdes-problema sempre
dependem diretamente do uso ¢ entendimento das Leis da Fisica
(NASCIMENTO; PIETROCOLA, 2005, p. 09)

Neste caso diferentemente do RPG comercial comum deve-se criar regras que

ressaltem o uso dos dados cientificos nesse mundo de ilusdo, ou seja:

Numa aventura de RPG voltada 4 educagdo, existe um fio muito expressivo
que une a fantasia A realidade, diferente do jogo comum, comercial, no qual
se baseia num universo onde tudo, ou quase tudo, & possivel, onde as leis
fisicas ndo t&ém validade ou concordincia. (AMARAL, 2006)

4.3.2 O USO DOS ELEMENTOS DE RPG NA EDUCAGCAO

Destacaremos o uso dos elementos do RPG e sua possivel aplicagdo na educagiio.

Uso da Construgido da Personagem: A principal sugestio no uso do elemento de

construgdo da personagem & a de que as opgdes a serem apresentadas ac jogador para

representi-lo no jogo devem convencionar com seu enredo. Seja qual for o mundo ficticio a

ser criado, ele serd visto através dos olhos da personagem escolhida pele jogador. (RABELQ,

2005)
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Portanto, é importante:

{...) pensar na criagdo das personagens com caracterfsticas psicoldgicas bem
delimitadas de forma a construir um ambiente experimental em que ©
jogador acredite momentaneamente estar emn didlogo ou imerso efetivamente
na personagem. Expressdes faciais, didlogos, vestimentas, movimentagio
devem ser desenvolvidos com base em peculiaridades para a formago das
identidades das personagens, (...) e essa delimitagdo é fundamental para o
sucesso. (RABELO, 2005, p. 37)

Segundo o autor, “caracteristicas psicolégicas bem delimitadas promovem impressio
de realidade as personagens” admitindo uma maior imerséio do jogador e abertura deste em
analogia ao que lhe serd apresentado na atmosfera do jogo. (RABELO, 2005, p. 37).
Confirmando essa afirmativa, Lévy (1999) coloca que, para “envolver-se de verdade, o
jogador deve projetar-se no personagem que o representa e, portanto, a0 mesmo tempo, no
campo de ameagas, {orgas e oportunidade que vive...” (LEVY, 1999, p. 80). Convincente na
construgdo do jogador quer dizer seus atributos € habilidades devem estar relacionadas com o

enredo do jogo, com 0 conceito da personagem € 0 que se pretende transmitir,

Narrativa: Ao criar um projeto didético, uma opglo seria a de apresentar a narrativa
como um fator-chave incorporado ao conteido do curso. Por exemplo: se o conteldo do
curso for relacionado ao ensino de histdria, podemos instituir um enredo para narrar os fatos,
segundo determinado ponto de vista, deixando que os jogadores os vivenciem de acordo com
as regras estabelecidas, constrwtindo seu conhecimento a partir das experiéncias e
significagdes criadas na interagfio do jogador com o jogo. Ou seja, criaremos uma situagio de
aprendizagem em que comunicaremos valores, regras de comportamento de personagens
pautadas em determinados padrdes sociais que podem ser os reais do periodo histérico
retratado, por meio da contextualizagio, de objetos, ambientes, luz, angulagiio de cimera,

biotipos de personagens, daremos determinado enfoque. (SILVA, 2006)

Nesse sentido, é importante ressaltar que acontecimentos vivenciados tém um poder
transformador, vio além da simples narragéio, pois sdo assimilados por nds como experiéncias
préprias, pessoais. (MURRAY, 1999, p.166)

Enredo: Segundo Battaiola (2000), o enredo determina o tema, a trama, os objetivos
do jogo € as escolhas que ele terd a sua disposi¢iio para atingi-los. Um enredo bem
concatenado pode arrastar o aluno na historia, com tramas que tenham sentido e adicionem

apego ao conteGdo que se espera que 0 aluno aprenda, estimular a sua imaginagdo, além de
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auxiliar a apresentar o conte(ido de um modo mais interessante, rico, induzindo o jogador a
fazer parte de uma sequéncia de a¢des, mas permitindo-lhe a possibilidade de intervir e tirar

suas prdprias conclusdes sobre o que esta sendo apresentado.

