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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do jogo educacional de RPG em tabuleiro
intitulado "JORNADA DOS GUARDIOES DA FLORESTA — JOGANDO COM O
FAMILIAR E O ESTRANHO", concebido como parte integrante do Mestrado
Profissional em Sociologia. O jogo, baseado nos contos indigenas de Daniel Munduruku,
foi criado com o intuito de proporcionar uma abordagem ludica e participativa para o
ensino da sociologia, utilizando o RPG (Role-Playing Game) como metodologia ativa. A
escolha do formato de jogo de tabuleiro como ferramenta educacional foi motivada pela
necessidade de engajar os alunos de maneira interativa e imersiva, desafiando o0s
paradigmas tradicionais de aprendizado e enfatizando o reconhecimento e valorizag&o da
alteridade. Ao explorar as lendas e mitos indigenas de alguns povos, o jogo incentiva 0s
alunos a conhecerem mais sobre o “outro”, a entenderem o mundo através de elementos
culturais diferentes daqueles com os quais estdo mais familiarizados. Isso ndo apenas
amplia o horizonte de compreensdo, mas também os sensibiliza para as realidades das
diversas sociedades. Paralelamente, em uma perspectiva sociointeracionista, 0 jogo visa
estimular a sofisticacdo do "Self" do aluno, pois eles sdo incentivados a refletir sobre suas
préprias identidades, valores e responsabilidades dentro de uma sociedade plural. O jogo,
portanto, estimula os educandos em discussdes significativas sobre suas préprias
percepcdes, preconceitos e privilégios, encorajando uma maior consciéncia de si mesmos
e do mundo ao seu redor quando colocados em um outro papel ativo na resolucao de
problemas e na tomada de decisdes, através dos olhos de um personagem. O trabalho se
justifica pela necessidade de promover o respeito e apreciacdo das diferencas étnicas e
culturais, especialmente no que diz respeito a questdo indigena no Brasil. Este trabalho,
portanto, tem o propdsito de despertar o interesse em utilizar o produto educacional,
promovendo experiéncias enriquecedoras para estudantes e professores em sala de aula

(ou fora dela).

Palavras-chave: cultural; jogos; RPG.



ABSTRACT

This paper presents the development of the educational board RPG game titled
"JOURNEY OF THE GUARDIANS OF THE FOREST — PLAYING WITH THE
FAMILIAR AND THE STRANGE", created as part of the Professional Master's Degree
Program in Teaching Sociology. The game, based on the indigenous tales of Daniel
Munduruku, was designed to offer a playful and participatory approach to sociology
teaching, using RPG (Role-Playing Game) as an active methodology. The choice of a
board game format as an educational tool was driven by the need to engage students in
an interactive and immersive way, challenging traditional learning paradigms and
emphasizing the recognition and appreciation of otherness. By exploring the legends and
myths of various indigenous peoples, the game encourages students to learn more about
the "other," to understand the world through cultural elements different from those they
are most familiar with. This not only broadens their horizon of understanding but also
raises awareness of the realities of different societies. Simultaneously, from a socio-
interactionist perspective, the game aims to stimulate the development of the student's
"Self," as they are encouraged to reflect on their own identities, values, and
responsibilities within a pluralistic society. Therefore, the game fosters meaningful
discussions among students about their own perceptions, biases, and privileges,
encouraging greater self-awareness and understanding of the world around them by
placing them in an active role for problem-solving and decision-making through the eyes
of a character. This work is justified by the need to promote respect and appreciation for
ethnic and cultural differences, particularly regarding the indigenous issue in Brazil.
Thus, this project aims to spark interest in utilizing the educational product, promoting

enriching experiences for students and teachers both inside and outside the classroom.

Keywords: cultural; games; RPG.
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1 INTRODUCAO

O produto educacional apresentado € o resultado do trabalho final do Mestrado
Profissional em Sociologia, intitulado "Jornada dos Guardides da Floresta — um RPG em
tabuleiro para transformar o singular em familiar”. O objetivo é fornecer aos docentes da
escola basica um recurso didatico ludico que aborda temas como cultura, identidade e
multiculturalismo, utilizando estratégias da gamificacdo e metodologias ativas para o
ensino da sociologia.

Metodologias de aprendizagem ativa ganharam forca significativa no ensino
superior na Ultima década, marcando uma mudanca do ensino tradicional baseado em
palestras para abordagens mais dindmicas e centradas no aluno. Estudos empiricos
indicam que essas metodologias ndo apenas aumentam o engajamento do aluno, mas
também melhoram o desempenho académico e as habilidades de pensamento critico em
diversas disciplinas.

Tomando como referéncia temas e conceitos antropoldgicos pertinentes a
disciplina de Sociologia no Ensino Meédio, o desenvolvimento do jogo baseia-se na
perspectiva fundamental de Roberto DaMatta (1978) sobre o exercicio do etnélogo, que
implica na formula: '(a) transformar o exético em familiar e/ou (b) transformar o familiar
em exdtico' (1978, p. 4). Essa abordagem, que busca relativizar as culturas e questionar
as nocOes universais de cultura, € aplicada no jogo para desafiar as percepcdes e conceitos
prévios dos jogadores em relacdo a diversidade cultural indigena. Desse modo, 0 jogo
convida os participantes a reconhecerem a legitimidade de outras vivéncias e a

desconstruir a ideia de que sua propria cultura € superior ou mais "natural”.

Desse modo, 0 escopo deste trabalho concentra-se na criacdo de um material
didatico em formato de jogo de RPG? que busca contribuir para o desenvolvimento da
capacidade dos estudantes (ou de qualquer pablico interessado) de aproximar elementos,
historias e formas de ser que ndo lhes sejam familiares. Nesse caso, elementos culturais
de povos indigenas especificos, conforme retratados nos contos escritos por Daniel
Munduruku (2004). Ao assumir o papel de um guerreiro, guerreira ou entidade indigena
e enfrentar desafios semelhantes aos descritos nos contos, os jogadores serdo estimulados

a refletir além de seus referenciais culturais mais imediatos. Jovens, acostumados a

! Rolling Playing Games: jogo de interpretacio de papéis.
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interagir com elementos hibridizados das culturas nérdica, grega, japonesa e americana
em jogos de RPG, s&o convidados a jogar com elementos extraidos de culturas de povos
indigenas locais, traduzidos e recontextualizados pelas palavras de Munduruku.

O contexto sociocultural brasileiro é composto por uma significativa pluralidade
étnica e cultural. Diante disso, proponho o desenvolvimento de um recurso didatico que
promova reflex6es em sala de aula sobre a importancia do reconhecimento e valorizacao
dessa pluralidade. Decidi adaptar narrativas indigenas para preencher a estrutura
mitoldgica da fantasia no jogo de RPG, no formato de tabuleiro. Trata-se de um recurso
pedagogico que langa mao de certo hibridismo cultural, ciente dos riscos que se corre por
isso, mas com a finalidade de contribuir para os processos de reconhecimento do valor do
‘outro’ no ambito educacional, bem como, o reconhecimento e valorizagdo de culturas

minoritarias numa sociedade multicultural.

