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RESUMO

Este artigo aborda o uso da metodologia ativa no ensino hibrido aplicado no Ensino Fundamental, por meio do
Role-Playing Game (RPG) adaptado do livro-jogo Curumatara - de volta a Floresta para o ambiente virtual, visan-
do a um ensino dindmico, interacional e que inclua a tecnologia presente no cotidiano dos alunos. Além disso, o
RPG desenvolvido neste artigo possui um caracter interdisciplinar, possibilitando o ensino e aprendizagem contex-
tualizado e em conjunto com diversas disciplinas, tornando a leitura relevante a docentes da Educagdo Basica que
tenham interesse no uso das metodologias ativas em sala de aula.

Palavra Chaves: Metodologia Ativa; Role-Playing Game; Ensino Hibrido.

ABSTRACT

This article is about the use of the active methodology in hybrid teaching in elementary school, using the Role-
Playing Game bases on the book “Curumatara - De Volta a Floresta" adapted t6 the virtual environment aiming
a dynamic and interactive teaching that include the technology that is present in the students life. Besides that,
the Role-Playing Game created in this article has an interdisplinary feature that enables the teaching/learning
contextualizado and jointly of several disciplines.

Keywords: Active methodology; Role-Playing Game; Hybrid teaching
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INTRODUCAO

A tecnologia se faz cada vez mais presente no dia a dia de alunos e professores. Por isso, é preciso que se de-
senvolvam métodos que proporcionem o seu uso qualitativo em beneficio da aprendizagem e contextualizagdo
das competéncias e habilidades que se pretende desenvolver ao longo da vida escolar. Dentre as metodologias
utilizadas em sala de aula, estdo os jogos, em cuja utilizacdo o aluno tem a oportunidade de aprender brincando,
pois o ludico torna o processo de aprendizagem mais interessante e prazeroso.

Diante disso, o role-playing game (RPG) vem sendo utilizado como um recurso de apoio paradidatico, pois é um
jogo que estimula a imaginagdo, a criagdo e a participacdo ativa do educando no processo de construcdo do seu
conhecimento. Existem varios tipos de RPG, este que sera desenvolvido no artigo em questdo trata-se de um RPG
literario, porém que beneficiara diversas areas do conhecimento.

Assim, a pesquisa aponta como objetivo geral demonstrar o uso do RPG como metodologia ativa aplicada no
ensino hibrido. Mais especificamente, relacionar RPG, metodologias ativas e ensino hibrido, além de analisar es-
tratégias de uso interdisciplinar do RPG no dambito da educagdo basica e aplicar o RPG em plataformas virtuais,
favorecendo o ensino hibrido. Nesse sentido, é importante observar que as metodologias ativas tém "objetivo
promover no aluno uma concepg¢do mais reflexiva e critica em que as suas habilidades e competéncias estardo
sendo desenvolvidas para que este encontre solu¢des adequadas para os problemas vivenciados na sua formagdo”
(AMARAL et alli, 2017, p.3).

Tal esforco se justifica pela importancia do tema, uma vez que, no contexto atual, o aumento do uso da tecnolo-
gia, atualmente novos desafios se apresentam no cendrio da educagdo, exigindo algumas mudancas no curriculo
tradicional conhecido. Diante desta constatacdo, ndo se pode pensar em desenvolver o conhecimento apenas
para determinada disciplina, em que um assunto ndo esta conectado ao outro de modo que desperte o interesse
do aluno, pois ele busca por uma aprendizagem significativa, que gere resultados e possa ser aplicada em seu dia
a dia.

Cabe enfatizar que tal percepcdo do RPG no campo educacional vem sendo amplamente divulgada pelo meio
académico, por meio de livros e artigos oriundos de dissertacdes de Mestrado, teses de Doutorado, resultados
de pesquisas divulgadas em congressos, simpodsios e jornadas cientificas ou, também, em estudos que discutem
a aplicabilidade do RPG em sala de aula, como deixam claros os estudos realizados por PAVAO (2000) e RO-
DRIGUES (2004).

