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RESUMO: Este trabalho ird discutir o uso do Role-Playing Game (RPG) de mesa como
um método de gamificacdo a ser utilizado na pratica docente. A finalidade é analisa-lo a
partir de uma perspectiva educomunicacional, que utiliza estratégias do campo da
comunicacdo como principais orientadores praticos. Além do levantamento e estudo de
autores que abordam o tema (Barboza, 2015; Bittencourt, 2023; Tobias, 2014), adotamos
como metodologia o estudo de caso, tendo como foco o uso do RPG em atividades do
Instituto Brasileiro pré-educacéo, Trabalho e Desenvolvimento (ISBET), no Ceara.
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INTRODUCAO

Uma descuidada observacdo sobre a funcdo dos jogos pode nos levar a ideia
apressada de vé-los tdo somente sob a forma de entretenimento. No entanto, numa
sociedade em que as préaticas sociais estdo sendo marcadas por processos de midiatizacao,
a gamificacdo propBe que repensemos 0s jogos para além de uma Otica da distracdo e
passemos a tratd-lo como uma proposta comunicacional e de ensino. Pesquisas ja
apontam a aplicabilidade dessa estratégia em véarios campos de estudo: no Ensino
Fundamental, temas Sustentabilidade e Alimentacdo Saudavel foram abordados em um
projeto que incluiu dez aulas sequenciais desenvolvidas no Laboratério de Informatica e
no patio da escola, com discussdes sobre reportagens televisivas e gamificacdo por meio
de um caga QR Code (Kaminski, Silva e Boscarioli, 2018).

Siqueira (2019) analisou o impacto de solu¢des gamificadas no desenvolvimento
de habilidades e competéncias em estudantes da zona rural e indicou que a aplicagéo da
gamificagdo a acdo pedagogica favoreceu a participagdo ativa e engajamento de

alunos(as) envolvidos(as) no processo de construcdo do conhecimento. Também
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destacamos a interseccdo entre jornalismo e técnicas de jogos, conhecida como a
gameficacdo da informacao, o newsgame (Barboza, 2021) e em sala de aula, o recurso
pode ser utilizado como estratégias para o aprendizado do jornalismo (Colombo, 2017).
Essa é apenas uma brevissima introducdo para ilustrar como as metodologias ativas
encontram na gamificagdo uma possibilidade de tornar os conteddos mais atrativos e
compreensiveis, com 0 uso de elementos caracteristicos de jogos, como desafios com
pontuacgdo e premiacao.

Diante disso, o intuito deste trabalho é observar os potenciais do jogo de RPG nos
segmentos da educagéo e no &mbito comunicativo a fim de compreender como 0 jogo se
configura como uma proposta educomunicacional ativa entre o publico infantojuvenil e
adultos. Como procedimento metodoldgico, utilizamos o estudo de caso para descrever e
analisar uma proposta de uso de RPG dentro do ambiente de capacitacdo e aprendizagem
para jovem aprendiz. As atividades sdo desenvolvidas no Instituto Brasileiro pro-
educacdo, Trabalho e Desenvolvimento (ISBET), localizado na cidade de Juazeiro do
Norte, no Ceard. A metodologia também contara como técnica de pesquisa a entrevista
com o professor e orientador do instituto, visando compreender o propésito do método e

como se desenvolve em sala de aula.

JOGAR E INFORMAR: PERSPECTIVAS

Segundo Schaun (2002, p.82), a educomunicacdo refere-se a uma acgéo politica
que atua junto a publicos diversos e especificos, de diferentes idades e realidades, onde
propde a formacéo critica e participativa dos individuos no meio social, sustentada pela
releitura de utopias sociais encaminhando-se para as transformacdes da sociedade.
Quando Zanolla (2010, apud Barboza, 2015) afirma que o ato de jogar pode contribuir
no desenvolvimento da aprendizagem de criancas e adolescentes, podemos pensar como
de um simples verbo pode se transformar em um método de aprendizagem e uma
ferramenta didatica e informativa. Ha4 uma conexdo direta entre 0s jogos e a
educomunicacdo, ambos direcionados na formacdo cultural. Essa concordancia é ainda
reforcada a partir do conceito que Barboza (2015, p.5) traz sobre gamificacéo, que “[...]
trata-se do aproveitamento de técnicas, noc¢des e contextos de jogos, adaptando-os para
as mais diversas areas como educacido € comunicacao”.

Por essa perspectiva, 0s jogos se tornam algo a mais que um simples
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entretenimento, mas um objeto estimulante e atraente na formagéo do conhecimento do
individuo, no qual ¢é possivel divertir-se enquanto se aprende, além de serem aproveitados
também nos processos comunicacionais, uma vez que “noticias e reportagens sobre
tecnologia, politica, meio ambiente, ciéncia e até economia podem ser transformados em
games para serem melhor compreendidas e assimiladas” (Barboza, 2015, p.7).

A ideia de gamificacdo do cotidiano também nos leva a refletir sobre o conceito
dos newsgames. Para Tobias (2014, p.10) é natural pensarmos que 0S jogos Sao Vistos
como pauta de uma mateéria jornalistica, mas em se tratando do mundo dos games, o papel
do jornalismo € invertido. Ele se transforma em pauta, as noticias sdo o assunto discutido
— 0 que ilustra como esse tema ocupa espacgos para além do entretenimento. Mastrocola
(2013, apud Barboza, 2015) salienta que o campo da gamificacdo ainda é pouco
explorado, porém possui grande potencial nos segmentos da educacéo, comercial e no
ambito comunicativo. Encontra-se na proposta do RPG de mesa uma oportunidade de o
apresentar como um método com competéncias notaveis para explorar o campo
comunicacional e de educacéo.