O hibridismo cultural, resultante da interacdo complexa e dindmica entre
diferentes sistemas culturais, constitui um fendmeno intrinseco a experiéncia humana. No
ambito dos jogos de RPG, supomos que essa dindmica possa ser intensificada ou, ao
menos, posta em relevo, uma vez que esses jogos se configuram como espagos
privilegiados para a experimentacdo e a construcdo de identidades. Segundo Piaget
(1978), o jogo, inicialmente uma simples reproducdo de agdes, torna-se mais complexo
com o desenvolvimento cognitivo, passando a integrar processos de assimilacdo e
acomodacdo, impulsionando assim o desenvolvimento mental. Ao mesclar elementos
heterogéneos, como mitologias, sistemas de regras e estéticas de diversas origens, 0s
RPGs promovem a intersecgéo de leituras ou traducdes de diferentes culturas, desafiando

as fronteiras entre o real e 0 imaginario.

No caso especifico deste material, a hibridizacdo se manifesta através da
sincretizacdo de elementos de culturas indigenas especificas com elementos
caracteristicos dos RPGs de mesa e da cultura escolar ocidental em moldes brasileiros.
Essa fusdo cultural visa, por um lado, valorizar povos indigenas, tornando-os mais
conhecidos a um puablico jovem, e por outro, promover a reflexdo critica sobre as
representacdes culturais, convidando os jogadores a questionar suas proprias percepcoes

e a desnaturalizar as nocOes de identidade cultural.
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O hibridismo é, portanto, mais fecundo quando o contato se d& entre culturas
oriundas de espacos mais distantes e, dessa forma, com distingdes mais
nitidas, porque culturas cujo nivel de desenvolvimento possibilita o
enfrentamento, tendem a manter seus tracos essenciais, homogeneizando-
se numa nova forma de apresentacdo, mas as culturas que se deslumbram
em face de outra, tendem a adotar os elementos dessa outra, quando o
hibridismo evolui para a aculturacdo (Cardoso, 2008, p. 85).

No entanto, essa hibridizacdo também apresenta desafios, como o risco de
reproduzir esteredtipos e hierarquizar culturas. Os riscos estdo relacionados ao potencial
que experimentos e acdes como a proposta aqui tém de reproduzir hierarquias culturais
pré-existentes. Sabemos desses riscos e procuramos adotar aqui uma postura vigilante
para ndo fazer do “exotico” algo banal ou curioso. E fundamental que o material seja
utilizado como um ponto de partida para reflexdes mais profundas sobre as relagdes de
poder entre diferentes culturas, evitando a romantizacdo ou a estereotipacdo de culturas
indigenas. A intencdo é estimular um olhar mais questionador e reflexivo sobre a
diversidade cultural, incentivando os jogadores a desconstruir estereotipos, fomentando
a capacidade de questionar as préprias crencas e a valorizar as particularidades de cada

grupo étnico.

N&o procuramos fazer uma traducdo de costumes ou de elementos culturais
puramente indigenas, o trabalho mistura elementos de uma cultura global, pop, recortada
e universal com elementos das mitologias exploradas por Daniel Munduruku. A ideia de
construir esse material surgiu da analise da sociedade “gamificada” atual, onde
aplicativos e plataformas digitais estdo presentes em praticamente todas as areas da vida,
desde o trabalho até o lazer. Com o avanco das tecnologias e a crescente influéncia dos
jogos digitais na sociedade, torna-se cada vez mais importante explorar estratégias

pedagdgicas que envolvam elementos Iudicos e interativos para engajar os estudantes.

[...] é possivel criticar os jogos enquanto os joga e se diverte. Uma anélise
marxista desenha a historia radical dos jogos, colocando-os dentro de uma
histéria complexa de hackers e corporacfes, fuga e cooptacdo, resisténcia e
opressao. Um olhar sobre o trabalho de producdo retira o véu que obscurece
como nés finalizamos os tipos de jogos que jogamos. Isso pode revelar muito
sobre a maneira como nossos jogos sdo feitos, mas também pode lancar luz
sobre os tipos de trabalho que nds temos no capitalismo. Os jogos podem ser
tanto uma fuga do trabalho, como uma forma potencial de experimentar e
explorar uma alternativa para a sociedade que temos agora (Woodcock, 2020)

Nas palavras de Veiga (2004), “o ensino exige a apreensao da realidade. Nao se

pensa o ensino desconectado de um contexto social mais amplo”. Destaco, portanto, que
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a estratégia do hibridismo cultural - respeitando as diversas culturas - pode ser uma
importante estratégia para promogdo do reconhecimento das culturas e ndo de sua
desvirtuacgdo, ndo alterando seus valores através de suas misturas, mas tornando relevante
seus elementos através das historias miticas exploradas no livro Contos Indigenas
Brasileiros (2004). A construcdo de um jogo de tabuleiro com narrativa de RPG, pretende
estimular o pensamento critico e quebrar paradigmas de aprendizado tradicionais, com
uma perspectiva de se tornar uma ponte entre diferentes disciplinas e ampliar o acervo
cultural dos educandos, objetiva-se, valorizar e promover o conhecimento de culturas,
desconstruir esteredtipos e preconceitos, promovendo a interdisciplinaridade.

Os mitos escolhidos para base do jogo, sdo trazidos por Daniel Munduruku em
seu livro, que ja integra o hibridismo cultural, destacando a relevancia da producéao
cultural da Amazo6nia. Portanto, independentemente de o trabalho estar sendo realizado
na Universidade Federal do Ceard, na Universidade Federal do Amazonas ou no Sul do
pais, a Amazonia e seus povos sao de interesse primordial nas ciéncias sociais. O trabalho
transcende o contexto local ao promover o reconhecimento de elementos culturais de
diversos povos indigenas do Brasil.

Dessa forma, a histéria do jogo aborda especificamente as culturas dos seguintes
povos: 0 Povo Munduruku, localizado na regido Norte do Brasil, com uma populacéo de
cerca de 12 mil pessoas, conforme as informacgdes contidas no livro do autor; o Povo
Tukano, que vive na regido noroeste da Amazobnia, na fronteira entre o Brasil e a
Colémbia, com populacdo de 3 mil pessoas; o0 Povo Terena, localizado em varios estados
do Brasil, principalmente no Mato Grosso do Sul, mas também em S&o Paulo e Mato
Grosso, populacdo 16 mil pessoas; Povo Karajé, também conhecido como Iny Mahadu,
que habita o Vale do Rio Araguaia, nos estados de Goias, Tocantins, Mato Grosso e Parg;
o Povo Kaingang, que vive em terras indigenas nos estados de So Paulo, Parana, Santa
Catarina e Rio Grande do Sul, populagédo de 2500 pessoas; e o Povo Guarani, presente
em cinco paises sul-americanos — Argentina, Brasil, Bolivia, Paraguai e Uruguai. No
Brasil, os Guarani estdo principalmente localizados nos estados de Mato Grosso do Sul,
Sdo Paulo, Parana, Rio Grande do Sul, Rio de Janeiro, Espirito Santo, Para, Santa
Catarina e Tocantins, com uma populagéo de 35 mil pessoas.