Os elementos até aqui apresentados permitem entender que quando ha a interdisciplinaridade, o educando apre-
nde ndo sé para o beneficio de uma disciplina isolada ou para tirar uma boa nota na prova, pois os contetidos
estdo interligados de modo que uma disciplina beneficia a outra, a aprendizagem ocorre na dire¢do horizontal, isto
é, de forma colaborativa e a relagdo tradicional entre professor e aluno, é desconstruida, pois o professor deixa de
ocupar o lugar de detentor do saber para mediador da construcdo do conhecimento.

Nesse sentido, a pesquisa se desenvolveu tendo como referéncia o RPG Curumatara: de volta a floresta (ZANCHET-
TA; ZANINI, 2005) adaptado a partir do livro-jogo que lhe deu origem. A partir de entdo, pensou-se num conjunto
de estratégias de uso interdisciplinar do RPG na Educagdo Bésica.
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RPG E METODOLOGIAS ATIVAS: INTERSECOES

O RPG, enquanto jogo colaborativo e social, ¢ uma ferramenta de expressdo cultural cada vez mais difundido en-
tre aqueles que desejam ter a experiéncia de criar um mundo imaginério onde possam viver aventuras, desvendar
mistérios e encontrar seres fantasticos. Nesse contexto, o universo ficcional do RPG se configura como um ambi-
ente em que os jogadores poderdo explorar ao maximo sua imaginagao e criatividade, ampliando “o repertério
de quem joga e de quem 'mestra’, pela necessidade de pesquisa inerente a um jogo que se propde a criar ficcdo"
(RODRIGUES, 2004, p. 154). Assim, o RPG apresenta em sua composicdo elementos que o definem também
como narrativa, que resumidamente sdo:

1. Fato: acdo narrada; “o qué" da histéria apresentada.

2. Personagens: participantes ou observadores da a¢do. Cada integrante de um grupo de RPG assume uma
personagem durante a narrativa, salvo aquele que for intitulado mestre, que sera o facilitador da narrativa e se
utilizard de personagens secundarios.

3. Ambiente e tempo: lugar e época onde se passa o fato.

4. Consequéncia: desenrolar da a¢do, desfecho. Em geral o final de uma sessdo de RPG tem em seu desfecho um
gancho para uma possivel préxima narrativa.

As tramas narradas numa sessdo de RPG sdo chamadas de “aventura”. Por ser uma narrativa em certos aspectos
improvisados e de tomadas de decisbes momentaneas, a histéria contada, por mais que seja reutilizada futura-
mente ou por pessoas diferentes, tem a particularidade de tomar rumos distintos e até mesmo um final semel-
hante, porém ndo serd a mesma. Sendo assim, as aventuras de RPG tém a vantagem de ser algo singular e diver-
tido, pois a resolucdo de problemas e conflitos variam de jogador para jogador, personagem para personagem e
também de acordo com o mestre/narrador.

H& uma série de caracteristicas desenvolvidas quando o RPG é utilizado como estratégia de uso interdisciplinar,
tais como: os personagens desenvolvem suas a¢des continuamente, auxiliando a expressdo oral que é exercitada
no decorrer do jogo; as agdes em grupo sdo desenvolvidas a partir de solugdes coletivas, pois para vencer é preciso
gue o outro jogador também venca; o contetdo disciplinar e interdisciplinar é desenvolvido no desenrolar do jogo,
desconstruindo as dificuldades e resisténcias do educando em aprender. Ao mesmo tempo em que incentiva o
raciocinio rapido e a capacidade de escrita e interpretacdo. Por isso, Rodrigues (2005, p. 184) observa a caréncia,
para a sociedade de “um projeto pedagédgico voltado para a imaginacdo. Os grupos que jogam RPG estdo inse-
ridos nesse contexto”.

