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RESUMO

O objetivo deste estudo foi analisar o que se tem
discutido na producdo académica nacional sobre
o0 jogo Role Playing Game (RPG) e suas interfaces
com a educacdo. O tipo de pesquisa é bibliografica,
de naturezas quantitativa e qualitativa, em que se
realizou uma busca sobre os termos “jogos RPG e
Educagdo”, no periodo de 2002 a 2019 com o total
de 24 textos selecionados. Os aspectos quantitati-
vos analisados nos textos foram: drea da pesquisa,
tipo de trabalho (artigo, dissertacdo ou tese), insti-
tuicdo de origem dos autores e a localizagdo da ins-
tituigdo por regido do Brasil. A andlise qualitativa
teve como finalidade responder a pergunta: o que
se tem discutido sobre RPG e educagdo no ambito
académico no cenario nacional? A partir dos traba-
lhos verificados, os resultados encontrados mos-
tram que a maioria dos textos selecionados estdo
alocados na area da Educacgdo, a produgdo de arti-
gos é predominante dentre os tipos de trabalho, a
maioria dos autores possuem vinculos com institui-
¢des publicas e localizadas nas regides sul e sudes-
te do Brasil. Conclui-se ainda que os jogos de RPG
podem ser compreendidos como: 1-) um meio para
se aprender conhecimentos diversos e 2-) interes-
santes aos jogadores pelas caracteristicas do pré-
prio jogo, portanto o RPG é um jogo a ser conhecido
e praticado. Assim, o RPG revela-se em uma dupla
face para o seu jogador: pode-se jogar e aprender
pelo jogo ou aprender a jogar o jogo. Tais achados
contribuem para incentivar diferentes profissionais
ao uso do RPG, tendo como foco essa dupla face
apresentada pelo jogo.
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ABSTRACT

The objective of this study was to analyze what has been discussed in the national academic produc-
tion about the Role Playing Game (RPG) and its interfaces with education. The type of this research is
bibliographic, of quantitative and qualitative nature, in which a search was carried out on the terms
“RPG games and Education”, from 2002 to 2019 with a total of 24 selected texts. The quantitative
aspects analyzed in the texts were: research area, type of work (article, dissertation or thesis), insti-
tution of origin of the authors and the location of the institution by region of Brazil. The qualitative
analysis aimed to answer the question: what has been discussed about RPG and education in the aca-
demic field in the national scenario? From the verified works, the results found show that most of the
selected texts are allocated in the area of Education, the production of articles is predominant among
the types of work, most of the authors have links with public institutions and located in the south and
southeast regions of Brazil. It is also concluded that the RPG games can be understood as: 1-) a way
to learn different knowledges and 2-) interesting to players due to the characteristics of the game
itself, so RPG is a game to be known and practiced. Thus, the RPG reveals itself in a doble face for its
player: it can play and learn by the game or learn to play the game. Such findings contribute to encou-
rage different professionals to use of the RPG, focusing on this presented double face for the game.

KEYWORDS

Leisure Activities. Education. Culture.

RESUMEN

El objetivo de este estudio fue analizar lo que se ha discutido en la produccién académica nacional
sobre el juego Role Playing Game (RPG) y sus interfaces con la educacién. El tipo de investigacion es
bibliogréfica, de naturaleza cuantitativa y cualitativa, en la que se realizé una blsqueda de los térmi-
nos “Juegos RPG y educacién”, de 2002 a 2019, con un total de 24 textos seleccionados. Los aspectos
cuantitativos analizados en los textos fueron: area de investigacion, tipo de trabajo (articulo, diserta-
cién o tesis), institucién de origen de los autores y ubicacién de la institucién por regién de Brasil. El
analisis cualitativo tuvo como objetivo responder a la pregunta: ;qué se ha discutido sobre el RPG y la
educacién en el campo académico en el escenario nacional? De los trabajos verificados, los resultados
encontrados muestran que la mayoria de los textos seleccionados se asignan en el area de Educacién,
la produccién de articulos es predominante entre los tipos de trabajo, la mayoria de los autores tienen
vinculos con instituciones publicas y se encuentran en las regiones sur y sureste de Brasil. Se concluye
que los juegos RPG pueden entenderse como: 1-) un medio para aprender conocimientos diversosy 2-)
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interesante para los jugadores debido a las caracteristicas del juego en si, por lo que RPG es un juego
para ser conocido y jugado. Por lo tanto, el RPG se revela en una doble cara para su jugador: se puede
jugar y aprender por el juego o aprender a jugar el juego. Tales hallazgos contribuyen a alentar a dife-
rentes profesionales a usar el RPG, enfocandose en esta doble cara presentada por el juego.