Para o desenvolvimento do trabalho, algumas perguntas foram suscitadas como
ponto de partida: como os jogos didaticos podem ser utilizados para promover a

aprendizagem de Sociologia? Como 0s jogos didaticos se relacionam com o processo de
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ensino-aprendizagem? Partindo do pressuposto de que a alteridade? é essencial para a
coesdo social, conforme também defendido por soci6logos contemporéneos como
Bauman (2000) que argumenta que o0 mundo contemporéneo, sob a influéncia crescente
do individualismo, tende a fragmentacao e ao egoismo; nos jogos, 0s alunos sao imersos
em papéis diferentes de sua realidade, portanto, é atraves da ludicidade do RPG que eles
séo convidados a explorar perspectivas diversas e a se colocarem no lugar do "outro"”, ou
seja, uma maneira de procurar compreender o ponto de vista do outro.

O conceito de alteridade proporciona uma reflexdo sobre a relacdo com aqueles
que percebemos como diferentes, é fundamental para compreender as relacdes humanas
e culturais. Representa, a caracteristica e a condi¢do daquilo que é distinto. Tudo que ndo
é o proprio individuo, ou seja, tudo que ndo se enquadra no "eu”, é considerado como
outro. No ambito familiar, lidamos com diversos outros, sendo os parentes exemplos
claros. Em um ambiente escolar, cada estudante interage com colegas de classe,
professores e funcionarios. Qualquer pessoa que participe de um grupo estd, de alguma
forma, em contato com a alteridade. Trata-se do reconhecimento da existéncia do "outro™
como distinto do "eu"”. A alteridade, no contexto antropolégico, refere-se ao modo como
as diferencas culturais, sociais e individuais sdo percebidas, entendidas e incorporadas
nas interacbes humanas.

O reconhecimento da alteridade por meio do contato com outras culturas leva a
compreensdo das diferencas e a tolerdncia. Portanto, € reconhecer que as pessoas Sdo
diferentes e que cada uma tem suas proprias crengas, experiéncias, vivéncias,
comportamentos e agdes. Além disso, é o primeiro passo para desnaturalizar e ver com
outros olhos, aspectos do multiculturalismo. Torna-se cada vez mais importante, explorar
estratégias pedagogicas que envolvam elementos lGdicos e interativos para incentivar a
participacdo dos estudantes, principalmente considerando o apice do individualismo que

foi alcangado em decorréncia da pandemia da covid-19 que durou cerca de quatro anos.

O ano de 2020 foi marcado por uma mudanca radical na rotina escolar, onde
0s componentes da comunidade escolar (alunos, professores, nlcleo gestor,
funcionarios e familiares) foram obrigados a reinventarem-se para que o
processo educacional fosse efetivado com sucesso (Almeida et al., 2021, p.
208).

2 Conforme o Dicionério de Sociologia (1997), alteridade significa ver o outro.
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A aplicacdo de metodologias ativas no contexto pds-pandemia se revela
fundamental para a reestruturacdo do ensino, uma vez que a crise sanitaria evidenciou a
necessidade de adaptacdo e inovagao nas praticas pedagogicas. As metodologias ativas,
especialmente a aprendizagem baseada em problemas (ABP) e a aprendizagem baseada
em projetos (ABPj), ttm se destacado como abordagens inovadoras no contexto
educacional contemporaneo. A ABP envolve a apresentagdo de problemas abertos e mal
estruturados que desafiam os alunos a assumirem a responsabilidade por sua propria
aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de habilidades como comunicacéo,
resolucdo de problemas e autoaprendizagem sob a orientacdo de um tutor. Por outro lado,
a ABPj foca na execucéo de projetos que tém aplicacdo no mundo real, permitindo que
os alunos planejem, implementem e avaliem suas iniciativas, integrando contetdo teérico
com habilidades praticas. Ambas as metodologias ndo apenas incentivam a proatividade
dos alunos, mas também favorecem um aprendizado mais significativo e contextualizado,
contribuindo para a formacao de profissionais mais preparados para enfrentar os desafios
do mercado de trabalho.

Tais aspectos podem ser desenvolvidos com a utilizacdo do RPG como
metodologia ativa. E crucial para os educadores estarem atentos & realidade atual, uma
vez que a Educacéo esté diretamente ligada ao futuro. Considerar o passado como a unica
fonte de solugdes para os desafios contemporaneos é negligenciar o progresso social. O
uso de jogos, como o0 RPG, no ensino atual € justificado pelo desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais essenciais para 0 século XXI, como
pensamento critico, resolugdo de problemas, colaboragdo e comunicacao.

A gamificacdo consiste na aplicacdo de técnicas de jogos em diversos contextos.
Essa técnica esta usando a mecénica baseados em jogos, estética e pensamento de jogo
para envolver as pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem, e resolver
problemas”, assim define Kapp (2012, p. 10). Isso envolve aproveitar as qualidades dos
jogos que nos envolvem, encorajam, engajam e ensinam, com o objetivo de melhorar a
aprendizagem e motivar a realizacdo de tarefas. Por isso, essa técnica tem sido
amplamente utilizada em treinamentos e como forma de incentivar equipes no ambiente
corporativo. Na sala de aula, seu uso também tem crescido, promovendo competicGes e

envolvendo os participantes em narrativas.

Os jogadores sdo as pessoas que interagem com O jogo ou com outros
jogadores e, em se tratando de contexto de aprendizagem, esses sdo 0s
aprendizes. Abstrato, pois que um jogo imita partes da realidade. Desafios
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envolvem a busca de metas e resultados. Regras definem o jogo estruturando-
0. Jogos permitem a interatividade entre os jogadores e os elementos do préprio
jogo. Feedbacks ajudam os jogadores a se orientarem e fazerem acertos nas
suas jogadas. Desfecho quantificavel é o que permite claramente aos jogadores
saberem quem venceu uma partida. Reacdo emocional é provocada pelos
sentimentos evocados pelo jogo e os jogadores podem ficar alegres, tristes ou
com raiva dependendo de um erro cometido, ou um desfecho de perda (Kapp,
2012, p. 9).

Assim, a criacdo de um universo baseado nas historias miticas da cultura indigena
Brasileira amazonica (em algumas de suas cosmovisfes), o levantamento qualitativo e
bibliografico referente a gamificacdo na educacdo, o uso dos jogos em sala de aula, a
metodologia ativa no ensino-aprendizagem e a ludicidade, estdo baseados em alguns
autores como Salen e Zimmerman (2014); Kishimoto (1996), Huizinga (2000; 2014);
Fadel, Ulbricht, Busarello, Silva, Marcelo, Diniz, Alves, Teixeira, Silva, Dubiela (2014),
Freire (1996), Vergara, Martinez (2020), na perspectiva socioldgica e antropoldgica
foram pesquisados os autores Bauman (2000), Damatta (1981), Goffman (1928),
Radamés (2018) entre outros.

Ao desenvolver um jogo de tabuleiro didatico, € possivel levar os alunos em uma
narrativa exploratoria, na qual eles desempenham papéis e tomam decisdes que refletem
a realidade vivida por outros grupos sociais, nesse caso, escolhido os povos indigenas, a
fim de incentivar o pensamento critico, a reflexdo sobre as rela¢fes sociais entre diversas
comunidades indigenas e o meio ambiente, além de alcancar o entendimento da

importancia pluralismo cultural.