Cendrio: O cenério € o elemento que dard todo a base de contextualizagio do contelido a
ser abordado no jogo. E preciso que ele seja harménico com o enredo do jogo, sendo estiméavel
que tenha alguma relagdo com o contendo do tema, de maneira a facilitar o entendimento do

mesmo por parte do aluno,

Por exemplo: seria muito mais 4rduo elaborar um projeto didético visando
trabalhar um contetdo sobre raio laser utilizando como cenério um
ambiente situado historicamenie na Pré-Histéra. E nesse sentido que,
consideramos mais adequado, que o cendrio do jogo tenha alguma
referéncia, relacio com o contetido do curso a ser trabalhado. Néo que seja
impossivel desenvolver um projeto como o citado no exemplo acima, mas,
certanente, seria muito mais cusioso, (SILVA, 2006, p.86)

Personagens: E importante a utiliza¢fo de trés fundamentos bésicos das personagens,
o fator fisico, social ¢ psicolégico, aliados a aprendizagem. Dependendo do conteiido
abordado no jogo, podem-se trabalhar fatores sécio- histéricos e culturais por meio das

personagens de acordo com o enredo do jogo e seus objetivos de aprendizagem.

Por exemplo: € possivel criar personagens que representem escravos, nobres,
indigenas ¢ jesuitas, representando-os de acordo com seu respectivo
vestudrio e tipos fisicos da época do Brasil Colonial. Pode-se querer
trabalhar os conflitos existentes entre essas personagens, fazer com que os
alunos-jogadores vivgnciemn a experiéncia de vida naquela época histérica a
partir da visdo de cada. (SILVA, 2006, p. 87)

Sendo assim as personagens proporcionariam condutas, tipos fisicos € personalidades
individualizadas, ajustado em sua maneira dnica de ver o mundo virtual, na sua forma de agir
¢ reagir aos eventos dentro do jogo. Uma personagem é convincente na proporgio em que

combina elementos da realidade com o mundo virtual de tal modo que se pode aceita-la como
real. (RODRIGUES, 2004, p. 38-39)

Gestio de recursos: A gestdo de recursos pode ser utilizada para instigar o aluno a
pensar sobre determinadas situagdes e tomar decisdes baseadas em um dado contexto, as

quais influenciardo inteiramente no jogo. Podemos sugerir situagles em que ele sinta as
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dificuidades em termos de gestdo de recursos e tomada de decisdes das pessoas que
vivenciaram a revolugfo.

Por exemplo: podemos ter o objetivo que o aluno compreenda uma
determinada revolugdo histérica brasileira, na qual o jogador serd uma
personagem que participard como soldado da revolugio farroupilha, por
exemplo. Além de aprender no contexto da batalha, ao longo da guerra ele
encontrard armas melhores, medicamentos e terd que administrar seus
pertences para sobreviver na luta. (SILVA, 2006, p.89)

Desafio: Individualmente, na &tica da pedagogia, no que dizem respeito a esse
elemento do CRPG, autores como Beck ¢ Wade (2004) expdem que os jogadores de jogos
digitais desenvolvem uma caracteristica especial ¢ muito importante nos dias atuais, que € a
habilidade de enxergar desafios e situagBes-problema a partir de vérias perspectivas,
aceitando uma gama de solu¢@es criativas que poderiam n#o ser assim tdo 6bvias para aquelas

pessoas limitadas a um ponto-de-vista Gnico, particular.

Vigotsky acredita que os desafios podem ser usados também para incitar a zona de
desenvolvimento proximal dos alunos, oferecendo-lhes distintos graus de dificuldade de
maneira a permitir que aprendizes em diferentes graus de maturaglio de desenvolvimento

potencial possam aprender.

Como subsidio para superar os Desafios, recursos de influéncia matua poderiam ser
utilizados com o mesmo propodsito, de demarcar um espago que os alunos possam trocar suas
experiéncias, ajudarem-se reciprocamente, discutirem questdes e chegarem a conclusdes, sob
orientagdo do professor, favorecendo assim a ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal). Por

exemplo: foruns e bate-papos (chats). (SILVA, 2006)

Duelo: Os duelos poderiam ter como base a teoria séciointeracionista, varios
participantes poderiam se unir para conseguir derrotar alguma personagem mais forte do jogo,
outra possibilidade seria o desenvolvimento de duelos intelectuais tendendo levar o aluno a

investigar e a refletir sobre assuntos abordados no curso para poder veneé-los.
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5 IMPLEMENTACAO E ANALISE DOS DADOS

5.1 ORPG MAKER E SUA HISTORIA

Antes de explicar com mais detalhes a implementagio propriamente dita do jogo, sera

falado um pouco sobre a ferramenta usada para este fim, 0 RPG maker XP.