PALABRAS CLAVE

Actividades recreativas. Educacién. cultura.

1INTRODUGAD

Em escolas publicas do Ensino Fundamental é corriqueira a situagdo dos alunos ficarem sem uma ou
mais aulas. O fato de haver um espago sem aula na grade horéria, também chamado popularmente de
“janela”, é algo muito comum no dia a dia dos estudantes e das equipes gestoras das unidades escolares.
Algumas escolas oferecem atividades extras de estudo aos alunos, no entanto, outras ndo possuem estru-
tura fisica ou recursos humanos para lidar com a situagdo. Uma das formas de evitar esse problema é a uti-
lizagdo do tempo ocioso dessa aula para promover aulas de reforgo, leituras e, até mesmo, jogos diversos.

Além de atividades tradicionais, tais como o xadrez e o Uno (jogo de cartas muito comum en-
tre os estudantes), um dos componentes que vem sendo utilizados cada vez mais como forma de
minimizar alguns desses contratempos na escola é o jogo de interpretacéo de papeis. Esse tipo de
jogo, também chamado de RPG, vem da expressdo inglesa role-playing game, um tipo de jogo que
ganhou popularidade nos Estados Unidos nos anos 1970, e notoriedade no Brasil, com a marca
Dungeons & Dragons (Rios; Gongalves, 1997).

O RPG é encontrado em livrarias e em formato de livro de regras. Significa, basicamente, um jogo
de interpretacdo de papeis. Conta com uma grande variedade de cendrios e personagens e é prati-
cado em grupos, 0s quais costumam variar de trés a seis jogadores. O jogo é iniciado por um acordo
entre os jogadores sobre o cenario e o sistema de regras. Um dos jogadores, denominado mestre, guia
as agdes do grupo. Apesar de ser um jogo realizado em conjunto, os jogadores imprimem em seus per-
sonagens caracteristicas tnicas (Rocha, 2006). O jogador, na figura do protagonista, pode vivenciar
seus caminhos no enredo do jogo.

Falar do jogo é falar também de vérias outras questdes que ganham maior sentido, inclusive no
ambito escolar. A aplicagdo do jogo do tipo RPG nas janelas de aulas na grade horéria escolar a partir
de livros paradidaticos pode promover, por exemplo, diversas formas de interagédo e mediagdo de co-
nhecimentos na escola. Assim, além da escola, a existéncia e a popularidade deste tipo de jogo vém
crescendo nos diversos segmentos da sociedade.

No entanto, quando se faz uma busca sistematica por trabalhos cientificos acerca deste tema,
encontramos uma baixa produgdo académica o que também justifica a importancia de identificarmos
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os estudos relacionados ao RPG no meio cientifico, cobrindo o intervalo de anos de 2002 a 2019. Nes-
se sentido, o objetivo desse estudo é realizar uma revisdo de literatura sobre o que se tem discutido
sobre o0 jogo de RPG e a educacdo no &mbito académico no cenario nacional.

2 METODO

Este estudo caracteriza-se como sendo de naturezas qualitativa e quantitativa. Configura-se
como qualitativo, conforme as orienta¢des de Minayo (2012, p. 21), que relaciona este tipo de investi-
gacdo a questdes particulares e singulares. Segundo a autora, este tipo de pesquisa envolve um “[...]
universo de significados, aspiragdes, crencgas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fenémenos que ndo podem ser reduzidos a operacionali-
zagdo de varidveis”. Para a mesma autora a pesquisa quantitativa complementa a anélise qualitativa.

Inicialmente, foi feito um levantamento bibliogréfico nas bases de dados Scielo e Bireme, além do
Google Académico. Utilizou-se, também, as bibliotecas de universidades publicas e privadas para o
acesso a livros, artigos, dissertacdes e teses. Foram excluidos trabalhos de conclusédo de cursos e pu-
blicages em anais de congressos. Foram utilizadas as palavras-chave: RPG, role-playing e educacao.
O critério estabelecido para as buscas foi a combinagdo das palavras-chave entre si.