A teoria de Piaget (1995) sobre o desenvolvimento da aprendizagem destaca a importancia do carater construtivo
do jogo no desenvolvimento do individuo. Sabemos que este depende de estar em determinado grau de matu-
racdo para fazer algumas assimilagdes e suposices de raciocinio. Ndo se pode esperar, por exemplo, que um
individuo que estd no periodo operatério concreto consiga fazer relagdes muito complexas como é o caso das
disciplinas exatas, evidentemente sentira mais dificuldade. Por isso, é preciso se estabelecer topicos de anélise, isto
é, o que se pretende analisar com a pratica do jogo. Por exemplo, no caso do RPG podem ser analisados: o de-
senvolvimento da linguagem, a interagdo social, os conhecimentos especificos da cultura, folclore, geografia, etc.

Conforme o individuo se desenvolve, comeca, entdo, a dominar as operagdes matematicas, por exemplo, e situa-
¢bes mais complexas que podem lhes ser apresentadas, sem gerar um bloqueio em seu raciocinio. Dessa forma, o
objetivo com que o jogo é usado ird depender das experiéncias do individuo com o ambiente e suas necessidades,
o que decorre de seu desenvolvimento cognitivo. Portanto, as situa¢des vivenciadas no jogo serdo acomodadas de
acordo com o nivel de assimilagdo do individuo, que uma vez tendo assimilado e acomodado determinada habili-
dade, conseguira transportar para outras situagdes, demonstrando assim que realmente ocorreu a aprendizagem.
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Sendo assim, sabemos que um aluno realmente aprendeu: quando ele consegue desenvolver a capacidade de
solucionar situagdes problema, tendo compreendido mais do que contetdos e contas sem fim, mas sim, aprendeu
a aprender, desenvolveu uma competéncia, no caso da interdisciplinaridade, este aluno tem a oportunidade de
desenvolver competéncias para diversas areas do conhecimento.

Neste momento é preciso analisar o que o jogador aprendeu nas aulas, como ele usa o que aprendeu e se ele
aprendeu corretamente os conceitos inseridos na proposta. A avaliagdo do jogo ou do periodo em que ele foi
utilizado em determinada &rea do conhecimento, ndo consiste em provas com questdes sobre a experiéncia que
o aluno teve com a atividade, mas sim da observagdo das habilidades que o aluno conseguiu desenvolver apds
tal experiéncia e esta observacdo ndo pode estar limitada a determinada quantidade de questdes ou trabalhos
manuscritos. Por isso, pode-se pensar o RPG num profundo didlogo com as metodologias ativas, uma vez que elas
"apresentam-se como um instrumento para a constru¢do do conhecimento usando procedimentos analiticos e
dialégicos, que contribuem para o esclarecimento de ddvidas trazendo respostas aos inconvenientes encontrados”
(AMARAL et alli, 2017, p. 6).

Observa-se que o aluno aprendeu, quando a partir da prética de construcdo de seu conhecimento e autonomia,
consegue resolver situagcdes que antes lhe pareciam dificeis. O jogo possibilita a autonomia do aluno, desconstroi
a imagem de que na sala de aula é preciso que haja um quadro cheio de anotagdes e cdpias sem fim para que a
aprendizagem ocorra. Além disso, o erro pode ser trabalho de forma lidica, sem imposicdo de ter que estar sem-
pre certo. Tanto aluno quanto professor se beneficia desta experiéncia, pois ocupam o lugar de colaboragdo, troca
de ideias e decisdes tomadas coletivamente.

CURUMATARA - DE VOLTA A FLORESTA: APLICACAO EM PLATAFORMAS VIRTUAIS

O livro em questdo retrata uma aventura que ocorre na floresta; portanto, no decorrer do jogo, o aluno tem con-
tato com aspectos geograficos com os locais que o curupira e sua turma perpassam, além de noc¢des da fauna e
da flora. A histéria do livro requer a todo tempo uma participagdo ativa do aluno desde a criacdo de seu person-
agem até o fim da histéria, o que lhe confere o conhecimento aprofundado do contexto no qual ela estd sendo
retratada. Utilizar o RPG para a interdisciplinaridade auxilia no desenvolvido das habilidades cognitivas do aluno
que o acompanhardo durante a vida escolar de modo efetivo.