A utilizacdo desse recurso pedagdgico favorece a interdisciplinaridade, uma vez
que os alunos podem aplicar conhecimentos de diferentes areas, como histdria, geografia,
antropologia e sociologia, para compreender as dindmicas sociais e culturais dos povos
originarios. Dessa forma, 0 jogo se torna uma ponte entre diferentes disciplinas,
ampliando a visdo dos estudantes sobre a complexidade da tematica. Essa abordagem
busca romper com a tradicional transmissao de contetdos de forma passiva, estimulando

a autonomia e a criatividade dos alunos.

Por isso, a abordagem de Paulo Freire pode ser aplicada aqui considerando seu
enfoque na educagdo como pratica de liberdade e na importancia da problematizacéo e da
interacdo dialdgica entre educador e educando. Freire ressaltou a necessidade de uma

educacdo que va além da mera transmissao de conteudos, buscando a compreensao critica
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da realidade e a transformacao social. Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para a sua propria producao ou a sua construcao (Freire, 1996, p.21).

A gamificacdo envolve a aplicacdo de elementos e técnicas de design de jogos em
contextos que ndo sdo originalmente de jogos. E importante entender o que realmente a
constitui, assim como o que ndo se enquadra nesse conceito. Primeiramente, ndo deve ser
confundida com jogos didaticos. Jogos didaticos sdo aqueles desenvolvidos com
objetivos educacionais ou de treinamento, onde 0 jogo serve como meio para O
aprendizado ou aquisicao de habilidades. Por exemplo, uma atividade escolar em que os
alunos criam e administram uma lojinha, calculando custos e lucros, constitui um jogo
didatico, pois o aprendizado ocorre dentro do jogo. Outra distingdo importante é que

qualquer jogo no ambiente de trabalho ndo é automaticamente gamificacéo.

No contexto de negdcios, como 0s jogos oferecidos por redes multinacionais,
como o McDonald's, para seus clientes, também ndo a constituem. Esses jogos sao
ferramentas de marketing e ndo sdo desenhados para promover um comprometimento
duradouro ou um aprendizado significativo. Jamie Woodcock argumenta que a
gamificacdo é uma ferramenta fundamentalmente capitalista, pois aplica elementos de
design de jogos em contextos ndo ludicos para extrair mais produtividade e engajamento
dos individuos, alinhando-se aos interesses corporativos (Woodcock, 2020). Enquanto
jogos didaticos tém um propdsito educacional e visam o desenvolvimento de habilidades
especificas no contexto do jogo, a gamificacdo, segundo Woodcock, é estruturada para
maximizar o controle e o aproveitamento das habilidades e do tempo dos trabalhadores,
canalizando-os para 0s objetivos da empresa (WOODCOCK, 2020). Diferente de jogos
gue surgem espontaneamente no ambiente de trabalho, como o "Paciéncia”, ou dos jogos
promocionais de redes multinacionais, que ndo buscam engajamento continuo, a
gamificacdo em empresas utiliza técnicas de recompensa e competi¢cdo para motivar 0s
funcionarios, mas mantém-se focada nos resultados econémicos. Dessa forma, Woodcock
(2020), vé na gamificagdo uma extensdo das dindmicas capitalistas, onde o “jogar” passa

a ser instrumentalizado, refor¢ando o sistema de producéo e controle na forca de trabalho.

Portanto, a estratégia adotada aqui, vai além da simples sistematizacéo, atribuicdo
de pontos, distribuicdo de medalhas ou recompensas. Faz-se necessario envolver uma
combinacdo de técnicas de design de jogos que consideram narrativa, colaboracéo,

competicdo e emocdes dos participantes. Dessa forma, é crucial que essas técnicas
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promovam a motivacdo intrinseca e a sustentacdo a longo prazo das mudancas
comportamentais desejadas. Assim, a ludicidade proporciona um ambiente de
aprendizagem mais descontraido e prazeroso, o que pode contribuir para o aprendizado

dos estudantes e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais efetivo.

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios
non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo
prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como
distintos cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento, memoria, atengéo,
entre outros), habilidades sociais (comunicagdo assertividade, resolugdo de
conflitos interpessoais, entre outros) e habilidade motoras (Alves et al., 2014,
p. 76).

O jogo desperta o interesse dos alunos e os motiva a explorar, refletir e aprender
de maneira ativa. Portanto, fica aqui definido que o uso dessa estratégia € especificamente
para construcdo do sistema e ambientacdo do tabuleiro. Enquanto para a aplicacdo do
RPG em sala de aula é estruturado na metodologia da aprendizagem baseada em
problemas e projetos. A aprendizagem baseada em projetos integra uma série de
transformacdes em diferentes niveis, tanto pessoais quanto institucionais e culturais, que
motivaram a Educacéo a desenvolver novas abordagens de ensino e aprendizagem para
atender as necessidades das geracdes do final do século XX e do século XXI. Segundo
Messina (2001),

A mudanca é uma viagem, uma passagem, uma virada que é tdo animadora quanto
ameacante. Mudar implica desnaturalizar ou distanciarmo-nos do habitus que nos
constitui, que é tdo estruturante quanto estruturado, separarmo-nos desses modos de
sentir, pensar e agir. Mudar altera a regra, o regime ou 0 modo como organizamos nossas
vidas. Algumas vezes, parece que se pode escolher a mudanca. Para autores como Zizek,
mesmo em situagdes absolutamente voluntarias, a escolha ndo tem lugar no momento
presente; é a histéria (minha historia) que a elege. Na maioria dos casos, a mudanga
acontece e se impd&e aos individuos. Em momentos de crise e mudanca acelerada, ocorre
a ruptura inevitavel com o habitus (Messina, 2001, p. 228).

Por essas razdes, € fundamental direcionar a atencéo para as particularidades e
criar metodologias que considerem as individualidades dos alunos, reconhecendo que eles
ndo formam um grupo homogéneo e, portanto, uma Unica abordagem de aula ndo é

adequada para todos. A aprendizagem baseada em projetos deve abranger aspectos
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especificos, levando em conta especialmente como 0 ambiente escolar e o envolvimento

de professores e gestores podem colaborar para ressignificar o processo de aprendizagem.

Entre os principais fundamentos das diversas concepgdes de metodologias ativas
estdo: o avanco da globalizacdo; o impacto das novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo; a centralidade da alfabetizacdo e do letramento digitais; a visdo de uma
sociedade altamente interconectada; e a demanda por uma educagdo voltada para
objetivos de aprendizagem que envolvam habilidades, competéncias e temas cada vez
mais flexiveis, diferenciados e contextualizados. Para Mota e Rosa (2018), é essa
demanda das transformacdes da sociedade como um todo que motivou o surgimento e a

consolidacéo das metodologias ativas na educacao:

As metodologias ativas, com inicio na década de 1980, procuraram dar resposta
a multiplicidade de fatores que interferem no processo de aprendizagem e
necessidades dos alunos desenvolverem habilidades diversificadas. Era
necessario que o aluno adquirisse um papel mais ativo, proativo, comunicativo
e investigador. De certa maneira, essas metodologias opGem-se a métodos e
técnicas que enfatizam a transmissdo do conhecimento. Elas defendem uma
maior apropriacdo e divisdo das responsabilidades no processo de ensino-
aprendizagem, no relacionamento interpessoal e no desenvolvimento de
capacidade para a autoaprendizagem. O papel do professor foi também
repensado; passou de transmissor do conhecimento para monitor, com o dever
de criar ambientes de aprendizagem repleto de atividades diversificadas
(MOTA,; ROSA, 2018, p. 263).