As publicagdes encontradas nessa primeira busca foi de 2002 a 2016 e chegou-se a 17 obras.
Esse levantamento bibliografico inicial foi realizado nos meses de abril e maio de 2017. Em abril de
2020 foi feito um segundo levantamento bibliografico, utilizando o Google Académico e as mesmas
palavras-chave combinadas entre si, sendo utilizadas as primeiras 15 paginas do Google Académico
e a busca foi feita nos intervalos de anos de 2017 a 2019. Nessa segunda busca foram incluidos arti-
gos, livros e dissertagdes e teses que estavam em formato PDF e excluidos trabalhos de conclusdo de
curso de graduagdo e publicagdes em anais de congresso. Foram encontradas nessa segunda busca
sete obras. No total, analisou-se 24 obras compreendendo o periodo de 2002 a 2019.

A principal pergunta a ser respondida na andlise foi: “0 que se tem discutido sobre o jogo de RPG
e educagdo no ambito académico no cendrio nacional?”. Para o processo de analise quantitativa dos
trabalhos, baseamo-nos em fichas de identificagdo, com dados gerais sobre os estudos e dados espe-
cificos sobre o tema. Essas fichas foram referenciadas a partir de trabalhos realizados pelo Grupo de
Pesquisa em Lazer - GPL/CNPgq, conforme Terezani e outros autores (2010). Os tépicos da ficha geral
sdo: area de pesquisa, tipo de trabalho, instituicdo de origem, outros itens relevantes. Os tépicos da
ficha especifica sdo: tipo de trabalho, tema do trabalho, universo da pesquisa, resultados da pesqui-
sa, outros itens relevantes.

Além disso, adotamos as diretrizes metodolégicas de Severino (2007) para o tratamento dos tex-
tos selecionados, que consistem em cinco fases distintas: 1) andlise textual; 2) analise tematica; 3)
analise interpretativa; 4) problematizacdo e 5) sintese pessoal. Dividimos os resultados da pesquisa
em duas partes: a primeira, com dados quantitativos e, uma segunda parte, qualitativa, onde procu-
ramos descrever resumidamente do que se tratou cada investigagdo.
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Como critérios de inclusdo e exclusdo dos estudos adotamos a busca nas bases de dados utili-
zando apenas as palavras-chave na lingua portuguesa. Esse critério utilizado consta na principal

limitagdo deste estudo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAQ

Dentre as muitas pesquisas repetidas, ou que nao tinham relagdo com o tema abordado, identifi-
camos 24 pesquisas para serem analisadas que foram selecionadas a partir de critérios de inclusdo ja
descritas anteriormente. Todas as produgdes designadas foram lidas e identificadas por numeracao
cronolégica. As Tabelas 1a e 1 b, a seguir, apresentam os resultados quantitativos da investigacéo:

Tabela 1a - Produc&o académica sobre o RPG no Brasil (perfodo 2002-2019)

Pesq | Titulo Autor (es) | Ano Tipo de | Instituigao Regiao
trabalho
1 A pratica em jogos | Hoff e | 2002 | artigo PUCCAMP - | Sudeste
computadorizados em grupo de | Wechsler Privada
adolescentes Confessional
2 Uma experiéncia com o Projeto | Samagaia | 2004 | artigo UFSC - | Sul
Manhattan no Ensine | e Peduzzi Publica
| Fundamental | Federal |
3 RPG: Jogo e conhecimento, o role- | Rocha 2006 | Dissertagdo | UNIMEP — Sudeste
playing game foi tomado como de Privada
mobilizador de esferas do mestrado Confessional
conhecimento
4 Jogos de M-learning: do veiculo de | Adriani 2008 | Dissertagao | PUC/SP- Sudeste
comunicagdo ao instrumento de de Privada
ensino mestrado Confessional
5 A concepgao do Role-playing | Saldanha | 2009 | artigo Univ. Federal | Nordeste
game (RPG) em jogadores | e Batista da Paraiba -
"sistematicos” Publica
Federal
& O jogo de papeis (RPG) como | Silva 2009 | Dissertagao | Univ.  Tuiuti | Sul
tecnologia  educacional e o de do Parana -
processo de aprendizagem no mestrado Privada
| ensino médio | |
7 Jovens e narrativas digitais: | Couto 2012 | artigo UERJ — | Sudeste
pensando os outros da educacao | Junior e Piblica
Ferreira Estadual
8 Aprendizagem através de Role- | Randi e | 2013 | artigo Univ. Federal | Sul
Playing Games: uma Abordagem | Carvalho do Parana -
para a Educacao Ativa Piblica
Federal
] Encruzilhadas. O jogo da vida: | Maiaetal | 2013 | Artigo UFRJ - | Sudeste
desenvolvimento de instrumento Publica
| lidico na prevengao do cancer | Federal |
10 Jogos textuais interativos na | Sales 2013 | Dissertagdo | Univ. Federal | Nordeste
escola: efeitos dos role-playings de de
games na sala de aula mestrado Pernambuco
= Publica
| | Federal |
1 A construgao de identidades online | Vanini 2014 | Tese de | Univ. Sul
por meio do Role-playing game: doutorado Luterana do
relagbes com o ensino e Brasil
aprendizagem de matematica de (ULBRA) -
um curso a distancia Privada
Confessional