E possivel jogar o RPG em diversas plataformas virtuais de redes sociais (Facebook, Twitter, Blogspot, entre out-
ros) ou em sites/aplicativos desenvolvidos para um RPG especifico. Para a aplicagdo do RPG Curumatara em sua
versdo online foi escolhida a plataforma virtual do Tumblr, que possibilita a publicacdo de textos, fotos, GIFs,
videos e audios. Porém, diferente da grande das redes sociais, é possivel fazer uma publicacdo em um blog ja
existente sem criar uma conta prépria, apenas com o e-mail (desde que as configura¢des do blog permitam). Esse
foi o diferencial pelo qual esta plataforma foi escolhida, pois, desse modo, os alunos terdo acesso ao contetdo
proposto, sem necessariamente participar da rede social, evitando que ficassem expostos a contetidos que pode-
riam ndo ser apropriados para sua faixa etaria.

Dessa maneira, configura-se o ensino hibrido uma vez que o ensino tradicional é mesclado com o meio virtual
(STEINERT; DE BARROS; PEREIRA, 2016) proporcionando que a educagdo ocorra de forma diferenciada, a partir
da promocdo de atividades inovadoras, percorridas tanto pelos alunos quanto pelo professor, tirando ambos de
uma possivel zona de conforto e, principalmente, possibilitando ao discente ser protagonista do processo ensino-
aprendizagem.
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Como Funcionada o RPG online Curumatara

Para que o RPG online possa funcionar, é necessario criar uma Central para o Jogo. A Central, como o nome sug-
ere, serd o centro do RPG, aonde o jogador publicard seus turnos com a acdo de seus personagens e encontrara
disponiveis o roteiro, o0 modelo de ficha de personagens, as fichas dos outros jogadores, regras do jogo e pagina
de ajuda. O Tumblr Curumatara — de Volta a Floresta é a Central criada para a adaptacdo do livro jogo para sua
versdo online, com base no guia que vem com o proprio livro.

M CURUMATARA - DE VOLTA A FLORESTA REGRAS  POSTE AQUI

Exemplo de Postagem

Este £ o models de pestagem. O aluns deverd publicar um lexio dentrs das regras
de postagem continuando a histéria com base nas publicagSes anteriores e levando
&M conia &5 habilidades & caracienstics co s2u penonagem. Como é mulio comum
© uso de imagens de penonagens famoscs de desenhos & mangés na construcio das
tichas, o5 sluncs poderdo colocas iIMagensgifs Que repeesantam a5 Bgies que foram
realizadas no turno. Por exemplo; Jolio giou seu pescnsgem e utilizou uma
imagem do personagem Dipper Pines do desenho animado Grawity Falls para
FR[AESENA SEU PAMSONBEENS RO joge. Em seu tums, Jeds se perdey na flarests &
para encontrar o caminha, tentou ler o mapa mesmo no escuro. Mo final do texio,
B8 podens colocar esse it PAME TEEIESENtar SuAS Bgoes

SOBRE 0 JOGO

Este umblr & & Central 4o RPG
Curumatara. Este RPG é baseado no
jivro-joge “Cursmatan: D volla &
floresta” dos autores Masia do Carme
Zanini @ de José Roberto Zanchetta

Originaimenie publicado por elentari-art

LINKS IMPORTANTES [ 0 nota: | EERIEES {=]

COMO CRIAR

SEU
FIGURANTES PERSONAGEM
e _

Figura 1: Imagem da Central Curumatara.