O RPG, especialmente quando adaptado para o formato de jogo de tabuleiro,
incorpora diversos elementos que tornam a aprendizagem mais interativa. Nesse contexto,
essa proposta vem como um recurso pedagdgico para professores e educadores,
oferecendo a oportunidade de introduzir o RPG como uma ferramenta na sala de aula e
mostrando maneiras de explorar conceitos cientificos por meio de aventuras
educacionais, em sintese, confere aos elementos-chave da gamificagdo: prazer, objetivo
e interatividade. Este pode aumentar significativamente o envolvimento e a motivagéo
dos alunos. A imersdo narrativa faz com que os alunos se sintam parte ativa do processo
de aprendizado, aumentando sua motivacao para participar e aprender. Os objetivos
especificos do projeto séo, fornecer aos docentes da escola basica um recurso didatico
que auxilie no processo de ensino e aprendizagem, abordando temas como cultura e
diversidade, alteridade e, de forma sucinta, a tematica de sustentabilidade que esta

presente nos elementos do jogo; promover o conhecimento e a apreciacdo da cosmovisao
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e 0 protagonismo de comunidades indigenas com foco na preservagdo do meio ambiente,

dos territérios e vivéncias.

1.1 Objetivos especificos da pesquisa:

Oferecer aos professores um recurso didatico ludico, utilizando estratégias da
gamificacdo, e metodologias ativas como aprendizagem baseada em problemas e
projetos para abordar temas como cultura, identidade, etnias, multiculturalismo

no ensino da sociologia.

e Introduzir o RPG como uma ferramenta pedagdgica na sala de aula, conectando
conceitos cientificos as aventuras educacionais e proporcionando um ambiente de

aprendizagem prazeroso.

e Promover o entendimento e a valorizagdo da cosmovisdo e do papel das

comunidades indigenas na preservacao ambiental.

e Desenvolver habilidades sociais, como comunicacao, trabalho em equipe e leitura,

por meio da aplicacdo do jogo como ferramenta educacional.

e Desafiar as percep¢des e conceitos dos jogadores sobre a diversidade cultural

indigena, usando a ludicidade do RPG como estratégia.

e Estimular o pensamento critico dos alunos e incentiva-los a adotar a perspectiva
do "outro", gerando reflexbes sobre as relagdes sociais entre diferentes

comunidades e 0 meio ambiente.

1.2 Sintese Mental: Game Socioldgico

O Novo Ensino Médio (NEM), implementado no Brasil a partir de 2017, trouxe
uma reformulagéo significativa na estrutura curricular, introduzindo uma organizacgao
flexivel que permitiu que os estudantes “escolhessem” partes do curriculo conforme seus
interesses e trajetdrias formativas (tais escolhas ndo ocorria, pois, boa parte das escolas
publicas tinham que se desdobrar para suprir necessidades e caréncias profissionais, logo,
0s estudantes eram guiados a selecionarem certos itinerarios). No Ceard, a adocao do
NEM buscou atender a esses principios, promovendo um curriculo dividido em
disciplinas obrigatorias e eletivas, sendo as eletivas focadas em temas e competéncias que

variam conforme a oferta de cada escola. No entanto, enquanto algumas escolas e
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educadores utilizavam essa flexibilidade para criar conteddos inovadores, ha também
criticas sobre como 0 NEM fragmenta o curriculo e impacta o ensino integral. Goncalves,
Lima Filho e Santos (2024) apontam que:

Como tentativa de resposta aos problemas do ensino médio, o governo a época
propdés uma reforma, iniciada em 2016, que, além de feita de forma néo
democrética e efetivamente discutida, foi marcada por um conjunto de ideais
que refletiam interesses carregados de valores como o da meritocracia, de
perspectivas individualistas e propostas em torno de tematicas como o do
empreendedorismo e protagonismo juvenil. Entre outros, esses valores
nortearam a reforma, com impacto tanto sobre sua forma de concepcao e modo
de implementacdo, como sobre as dindmicas escolares e percepgdo dos
adolescentes e jovens, estudantes dessa etapa. (Gongalves; Lima Filho; Santos,
2024, p. 2).

Diante desse cenario, houve um incentivo para que as escolas incluissem essas
eletivas com o objetivo de diversificar a experiéncia educacional dos alunos. Esse
movimento trouxe certa flexibilidade no curriculo, permitindo que contetidos diferentes
fossem explorados, como foi o caso da Eletiva Game Sociol6gico, que pertence ao
catalogo de Ciéncias humanas e sociais aplicadas com duracdo de 40h/a e seu objetivo
geral era de compreender os conceitos basicos da Sociologia e a importancia desta ciéncia
para a sociedade atual, tendo em vista o papel do jovem como protagonista. Além disso,
desenvolver a criticidade por meio do estranhamento e da desnaturalizagcdo da sociedade
em que esta inserido, conhecer e identificar as principais teorias sobre as dindmicas
sociais, oportunizar na escola, um espaco para reflexdo acerca de temas importantes e
propiciar aos alunos a pesquisa pautada na importancia da cultura e a diversidade cultural.
Justificada pela necessidade de desmistificar a sociedade por meio de metodologias ativas
de ensino que propiciam aos discentes um contato direto de interacdo com 0s objetos do
conhecimento que a eletiva propde. Assim, por meio da tecnologia, gamificacdo, sala
invertida, aprendizagem baseada em problemas e projetos, possibilitaria o protagonismo
estudantil. As competéncias e habilidades da eletiva abordavam: analisar e avaliar
criticamente as relacbes de diferentes grupos, povos e sociedades com a natureza
(producdo, distribuicdo e consumo) e seus impactos econdmicos e socioambientais e
discutir o papel e as competéncias legais dos organismos nacionais e internacionais de
regulacao.

Portanto, durante o semestre de agosto a dezembro de 2023, foi possivel explorar

uma dindmica imersiva da intersecdo entre jogos, cultura e sociologia. Foi elaborado um
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cronograma cuidadosamente planejado que ofereceu aos participantes uma jornada
progressiva, incorporando conceitos sociologicos essenciais e experiéncias préaticas. O
més de agosto inaugurou a eletiva com uma introdugdo abrangente, delineando o0s
objetivos e contetidos do curso. Nas semanas subsequentes, os alunos mergulharam em
temas cruciais, como identidade, cultura e a influéncia da industria cultural nas sociedades
contemporaneas.