Fonte: Autoria prépria
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Tabela 1b - Producdo académica sobre o RPG no Brasil (perfodo 2002-2019)

Pesq | Titulo Autor (es) Ano Tipo de | Instituigdo Regido
trabalho
12 QO uso de jogos de role-playing | Souza 2015 | artigo Univ, Sudeste
game (RPG) como uma estratégia Estadual do
possivel de aprendizagem de Norte
contelidos de biologia na Fluminense
educacio de jovens e adultos - Publica
Estadual
13 Além do level-up: aspectos | Petry 2015 | artigo Univ. do | Sul
psicologicos dos jovens adultos ao Oeste de
fazerem uso dos jogos MMORPG Santa
Catarina -
Privada
Comunitaria
14 Role-playing game (RPG) como | Scares et | 2015 | arligo UFMG — | Sudeste
estratégia pedagdgica na | al Publica
formagdo do enfermeiro: relato da Federal
experiéncia de criagdo do jogo
15 Jogando para fransitar seguro: | Barbosa 2015 | Diss. de | UFSC - | Sul
uma experiéncia de educagdo mestrado Publica
para o transito Federal
16 O uso da aventura solo (RPG) na | Silva 2015 | Diss. de | PUC/SP - Sudeste
formagao de professores com foco mestrado Privada
na avaliacio da aprendizagem Confessiona
|
17 0 uso dos jogos de RPG na gestao | Dotto 2016 | Diss. de | Univ, Sul
de conflitos socioambientais e mestrado Federal de
protecio do geopatriménio hidrico Santa Maria
no municipio de ltaara - RS - Pdblica
Federal
18 Uso do Role-Playing Game (RPG) | Laureano 2017 | artigo Univ. Sudeste
como camplemento didatico no etal Federal de
ensino de Vigosa -
Imunoclogia Publica
Federal
19 Jogo Role Playing Game Digital- Cardoso e | 2017 | artigo Univ. do | Nordeste
RPG: uma proposta pedagdgica Santiago Estado da
para o ensino de Histdria Bahia -
Publica
Estadual
20 QO uso do Role-Playing Game Marins 2017 | Diss. de | Univ. de S30 | Sudeste
(RPG) no ensino de ciéncias: uma mestrado Paulo —
atividade voluntaria e Publica
complementar 4s aulas no Ensino Estadual
Fundamental 11
21 O uso do Role Playing Game Cardoso 2018 | Diss. de | Univ. do | Nordeste
(RPG) no ensino interdisciplinar mestrado Estado da
em Histona sobre a comunidade Bahia -
dos paises de lingua portuguesa Publica
N | D —— b\ |Estadual S
22 Modelo de analise Cabalero 2018 | Tese de | Univ. Nordeste
socioconstrutivista para a doutorado | Federal da
compreensao do processo de Bahia -
aprendizagem mediado pelo Role Publica
Playing Game (RPG) digital Federal
23 RP-G2 - Uma Aventura na | Rodrigues | 2018 | arfigo Inst. Federal | Sul
Educagdo e Zavan do Parana —
Pablica
Federal
24 Rolando dados histdricos: o Role- | Mendes e | 2019 | artigo Inst. Fed Sul | Sudeste
Playing Game (RPG) e o ensino de | Boechat de Minas -
Histdria Pulblica
Federal