Roteiro

O roteiro corresponde a trama que sera desenvolvida ao longo do jogo e pode ser mais simples ou mais detalhado,
dependendo da proposta do RPG. Escolhemos um modelo de explicagdo basica juntamente com o desafio inicial
para os jogadores. Em Curumatara — de Volta a Floresta, os jogadores deverdo publicar seus turnos semanalmente
com as agOes/reacbes de seus personagens aos desafios propostos no inicio de cada semana. Esses desafios serdo
situacbes-problema baseadas no guia de RPG do Livro em conformidade com as competéncias e habilidades que
estiverem sendo desenvolvidas durante a semana com a turma, ndo sendo necessério que cada desafio esteja den-
tro de uma unica disciplina. Dentro das situages propostas os jogadores deverdo resolver os problemas através
do uso de diversas 4reas do conhecimento, sendo este o momento de encaixe entre a interdisciplinaridade com
o RPG.
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Exemplo de Desafio:

Numa manhd de sol, vocé saiu para passear no centro da cidade. Sentado a porta da Sorveteria do Adelmo, se-
gurando seu sorvete, vocé observa a rua. As pessoas caminham devagar olhando as vitrines e o movimento de
carros e 6nibus é bem fraquinho. Vocé, entdo, pbe-se a andar de volta para casa.

De repente, um caminhdo grande, carregando toras de madeira, dobra a esquina e entra na rua por onde vocé
caminha. Para sua surpresa, um garoto baixo, de pele escura, cabelos cor-de-fogo e desgrenhados, salta da ca-
camba para o chdo. O menino usa apenas uma tanga bem suja e carrega com ele uma bolsa trancada. Os pés
do menino sdo esquisitos, como que tortos, com os calcanhares virados para frente e os dedos virados para trds.

O menino fica sentado no meio da rua, chorando, enquanto o caminhdo vai embora.

Diante dessa cena, o aluno deverd escrever qual é a sua reacdo, isto é, o que o seu personagem fard apos isso,
levando em consideracdo as a¢Oes ja realizadas pelos outros alunos. No turno, o aluno devera mencionar um dos
meios de transporte citados e uma parte do corpo ou caracteristica fisica que do “menino” no texto.

Regras

A maioria dos jogos possuem regras. Portanto, o RPG ndo poderia ser uma exce¢do. Em sua maioria, os RPGs
possuem regras bem parecidas, com exce¢do daqueles que tém regras baseadas especificamente no roteiro de
jogo. Entre as regras mais comuns temos ndo misturar publicagdes “dentro do personagem” com publicagdes
“fora do personagem"”, por exemplo, escrever as a¢des do seu turno e uma duvida pessoal na mesma postagem.
Além disso, utilizar a norma culta da lingua e ndo criar narrativas (s6 podem ser criadas pelo narrador, neste caso,
o professor) também faz parte das regras comuns.

As regras aplicadas ao RPG Curumatara, disponiveis em nossa Central, sdo:

1. Proibido o uso de linguagem inapropriada.

2. Todas as postagens devem ter no minimo 140 palavras e no maximo 280 palavras. Escrever dentro da
norma culta.

3. Cada jogador sé pode controlar as a¢des e pensamentos do seu préprio personagem.

4. Cada aluno precisa postar no minimo uma vez por semana as atitudes de seu personagem.

Ficha

Para entrar em um RPG, necessariamente terd de preencher uma ficha. No RPG online, utilizando a plataforma
do Tumblr, existem diferentes tipos de ficha. O modelo escolhido para este projeto foi mantido o modelo original
apresentado no guia de adaptacgdo para RPG, onde o jogador apresenta apenas um dos sistemas mais simples de
ficha de personagem, sendo exigido apenas nome, caracteristicas e cinco “objetos” para a mochila do person-
agem.
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Minka Perscnagem - Ansa

FOREE O MWD

Fatw tamicir & & Castrnl do FPG
Coremauri Bitw AP @ baikbly
=2 Ivm-ogo Corematwrs: Dw vota
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Figura 2: Ficha de Personagem em Curumatara.