Setembro trouxe aprofundamento na andlise ideoldgica e nas relagBes de poder e
territorio. Foi explorada a temaética de globalizacdo e seus impactos utilizando a musica
como uma lente para compreender os fluxos culturais globais. Além disso, uma oficina
dedicada ao “Role Playing Game”, proporcionou uma introducdo interativa a esse
formato de narrativa e metodologia de ensino. J4 em outubro, ampliaram-se 0s horizontes
dos participantes com a exibicdo do filme "Dungeons and Dragons”, provocando
reflexdes sobre midia e sociedade dentro do universo do RPG. Seguindo a linha visual,
foi feita a exibicdo comentada do documentario "Falas da Terra" que aprofundou as
discussdes sobre povos originarios e suas vozes, bem como, a leitura dos contos indigenas
brasileiros de Daniel Munduruku para dar inicio a imersdo dos alunos no universo do jogo
em criacdo.

O més de novembro foi marcado por testes beta do jogo, nos quais os alunos
tiveram a oportunidade de vivenciar e contribuir para o desenvolvimento do jogo Jornada
dos Guardides da Floresta. Testes subsequentes refinaram ainda mais a experiéncia. Por
isso, a culminacdo do semestre ocorreu em dezembro, com a aplicacdo de um questionario
projetado para capturar as percepc¢oes, reflexdes e aprendizados dos participantes apés a
experiéncia com o jogo. Esse componente final permitiu uma avaliacdo aprofundada da
influéncia do "Game Sociol6gico" nas perspectivas culturais, sociais e educacionais dos
participantes.

As aulas abordadas na eletiva apresentaram uma sequéncia didatica que ndo esta
inclusa neste projeto, pois sua aplicacdo deve ser realizada em outras disciplinas, nao
somente na Sociologia, tampouco somente em eletivas, €, portanto, um projeto
interdisciplinar. Ao longo desse cronograma, foi possivel culminar o projeto em um
evento, denominado pelos alunos de “Expogeek”, ndo apenas para proporcionar o
entretenimento e interacdo, mas também promover compreensdo aprofundada das
complexidades sociais e culturais que moldam nossa sociedade e que foram
compreendidas no decorrer do processo de ensino. A anélise da apresentacdo dos alunos
ocorreu por meio de notas atribuidas por jurados, sendo eles, seis professores do corpo
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docente da Escola, mas de diferentes areas de conhecimento e a pontuacdo ficou definida

conforme a tabela abaixo:

Figura 01 — Instrumental de pontuacgdo dos Jurados
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Fonte: Producéo propria, uso da ferramenta CANVA.

Para melhor visualizar a aplicacdo pratica do projeto na Eletiva e compreender
como a tematica do RPG foi integrada ao curriculo escolar, apresento a seguir um
cronograma detalhado das atividades realizadas durante as aulas em questdo. Essa tabela
demonstra a sequéncia de atividades e os conteudos abordados evidenciando a
interdisciplinaridade do projeto e a forma como os alunos foram engajados na construgao

do conhecimento.

Tabela 1 — Cronograma de aulas da Eletiva

AGOSTO
2023
02.08 09.08 16.08 23.08
INTRODUCAO A AULA 02: AULA 03: INDUSTRIA
ATIVIDADES ELETIVA GAME | AULA 01: IDENTIDADE CULTURA CULTURALEO
SOCIOLOGICO CONSUMO
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SETEMBRO
2023
30.08 06.09 13.09 20.09
AULA 04:
ETNOC%NTR'SM AULA 06: MUSICA TRIBO DE
O AULA 05: PODER E IDEOLOGIA E JAH
SIIDARE T(e'if]"fjorg('j‘;i ) TERRITORIO GLOBALIZACAO- | AULAO7: O QUEE
porada 4 - Mdsica: Tribo de Jah RPG E OFICINA
Black Mirror:
MetalHead)
OUTUBRO
2023
27.09 04.10 11.10 18.10
AULA 08: FILME Au[%éso?;:é_ﬁ%%m AULA 10: AULA 11: 0S JOGOS
ATIVIDADES | DUNGEONS AND INDIGENAS DOCUMENTARIO | DE TABULEIRO E OS
DRAGONS BRASILEIROS FALAS DA TERRA CARDGAMES
NOVEMBRO
2023
25.10 01.11 08.11 22.11
Joggssgg%—%cg&os TESTE 3 COM APLICAGAO DE
ATIVIDADES | TESTE BETA: JGF OUTRAS QUESTIONARIO COM
(SINUCA E FUTEBOL DISCIPLINAS AS TURMAS
DE BOTAO)

Fonte: Producéo prépria.

Ao integrar elementos da cultura pop, como séries e filmes, com contetdo de
disciplinas tradicionais, como historia, geografia e sociologia, o cronograma de aulas
visou o desenvolvimento de habilidades e competéncias nos alunos, como a interpretacéo
de textos e imagens, a pesquisa, a producgéo de conhecimentos e, especialmente, buscou
causar 0 estranhamento diante da apresentacdo de novas vivéncias através de
documentérios. A utilizacdo de diferentes recursos didaticos, contribuiu para a
diversificacdo das atividades, cumprindo os requisitos do catdlogo da eletiva. A
interdisciplinaridade ¢ um dos pilares da proposta pedagOgica apresentada no
cronograma. Ao relacionar os conteudos de diferentes disciplinas com a tematica do RPG,
os alunos foram capazes de estabelecer conexdes entre os diversos campos do
conhecimento. Transformando o cronograma em uma sequéncia didatica, é possivel
organizar as atividades de acordo com os objetivos de aprendizagem e o desenvolvimento

progressivo dos temas abordados. Abaixo um esboco de planejamento de aula:
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e Modulo 1: Identidade, Etnocentrismo e Cultura
o Semana 1 (Agosto): Introducdo a Eletiva Game Socioldgico e conceitos
béasicos de identidade.
= Atividade: Discussao sobre identidade pessoal e social.
o Semana 2 (Agosto): Exploracdo do conceito de cultura e etnocentrismo
= Atividade: Analise de diferentes manifestacdes culturais.
» Exibicdo do episddio 6, temporada 4, série Black Mirror:
MetalHead
= Debate sobre 0 exposto.
o Semana 3 (Agosto): Reflexdo sobre a industria cultural e seu impacto no
consumo.
= Atividade: Debate sobre a influéncia da midia na construcao
cultural.
= Perguntas na roleta.

e Moddulo 2: Ideologia e Poder

o Semana 4 (Setembro): Discussdo sobre ideologia e sua fungdo na
sociedade.
= Atividade: Anaélise de discursos ideolégicos em diferentes
contextos.
= Pesquisas e montagem de mural no aplicativo Padlet
o Semana5 (Setembro): Exploracdo do conceito de poder e sua relagdo com
o territorio.
= Atividade: Estudo de casos de disputas territoriais (povos
Indigenas da Amazonia)
= Apresentacdo de seminario em sala.
o Semana 6 (Setembro): Reflex&@o sobre a globalizagéo através da musica.
= Atividade: Andlise da musica Globalizagdo (O delirio do Dragdo)
- Tribo de Jah.
= Durante a execucdo da musica, elaboracdo da nuvem de palavras
no aplicativo WordWall
e Mddulo 3: RPG e Narrativas Indigenas
o Semana 7 (Outubro): Introdugdo ao RPG e oficina prética.