Fonte: Autoria propria
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Com relagdo aos dados quantitativos, verificamos, inicialmente, pelo menos um trabalho a cada
ano (2002 - pesquisa 1; 2004 - pesquisa 2; 2006 - pesquisa 3; 2008 - pesquisa 4), com excecao
dos anos de 2003, 2005, 2007, 2010 e 2011, com nenhum estudo referente ao tema. O ano de 2009
resultou em dois estudos (pesquisas 5 e 6) e um estudo em 2012 - pesquisa 7. A partir do ano de
2013, houve um aumento do nimero de investigagdes - trés trabalhos em 2013 (pesquisas 8, 9 e
10), um em 2014 (pesquisa 11), com um niimero maximo e significativo no ano de 2015, com cinco
estudos (pesquisas de 12 a 16).

Em 2016, novamente, verificamos apenas um estudo (pesquisa 17), trés em 2017 (pesquisas
18, 19 e 20), trés em 2018 (pesquisas 21, 22 e 23) e um em 2019 (pesquisa 24). Apesar de ainda
restrito, esse aumento de estudos relacionados ao RPG pode ser explicado por dados recentes em
que o mercado das séries, histérias fantdsticas e a cultura pop dos anos 1980, tem frequentemente
servido de enredo para jogos de RPG. Tal mercado apresentou um consecutivo crescimento durante
0s anos, atingindo em 2015 a cifra de R$ 2,25 bilhdes, 12,8% a mais do que a quantia obtida no ano
de 2014 (Feix, 2015).

Com relagdo a incidéncia de estudos por localidades, verificamos que na regido Sudeste do Brasil
ocorreu a maior parte das pesquisas, com um total de onze trabalhos (pesquisas 1, 3, 4, 7,9, 12, 14, 16,
18, 20, 24), sequida pelas regides Sul com oito trabalhos (2, 6, 8, 11, 13, 15, 17, 23) e, posteriormente, a
regido Nordeste, com cinco trabalhos (5, 10, 19, 21, 22). Nas regides Norte e Centro-Oeste ndo se verifi-
cou aincidéncia de estudos no tema. A maior concentracao de Universidades que produzem pesquisas
esta localizada nas regides mais populosas e de maior investimento na pesquisa. Com isso, as regides
Sudeste e Sul concentram a maior distribui¢do de estudos acerca do tema do jogo de RPG.

Quanto as instituicdes de origem dos pesquisadores, destacam-se as Universidades Piblicas Fe-
derais, com 12 trabalhos realizados (pesquisas 2, 5, 8, 9, 10, 14, 15, 17, 18, 22, 23 e 24), sequidas
pelas universidades Universidades Publicas Estaduais (pesquisas 7, 12, 19, 20 e 21) e as Privadas
Confessionais ou Comunitérias, com seis trabalhos (pesquisas 1, 3, 4, 11, 13 e 16) e privadas (pesqui-
sa 6). A maior incidéncia é, portanto, em instituicdes publicas. Isso pode ser explicado pelo tipo de
investimento nas instituicdes que desenvolvem as pesquisas.

No Brasil, os investimentos em pesquisa se ddao predominantemente nas Universidades Publicas
e nas Privadas Confessionais e Comunitérias. As Universidades Privadas do tipo Confessional estdo
ligadas a institui¢des religiosas sem fins lucrativos e produzem conhecimentos e pesquisas. As Uni-
versidades Privadas Comunitarias ndo almejam fins lucrativos, mas ndo estdo ligadas a nenhum tipo
de instituigcdo religiosa. Seis dos estudos encontrados na esfera privada sdo provenientes de Univer-
sidades com estas caracteristicas.

Quanto a distribuicdo das pesquisas por areas do conhecimento, verificamos que os estudos se
encontram, em sua grande maioria, presentes na Educacdo (com dezessete estudos - pesquisas 2, 3,
4,6,9,10,11,12,15,16,17,18, 19, 20, 22, 23 e 24), seguida pela Psicologia (com trés pesquisas - 5,
7 e 13), Sadde (duas pesquisas - 8 e 14), Histéria (uma pesquisa 21) e Computagdo (uma pesquisa -1).
Com relagdo as &reas do conhecimento, os dados mostram que as pesquisas se distribuem, em sua
grande maioria, no campo educacional, sendo portanto o RPG um instrumento fundamental nesse
ambito e trazendo contribui¢des significativas.
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Quanto ao tipo de trabalho publicado, identificamos treze artigos (pesquisas 1, 2, 5, 7, 8, 9, 12,
13, 14, 18, 19, 23 e 24), nove dissertacdes de mestrado (3, 4, 6, 10, 15, 16, 17, 20 e 21) e 2 teses de
doutorado (11 e 22). Isso implica que distintos tipos de formatos de publicacdo estdo disponiveis e de
acesso ao publico em geral, com a predominancia do produto “artigo”.