Além disso, os jogadores costumam colocar foto/imagem/GIF de seu personagem no jogo, tanto como parte da
ficha como durante os turnos para demonstrar as a¢des que foram descritas. Para isso que isso ocorra, é comum
os jogadores escolherem um personagem ou artista famoso para representa-los no jogo, assim fica mais facil en-
contrar imagens e GIFs para utilizar durante o jogo. A escolha deste personagem/artista ndo anula a necessidade
dos alunos criarem suas préprias fichas para o jogo, sendo as imagens apenas representativas, o personagem do
jogo pode ter caracteristicas completamente opostas ao que apresenta em seu livro, jogo ou série de origem.

Turnos

Turnos costumam ser interagdes maiores com trés paragrafos ou mais. No entanto, levando em consideracdo que
o0 jogo serd aplicado no Ensino Fundamental |, neste projeto os turnos foram reduzidos para o minimo de 140
palavras para garantir que todos os alunos possam participar. Além disso, o limite de palavras tendo como maximo
de 280 palavras ajuda que os alunos desenvolvam a capacidade de fazer resumos. E importante que os turnos dos
alunos respondam as situacdes apresentadas pelo narrador/professor levando também em consideracdo as a¢oes
ja realizadas pelos outros jogadores. Como as situagdes-problema sdo apresentadas ao longo do jogo, acompan-
hando as a¢des dos personagens auxilia na interacdo dos alunos no jogo.

Ajuda

Na Central do RPG é possivel visualizar na pagina inicial os links com as regras, modelo de ficha e também o link
"Poste Aqui”. Através deste link, o jogador pode enviar seus turnos no jogo e também perguntas caso tenha al-
guma duavida. E importante lembrar que todas as publicacdes precisam ser aprovadas antes de serem publicadas
no jogo, deste modo, o professor pode avaliar o que foi escrito e desta forma garantir tanto a aplicacdo das regras
como ajudar um aluno que esteja demonstrando algum tipo de dificuldade em relagdo ao projeto explicando al-
gum ponto que o aluno tenha duvida ou indicando aonde o texto precisa ser modificado ou refeito.

Ciéncia Atual | RiodeJaneiro | Volume 13, N°1 e 2019 | inseer.ibict.br/cafsj | Pg.09-11 @



CONSIDERACOES FINAIS

E possivel fazer uma avaliacdo a partir do jogo RPG, onde se demonstram os contetidos que, as vezes, ndo pos-
suem aplicagdo para os alunos, mas que sdo de suma importancia para sua formagdo académica. Por isso, é im-
portante que se encontre maneiras de tornar o conteildo menos magante e repetitivo para o que o aluno possa
ver resultados significativos em seu aprendizado.

Como foi observado, o jogo faz parte da aprendizagem, podendo incentivar positivamente a evolugdo das habili-
dades e competéncias que se quer desenvolver, ndo desprezando a necessidade de um conhecimento prévio dos
conceitos a serem abordados durante o jogo que, na verdade é utilizado como recurso paradidatico para avaliar o
que a aluno efetivamente aprendeu e o que ele pode aprimorar na prética do jogo de RPG, que estimula a auto-
nomia e participagdo ativa do educando.

A proposta da aplicagdo do RPG Curumatara é inserir o ensino hibrido ja na educagdo basica para que o educando
crie intimidade com a tecnologia ndo s6 para seu interesse, mas também para seu aprendizado. Utilizar o ensino
hibrido no ensino fundamental é desenvolver na crianga sua capacidade de criagdo e autonomia estimulando o seu
potencial com desafios que irdo colaborar para que o educando compreenda o conceito que todos nés devemos
desenvolver, que é aprender a aprender. E este conceito ndo se desenvolve com a aplicagdo de férmulas e conteu-
dos repetitivos, mas sim, na prética e no exercicio de se reconhecer como agente ativo e participativo no processo
de construcdo de seu conhecimento.
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