= Atividade: Criacdo de personagens e narrativas.
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= Fichas manuais criadas a partir do livro RPG em sala de aula.
o Semana 8 (Outubro): Andlise do filme "Dungeons and Dragons" sob uma
perspectiva socioldgica.
= Atividade: Debate sobre representacdes culturais no cinema.
= Adaptacdo de fichas de personagens a partir do filme.
o Semana 9 (Outubro): Leitura e discussdo do livro Contos Indigenas
Brasileiros.
= Atividade: Reflexdo sobre as narrativas e valores presentes nas
historias.
= Contando historia (alunos sdo direcionados a ir de sala em sala, em
outras turmas, apresentar os mitos que conheceram)
e M0ddulo 4: Jogos de Tabuleiro e Sociologia
o Semana 10 (Novembro): Exploracéo dos jogos de tabuleiro e card games
como ferramentas socioldgicas.
= Atividade: Partidas de jogos de tabuleiro que promovam a
cooperacdo e a competicao.
o Semana 11 (Novembro): Aplicacdo de testes e questionarios para avaliar
0 aprendizado dos alunos.
= Atividade: Discussédo em grupo sobre as experiéncias com 0 jogo

e as aprendizagens adquiridas.

Essa sequéncia didatica permite uma abordagem progressiva dos temas
socioldgicos, integrando atividades teoricas, préaticas e ludicas para melhor execugéo do
projeto, bem como, leva a culminancia da aplicacdo do jogo Jornada dos Guardides da

Floresta.

2 ELEMENTOS TEORICOS PARA PENSAR CULTURAS E SABERES
ATRAVES DO RPG EM SALA DE AULA

A pesquisa se justifica pela necessidade de promover o respeito e apreciacéo das
diferengas étnicas e culturais em uma sociedade multicultural, especialmente no que diz
respeito a questdo indigena no Brasil, pois proporciona uma experiéncia que desafia 0s
jogadores a se colocarem no lugar de personagens com perspectivas, valores e modos de
vida diferentes dos seus proprios. A Constituicdo Federal de 1988 reconhece e garante 0s
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direitos dos povos indigenas, incluindo a demarcacéo e protecdo de suas terras, € a Lei n.
11.645 de 2008 torna obrigatdrio o estudo da historia e cultura desses povos nas escolas
brasileiras, portanto, considera-se a desconstrucdo de esteredtipos, compreensdo e
valorizacdo da multiplicidade cultural, e ampliacdo do acervo cultural do aluno, jogador,
professor e comunidade envolvida.

Historicamente, os nativos brasileiros enfrentaram a falta de reconhecimento
historico e cultural, resultado de séculos de opressédo e desvalorizacao de suas tradi¢oes e
formas de vida. Essa falta de informacdo limita a compreensdo da sociedade sobre a
importancia desses grupos na construcdo da histéria do pais e na preservacdo da
diversidade cultural. A falta de reconhecimento dos povos indigenas no Brasil, resultado
de séculos de opressdo e desvalorizacdo de suas tradi¢Oes, limita a compreensdo da
sociedade brasileira sobre a importancia desses grupos na construcao da historia do pais
e na preservacdo da diversidade étnica. Uma das dificuldades para a compreensdo do
indio como ser social é a falta de informagé&o, de fontes confidveis e de interesse em saber

quem s&o esses povos e suas formas de vida (Munduruku, 2005, p. 29).

A analise da efetividade de recursos pedagogicos pode fornecer subsidios para o
desenvolvimento de novas metodologias e materiais educativos para o ensino da questéo
indigena e outras tematicas interculturais no contexto brasileiro. Dessa forma, é
fundamental que o ensino da questdo indigena seja incorporado nas salas de aula, para
que haja uma mudanca na perspectiva dos alunos em relacdo aos povos originarios, a fim
de quebrar os estere6tipos e preconceitos enraizados na sociedade. A inclusdo da tematica
indigena no curriculo escolar, como previsto pela Lei n. 11.645 de 2008, permite que 0s
estudantes tenham contato com uma realidade diferente da sua, desenvolvendo a empatia,

respeito e valorizacdo das diferengas culturais.

As culturas sdo dindmicas e precisam estar atualizadas para continuarem vivas.
Cultura parada no tempo é a cultura presente nos museus e nos laboratérios de
pesquisas. A cultura viva tem que estar sempre atualizada para poder responder
as questdes do seu tempo. Pensar o indigena como um ser do passado é
congeléa-lo no tempo para ser apreciado como pega de museu (Sousa, 2013, p.
35).

E preciso oferecer uma leitura critica sobre como tém-se conduzido o olhar sobre
as populacGes ancestrais do Brasil por ser de extrema importancia para o processo de
descolonizagdo do pensamento e da prética educativa. Portanto, é fundamental que a
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educacdo assuma um papel ativo no processo de desconstrucdo dessas estruturas
discriminatorias e contribua para o respeito as culturas ancestrais. Ao oferecer uma leitura
critica sobre o olhar que temos conduzido sobre as populagfes originarias do Brasil, a
educacdo pode ajudar a formar cidadaos capazes de compreender a diversidade do pais.
Isso implica em abandonar visdes estereotipadas e romantizadas sobre 0s povos indigenas
e reconhecer a riqueza e a complexidade de suas diversas visdes de mundo.

A elaboragdo de politicas publicas para a educacdo escolar indigena tem como
objetivo fornecer um aprendizado de qualidade, garantir o acesso a escola e ao
conhecimento, & preservacdo do patrimdnio cultural e & cidadania plena. E importante
que essas politicas sejam desenvolvidas de forma democratica em todas as esferas, e
continuada, desde as secretarias estaduais até as praticas escolares locais, para garantir a

efetivacdo desses objetivos.

A proposta de ensino da temaética indigena deve partir do pressuposto de que
os indios sdo sujeitos ativos e ndo objetos de estudo, e que suas culturas ndo
sdo folcléricas, mas sim vivas e dindmicas, em constante transformacao. 1sso
significa que o conhecimento sobre a sociodiversidade indigenas deve ser
produzido de forma participativa, dialogica e contextualizada, envolvendo a
comunidade escolar e a propria comunidade indigena, sempre respeitando suas
tradicOes e valores (Andrade; Augusto, 2016, p. 21).

Portanto, embora a escolha dos contos de Daniel Munduruku para a construcdo da
atividade ladica possa parecer distante das vivéncias e comunidades indigenas do Ceard,
Estado ao qual pertenco, ela se revela valida. Isso se justifica como uma abordagem
global, considerando que muitos estudantes tém alguma familiaridade com os folclores
da Amazodnia, o que os leva a usar essa regido como referéncia principal ao pensarem
sobre os povos indigenas brasileiros.

Além disso, a adaptacdo do enredo para o universo do jogo, embasada nos contos
de Munduruku, mostrou-se mais adequada devido a sua experiéncia como professor e
escritor, 0 que tornou mais facil adaptagdo ao mundo do RPG. Acresgo a isso, a
familiarizagéo do estranho, conforme DaMatta (1978, p. 4), “[...] vestir a capa de etndlogo
é aprender a realizar uma dupla tarefa que pode ser grosseiramente contida nas seguintes
formulas: (a) transformar o exotico no familiar e/ou (b) transformar o familiar em
exoticos”.