Propusemos, até aqui, uma breve descri¢ao sobre a andlise de alguns dados quantitativos. Apresen-
tamos, a seguir, a andlise e discussdo qualitativa da investigacdo. Dentre os estudos encontrados nas
Bases de Dados e que foram ligados ao tema “RPG e educacdo”, verificamos que vérios deles se aplicam
a Educacgdo Basica. De maneira geral, encontramos uma tendéncia de crescimento dessas pesquisas
sobre 0 RPG em temas como aprendizagem, ensino e conhecimento. Por outro lado, identificamos pes-
quisas, em menor niimero, que tém como foco os elementos do jogo que envolvem o interesse dos joga-
dores no RPG, como o desafio, a forma de jogar, de se relacionar e de lidar com o préximo.

Abaixo segue uma tabela com a extracdo dos dados qualitativos da investigagdo. De acordo com
a coluna da esquerda para a direita, em “pesquisa” identificamos as investigacdes de acordo com
a classificagdo das tabelas 1a e 1b; em “4rea” - consideramos a area predominante do estudo, por
exemplo, ha vérias investigagdes que tém como foco a Educagdo Basica, entdo considerou-se nesse
caso a grande &rea da Educacao; em “tema” descreve-se o tema especifico da pesquisa ou sua suba-
rea de aplicagdo e, finalmente, na coluna “resultados” procurou-se classificar de forma sintética os
resultados da investigagdo com relagdo ao tipo de uso do RPG.
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Tabela 2 - O jogo de RPG e educagdo no ambito académico no cenario nacional

Pesquisa (s) Area Tema Resullado
1 Computagio Jogos computadorizados Interesse no jogo RPG como parte dos jogos
computadonzados
2 Educagio Ciéncias - bombas atomicas e | RPG como meio de aprendizagem
conceitos fisicos e quimicos
3 Educagio Tecnologias educacionais RPG como meio de aprendizagem
4 Educagiio Tecnologias educacionais RPG como meio de aprendizagem
5 Psicologia Relagdes mterpessoals Interesse no jogo pelo fato de que os
jogadores encontraram  redes de
companheirismo e amizade
6 Educagiio Tecnologias educacionais RPG como meio de aprendizagem
il Psicologia Relagpes  de  altendade  entre  os | Interesse no jogo por pelo fato dos jogadores
jogadores de jogos eletrénicos se colocarem no papel de outros colegas que
Jogam RPG
t Medicina Uso do RPG na disciplina de Biologia | RPG como meio de aprendizagem
Celular
9 Educagio Descreve a criagdo e a avaliagdo | RPG como meio de aprendizagem
de instrumento ludico RPG para o
esclarecimento de jovens acerca
da prevengao ao cancer
10 Lducagio Verificagio e avaliacio do processo de | RPG como meio de aprendizagem
aprendizagem  para a  compreensio
textual
11 Educacio Matematica RPG como meio de aprendizagem
12 Educagio Biologia RPG como meio de aprendizagem
13 Psicologia Socializacio de jogadores de RPG Interesse no jogo pela socializacao entre os
Jjogadores de RPG
14 Enfermagem Formagio docente RPG como meio de aprendizagem
15 Lducacio Lducacio para o transito RPG como meio de aprendizagem
16 Educagio Formagio de professores RPG como meio de aprendizagem
17 Educaca Geografia - utilizacio de jogos de RPG | RPG como meio de aprendizagem
na solugio de conflitos
socioambientais ¢ geopatrimonio
hidrico
18 Educagio Ciéncias - imunologia RPG como meio de aprendizagem
19 l:ducagio Histona RPG como meio de aprendizagem
20 Educagio Ciéncias RPG como meio de aprendizagem
2] Histona Ensino nterdisciplimar em Historia RPG como meio de aprendizagem
sobre a comunidade dos paises de
lingua portuguesa
22 Educagiio Verificagio ¢ avaliagio do processo de | RPG como meio de aprendizagem
aprendizagem pelo RPG digital
23 Educagio Verificagio ¢ avaliagio do jogo RP-G2 | RPG como meio de aprendizagem
na forma de RPG de mesa
24 Lducagio Iistoria RPG como meio de aprendizagem