O RPG Maker € um programa que possibilita a criagdo de jogos no estilo RPG, o mais
comum ¢ a criagdo de jogos classicos como Final Fantasy e chrono trigger, mas € possivel
fazer outros tipos de jogos usando a criatividade, mas sempre com a restrigio de um sistema
que sé suporta 256 cores. A vers3o que foi usada na criacdio do jogo é uma tradugio do RPG

maker oficial (norte-americano).

Antes de tudo vale ressaltar que toda a parte gréfica usada no jogo € disponibilizada
por pacote o qual a comunidade que desenvolveu o aplicativo criou, este recebe 0 nome de
RTP’, além das partes graficas existem inimeros scripts que podem ser usados, mas caso, seja
precisa importar algum recurso para o jogo que nZo contenha nativamente no RTP, o
aplicativo aceita sem problema, desde que o mesmo respeite o padrio usado, assim como a

linguagem de seus scripts, que nessa versdo do RPG maker é a RGSS®.

As versdes langadas seguindo uma ordem cronologicamente crescente sdo: RPG
Maker 95, RPG Maker 2000, RPG Maker 2003, RPG Maker XP ¢ RPG Maker VX. Apesar da
versdo VX ser a mais nova, como ji foi dito esse trabalho foi feito na versdo anterior(XP),
isso se deu ao fato de que a vers¥o VX apesar de ser de muito facil manipulagio, possui uma

divisfo e disposicdo das tilesets que limita e difieulta um pouco o designer dos mapas.

Citou-se acima, somente as versdes em ambiente Windows, pois sfo as mais

difundidas e com mais recursos dos makers.

5.2 A IMPLEMENTACAQ

7 Run Time Package sdo os pacotes com graficos e efeitos sonoros pré-definidos que poderdo ser
aplicados nos jogos.
® RGSS significa Ruby Game Scripting System.
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Nao € objetivo deste trabalho explicar todas as funcionalidade do RPG maker, mas é
de muita importincia mostrar pelo menos as partes que envolveram a criagdo do demo,

principalmente os scripts usados nos eventos.

Antes de tudo serd abordado alguns dos conceitos basicos que precisam ser entendidos

para o uso da ferramenta, Podemos dividir os conceitos basicos da cria¢8o do jogo em:

Tilesets : E o lugar onde o mapa é construido na tela, o tile € como um pincel, mas
pode ser colocado jungdes de objetos sobrepostos a outros. Nos maker XP ndo € possivel usar
mais de um tileset no mesmo mapa, mas pode ser criado um tileset personalizado e
acrescentado ao projeto. Simplesmente seieciona-se o tilesets desejado e arrasta para o mapa,
até montar todo seu cendrio desejado, por exemplo, possui-se um tileset que tem
arama,arvores,pedagos de uma casa disponivel, depois deve-se montar o cendrio usando uma
sequéncia 16gica qualquer, pode ser a grama na primeira camada do desenho, arvore em c¢ima

da grama, a casa em cima da grama, e etc.

Camadas: Servem para desenhar seu mapa de uma forma organizada, s¢ pensar no
mundo real como exemplo, alguém cria uma casa sem ter um chfio?Entdo o chffio seria a

primeira camada e a casa a segunda, 0 RPG maker XP aceita até trés camadas.

Eventos: Os eventos € todo acontecimento que se passa no jogo, dentro desses eventos
se existem muitas fungdes que pode ser usada no jogo, sera visto todas as que foram usadas na

criagdo do jogo,

Primeirammente criou~se uma cidade simples que ¢ onde o demo se passard, o mapa ¢
composto pelo tileset Cidade do reino que j4 contem no RTP padrio do RPG maker XP. Foi
seguido o sistema de arrastar/montar e foi usado o gramado como primeira camada, a segunda
e terceira camada foram usadas para todo o restante do ambiente. O jogo demonstragio ¢

composto por dois mapas somente, o Mapal e o Mapa2.