Observando essa lacuna de discussbes, € possivel construir uma relagcdo dos
newsgames ao RPG de mesa, levando em conta que seu conteldo o configura uma
interessante iniciativa de gamificacao. Dentro de seu campo de estudo, 0s newsgames sao
divididos em sete géneros distintos e entre estes, um em especifico é capaz de originar
um paralelo ao RPG. O documentary newsgames destaca-se por apresentar maior grau de
complexidade em suas producbes e por ocasionar uma profunda imersédo do jogador,
ambientando-o em universos tridimensionais (Tobias, 2014, p.34) da mesma forma que
propGe as premissas do RPG, onde insere os jogadores em ambientes simulados,
precisamente contextualizados, em que estes necessitam explorar e obter resolugéo de
suas acOes durante o desenvolvimento do jogo (Bittencourt; Giraffa, 2003). O RPG bem
como os documentary newsgames buscam manifestar o realismo social de Galloway

(2006), que trata-se da intersecgédo entre 0 mundo-jogo e vida real.

ESTUDO DE CASO PRATICO E DISCUSSOES
Além do procedimento padrdo da revisdao bibliografica, utilizamos como
metodologia o estudo de caso, que consiste na observacdo de um fenédmeno em um

cenario existente (Cauchick, 2012 apud Muniz; Alliprandini, 2020). Observamos 0s
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potenciais educomunicacionais do RPG de mesa no ambiente de aprendizagem e sua
relacdo com a repercussdao de matérias jornalisticas. Para orientar a investigacdo de
campo, foi utilizado como técnica de pesquisa a entrevista com o orientador e professor
Cleiton Félix do Instituto Brasileiro pro-educacao, Trabalho e Desenvolvimento (ISBET).

A fundamentacdo do jogo se concentra na interagdo social. O professor Cleiton
Félix* ministra as aulas na instituicio jovem aprendiz (ISBET) a pouco mais de dez anos
e comenta que dedica a transformar suas aulas em um espaco flexivel e interativo com a
utilizacdo do RPG de mesa, afirmando que é um método que surte efeitos. Sua mecénica
consiste em reunir os alunos — uma turma com em média 20 estudantes — em volta de
um circulo durante a aula que engloba desde disciplinas basicas como lingua portuguesa
e matematica as mais especificas focadas em capacitacdo profissional e comunicacional
como direitos humanos, relacionamento com o cliente, trabalho e tecnologia, entre muitos
outros, para entdo realizar a separacdo dos personagens e contextualizar a ambientagéo e
estoria.

Uma pesquisa desenvolvida por Amanda Veseloski (2020) estabelece uma
conexdo interessante entre o mestre do RPG e os jornalistas. Ela defende que embora
ambos sejam de mundos diferentes, parte-se da ideia de que os dois narradores utilizam-
se de teorias do jornalismo na confec¢cdo dos seus textos. Seja na construcdo da noticia
ou na narracdo de um desafio ou aventura (chamado no RPG de quest), a pessoa
convocada a essa funcao precisa desempenhar o papel de construir uma realidade através
de um texto. Por isso a pesquisadora menciona que “Um jornalista escreve sobre fatos
reais, mas de um jeito ou de outro, ele conta histérias. A narradora do RPG escreve sobre
fatos irreais e conta historias” (Veseloski, 2020, p.15).

E nesse contexto que o educador Cleiton Félix, entrevistado na nossa pesquisa,
esclarece que o objetivo da proposta € inserir os alunos em ambientes simulados para que
eles possam refletir e alcancar por si s0s a resposta das davidas que surgem ao longo do
jogo. Dessa maneira, eles interagem, constroem suas opinides e assimilam o conteudo,
tudo isso enquanto se divertem. Ele ainda aponta que “[..] dentro do proprio RPG héa
processos avaliativos para entender se estdo gerando resultados, porque sendo ndo haveria

porqué aplicar” (Félix, 2023).

4 Informagcdo verbal. Entrevista concedida a pesquisadora de forma presencial no dia 16 de outubro de
2023.
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Em um contexto em que a midia impacta as mudangas tanto nos modos de
producdo, disponibilizacdo e compartilhamento de contetddos, saber jogar com essas
possibilidades é uma estratégia pedagogica. O professor entrevistado para este trabalho
nos concedeu a oportunidade de conhecer sua metodologia de ensino. Para ele, a
aplicabilidade do RPG de mesa gerou mudangas na dinamica de aulas, a partir do
momento em que comecou a diversifica-las com esse tipo de gamificacdo e observou uma
mudanca expressiva em seu ambiente educacional. Os alunos passaram assimilar 0s

contetdos facilmente, o que gerou melhores resultados em suas avaliagoes.

CONCLUSAO

Ainda que este trabalho tenha descrito apenas um caso, ele exemplifica a
necessidade do tema ser debatido e ampliado em diversos focos diferentes. Além das
metodologias usadas ao longo deste trabalho, permanece aberto as muitas areas em que a
gamificacdo pode ser, profundamente, estudada, dominada e aplicada. Seu campo de
estudo é aberto de possibilidades a serem exploradas como o Role-Playing Game, na qual
profissionais e pesquisadores conseguem adotar suas premissas, aperfeicoar suas técnicas
e procedimentos, trazendo assim uma mudanca significativa para a compreensdo de temas
variados, inclusive tendo os veiculos midiaticos como topicos de discussdo. Neste
trabalho fizemos um breve apontamento de como o RPG pode contribuir nesse caminho,
pois expande o conhecimento a diferentes publicos, abrangendo comunidades distintas,
desde individuos jovens a adultos, despertando interesse e disposicao para aprender, ja

que se trata de um mecanismo mais fluido e atrativo.
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