Fonte: Autoria propria

Encontramos, ao final das descri¢des e comparagdes dos estudos, que os resultados das pesqui-
sas foram distribuidos a partir de dois t6picos: 1-) o0 RPG pode viabilizar aos sujeitos o acesso a novos
conhecimentos, sendo um meio para se aprender conhecimentos diversos (pesquisas 2, 3, 4, 6, 8, 9,
10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23 e 24) e 2-) os jogadores de RPG jogam por interesse
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nas caracteristicas do préprio jogo, portanto o RPG é um jogo a ser conhecido e praticado (pesquisas
1, 5,7, 13). Sendo assim, consideramos que a grande maioria dos trabalhos realizados evidenciaram
instrumentos para viabilizar o0 acesso ao conhecimento em diversas areas.

Os jogos de RPG sdo utilizados no ambiente escolar e em cursos de formag&o profissional como um
meio de aprendizagem e acesso ao conhecimento. Além disso, 0 jogo de RPG também deve ser considera-
do um jogo a ser conhecido e praticado. Quando inserido no ambito escolar, o RPG pode ter uma relagéo
préxima com varias disciplinas e, também, ter uma relagdo com os contetidos culturais do lazer, mais espe-
cificamente, com o contetdo fisicoesportivo, sendo este contelido a especificidade da disciplina de Edu-
cacdo Fisica, que podera também utilizar este tema para ser tratado junto aos alunos da Educagéo Basica.

Assim, com base nos resultados da pesquisa, 0 RPG pode ocorrer por um duplo processo
educativo, em que se pode jogar e aprender pelo jogo, ou aprender a jogar o jogo. Os jogos sempre
fizeram parte da vivéncia do ser humano. Muito mais do que isso, se analisarmos do ponto de vista do
historiador holandés Huizinga (2012), 0 jogo é um objeto significante e com uma fungao social, sendo
ele baseado em manipulagdo de imagens e da realidade.

Tanto os jogos de RPG, como outros que utilizam os recursos tecnolégicos como a realidade au-
mentada - como o Pokémon Go, analisado em estudo anterior (Uvinha et al., 2016) - e 0s jogos com-
putacionais de Hoff e Wechster (2002), da pesquisa 1, mostram-se como de grande interesse para
criangas e jovens na atualidade que representam a maioria do publico das investigagdes dos textos
selecionados nesta pesquisa. Esses jogos possuem elementos que sdo atrativos as criangas e jovens
como as proprias caracteristicas do RPG de ter a criagdo de personagens e de contextos e cendrios
por onde o0 jogo vai ocorrendo e do Pokémon Go e os jogos computacionais que mostram o desafio, os
aspectos que sé os elementos computacionais podem propiciar.

Assim, é interessante que as institui¢des de ensino se atentem para o uso desses varios jogos no meio
educacional. A presente investigagdo confirma ndo somente o interesse de criangas e jovens no jogo, mas
para além disso, uma oportunidade de se aprender pelo jogo, sendo este um meio de ensino no espaco
educacional, seja ele a Educagdo Bésica ou a Educagdo Superior, como os estudos aqui revelam.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nos dados coletados e analisados, aponta-se que os estudos referentes ao tema
do jogo de RPG e educacgdo sdo recentes no Brasil e tém apresentado avangos em termos de desen-
volvimento nos mais distintos niveis escolares, do Ensino Fundamental e Médio ao Ensino Superior.

Esperamos, com este estudo, trazer contribui¢des aos profissionais que atuam no campo escolar,
no sentido de terem o jogo como mais uma ferramenta capaz de auxiliar no ensino e na aprendiza-
gem. As limitagdes deste estudo sdo posicionadas quanto a forma das buscas nas bases de dados,
uma vez que realizamos uma busca pelas palavras-chaves em lingua portuguesa. Sugerimos novos
estudos relacionados a este tema e a busca nas bases de dados em outros idiomas com a finalidade
de trazer novas possibilidades e evidéncias quanto ao jogo de RPG e a educacio.
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