O Mapal é composto por doze eventos, sendo que um dos eventos € de onde o
personagem principal comega, esse evento ndo requer explicagdo, pois 0 mesmo é somente
feito através dc um clique do mouse um cima e arrastar para onde deseje que ele acontega,

serd explicado cada um dos outros onze eventos seguintes.
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5.3 A ANALISE DOS DADOS

Para ter um embasamento prético sobre o tema abordado no trabalho, foi necesséria a
obtengfio de dados a partir do jogo demonstragio implementado neste trabalho, sendo os

mesmos obtidos da seguinte forma:

Primeiramente foi escolhida uma populago de 15 alunos em uma escola piblica de
ensino médio integralizado com informdtica, os alunos tinham na faixa de 16 a 18 anos de
idade. Em segunida os alunos tiveram uma hora para testar o jogo de forma individual, ou seja,
um computador para cada aluno e finalmente apds esta etapa foi entregue um questionario de
avaliagdo geral (APENDICE A) sobre o jogo para cada aluno respondd-lo, a partir deste
processo foram obtidos os dados que serfio avaliados adiante.

As questBes 1, 2, 3,5, 9, 10, 11, 12 e 13 foram questdes relacionadas ao aprendizado
que o jogo poderia, ou nfo, proporcionar aos alunos, a partir das mesmas podemos constatar
uma série de fatores. O primeiro fator que foi observado é que todos os alunos acharam que o
RPG poderia de alguma forma facilitar o processo de ensino aprendizagem e ainda deveriam
ser inseridos com atividade em sala de aula, Seifer cita que “com o0 RPG a aprendizagem fica
mais dindmica e convida o aluno a aprender brincando, de certa forma”, ¢ Irvine completa que

o RPG “incitar4 os alunos a se questionarem ¢ a solucionar os problemas”.

Outro fator que foi uninime entre os alunos € que no RPG pods ser integrada qualquer
matéria além da matemitica no contexto do jogo de uma forma satisfatéria, para Faris isso é
possivel “Por ser uma histéria (RPG)"”, ¢ Bartz acha que “facilmente pode ser inserido

qualquer contexto na histdria”.

Podemos observar também que a 87% dos alunos aumentaram sua motivagiio para o
estudo com a técnica do RPG, 6% foi indiferente, ¢ somente 7% diminufram sua motivagio
(Gréfico 1).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No transcorrer do trabalho pode-se constatar que a pesquisa de satisfag@io, em conjunto
com o jogo de demonstragio implementado foram ferramentas adequadas para o estudo em
questdio, pois através deles conseguiu-se alcangar o objetivo principal do trabalho que €
mostrar 05 elementos do Role-playing games no ensino aprendizagem de l6gica matemadtica,
uma vez que ¢m maneira geral a metodologia foi muito bem aceita por partes dos alunos,
visto que aumentou consideravelmente o relacionamento entre ¢les e a motivagdo em relagio

aos estudos.

Aos serem perguntados sobre possiveis vantagens da metodologia do RPG, os alunos
mencionaram argumentos como: divertido, descontraido, dindimico, incentivador do

raciocinio, motiva, dentre outros.

Tinha-se receio de como seria a aceitacio dos alunos, que por algum motivo nido
tivesse afinidade com a matéria abordada, mas concluiu-se que mesmo alunos que tiveram
dificuldades com os problemas matematicos, apresentaram uma grande motivagio para

resolver todas as questdes envolvidas no jogo.

Alguns elementos das trés teorias abordadas no trabalho foram bem conduzidas,

outros nem tanto, dentre os que foram usados podemos citar:

A criatividade ou dcsenvolvimento do personagetn: Os préprios jogadores

decidem a ordem que os problema serdo resolvidos, evidente que sempre

respeitando o enredo conduzido pelo mestre (Computador).

* A soeializacio: Divide as ideias e experiéncias vividas no jogo com os demais
alunos.

o Interatividade: Para que a histéria prossiga, o personagem precisa de
interagdo constante com os Npc¢'s do jogo.

¢ TInterdisciplinaridade: Mesmo o jogo tendo abordado somente questdes de

l6gica matemdtica, o questiondrio aplicado com os alunos mostrou que todos

acharam que seria totalmente possivel ¢ vidvel a insergio de qualquer assunto

dentro do contexlo do jogo.
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De uma maneira geral, o trabalho mostrou que os elementos do role-playing game
podem ser usados de diversas formas no ensino aprendizagem, e que o jogo foi bem aceito

dado a complexidade que envolvia toda a estrutura do projeto.
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