De acordo com Freire (1996), “o ser humano ¢ um ser inacabado. Estamos sempre
em busca da construcdo do conhecimento. E construcéo é dar possibilidade ao aluno para

que se desenvolva intelectualmente, politicamente e socialmente, respeitando seu tempo
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e espaco”. Através dessa metodologia ativa, € possivel oferecer uma experiéncia ladica e
educativa aos estudantes, permitindo que eles sejam imersos em fragmentos do universo
indigena possibilitando ndo apenas a aquisi¢cdo de conhecimentos, mas também o

desenvolvimento de habilidades e a compreenséo das diversas realidades sociais.

A utilizacdo das praticas culturais como fundamento educacional incentiva a
criacdo de projetos de vida tanto em nivel individual quanto coletivo. Elas sdo capazes de
incorporar 0 conhecimento que é adquirido a partir das acdes no mundo, isso pode
contribuir no fortalecimento de identidades nas sociedades hibridas. Nas palavras de
Martins (2006), “aquilo que ¢ vivenciado e analisado provoca mudangas mais profundas

do que aquilo que é apenas ouvido, no plano do discurso. No fazer, gera-se o saber”.

Por isso, para que os educadores possam utilizar essas ferramentas pedagogicas
de forma efetiva, é importante que eles sejam capacitados para aplica-las de maneira
adequada em sala de aula. Assim, € possivel promover uma educagdo mais inclusiva e

democratica, capaz de reconhecer e respeitar a diversidade cultural do pais.

Assim, se queremos realmente uma identidade nacional que possa integrar a
diversidade cultural que é propria do Brasil, é necessario reconhecer e respeitar
as diferencas e as diversidades culturais que existem entre os Varios grupos que
formam a nagdo. Isso implica em superar as estruturas discriminatérias que
permeiam a sociedade brasileira, que foram construidas historicamente a partir
da opressdo e da exclusdo de determinados grupos sociais. E, nesse sentido, é
fundamental trabalhar pela valorizacdo e respeito as culturas ancestrais que
formam a base da diversidade cultural brasileira (Munanga, 1999, p. 141).

Diante dessas problematicas, é importante que as escolas e 0s educadores estejam
abertos ao didlogo e a inclusdo de perspectivas indigenas em seu curriculo e em suas
praticas pedagdgicas. Conforme Almeida et al. (2021, p. 207), no capitulo “O
desenvolvimento de um game cooperativo e suas implicagdes educativas”, os autores
explicam que quando o professor consegue compreender que necessita diminuir o fosso
educacional entre o ato de ensinar e o de aprender, acaba por buscar e inovar em relagéo
a sua pratica diaria, pois percebe que ao ensinar ele também aprende.

Assim, a utilizacdo de jogos como ferramentas pedagdgicas pode ser uma
alternativa para auxiliar os professores na tarefa de reconhecer e sublimar as multiplas
sociedades dentro e fora da sala de aula. Através dessas atividades, € possivel criar um

ambiente em que os educandos possam vivenciar e compreender melhor as tradigdes,
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crencas e modos de vida de comunidades diversas, contribuindo para o desenvolvimento
de uma visdo mais ampla e sensivel a respeito da heterogeneidade do pais.

O uso de jogos como facilitadores da aprendizagem é especialmente relevante na
educacdo, em relacdo a disciplina de Sociologia, os educadores muitas vezes possuem
formacgdo em areas distintas das Ciéncias Sociais, 0 que pode impactar a transposi¢édo

didatica do conhecimento académico para o0 ambiente escolar.

Assim, apontamos que a producao cientifica sobre jogos didaticos no ensino
de Sociologia tem se expandido e se qualificado de maneira bastante lenta,
carecendo de maiores avancos para se consolidar como subcampo no espectro
da temaética ensino de Sociologia, bem como para contribuir com o avango do
préprio uso da ferramenta jogos didaticos (Radamés, 2020, p. 3).

Tal afirmagéo reflete sobre os desafios enfrentados pelos professores que desejam
utilizar jogos em suas aulas de Sociologia. Sem um amplo suporte teorico e préatico, 0s
docentes podem se sentir inseguros em relacdo a escolha dos jogos, a sua adaptacdo aos
contelidos e a avaliacdo do aprendizado. Desse modo, a lenta expansao da pesquisa sobre
jogos didaticos no ensino de Sociologia aponta para uma lacuna significativa no campo

que implica em diversas consequéncias para a pratica pedagdgica.

No entanto, o uso de jogos no ensino de Sociologia pode superar desafios como a
falta de recursos didaticos especificos e a dificuldade na transposicdo didatica. Além
disso, essa ferramenta pode combater a visdo pejorativa do aspecto ludico,
proporcionando uma abordagem significativa para os alunos, promovendo uma
aprendizagem colaborativa. A sociologia, enquanto ciéncia social, desempenha papel
crucial na andlise critica da realidade social, proporcionando aos individuos ferramentas
para compreender fenébmenos complexos como desigualdade social, relaces de poder e
construcdo identitaria. Sua relevancia transcende o &mbito académico, contribuindo para
a formacéo de sujeitos atuantes. No contexto brasileiro, a Olimpiada de Sociologia do
Rio de Janeiro, promovida pelo Laboratorio de Ensino de Sociologia Florestan Fernandes
(LABES), emerge como uma iniciativa inovadora que visa popularizar a disciplina e

estimular o pensamento critico entre estudantes da educacéo basica.

Ao ampliar o acesso a disciplina e fomentar a discussdo sobre temas relevantes, a
Olimpiada contribui para a democratizacdo do conhecimento e a formacéo de sujeitos

criticos e transformadores. Desse modo, compreendendo que o RPG apresenta um grande
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potencial para o ensino de Sociologia, é crucial destacar seu potencial para tornar o
aprendizado mais dinamico. Com o embasamento tedrico adequado, os professores
podem criar novas experiéncias de aprendizado, nas quais 0s alunos séo ativamente
envolvidos na construcdo do conhecimento. Ao simular situacdes sociais complexas, 0
RPG permite que os estudantes vivenciem diferentes perspectivas, tomem decisdes e
reflitam sobre as consequéncias de suas agbes, cumprindo sua funcdo de ensino
transformador.

Sendo assim, 0 RPG pode promover a aprendizagem ativa, alinhando-se com as
abordagens construtivista e freiriana. Nele, os alunos ndo sdo meros receptores passivos
de informac0es; eles tomam decisOes, interagem com colegas e influenciam o desenrolar
da historia. Essa participacdo ativa permite que os alunos construam seu conhecimento
através da experiéncia e da pratica, tornando o aprendizado mais significativo e
duradouro. Outro aspecto importante € o desenvolvimento de habilidades diversas.
Atraveés dessa modalidade de jogo, os alunos desenvolvem habilidades essenciais como
resolucdo de problemas, pensamento critico, trabalho em equipe, comunicacdo e
criatividade. Esses jogos frequentemente exigem planejamento, colaboracdo e decisfes
estratégicas, habilidades valiosas tanto no ambiente escolar quanto fora dele.

Um RPG ambientado em um periodo histérico, por exemplo, pode ajudar os
alunos a entender melhor os eventos e a cultura dessa época. A narrativa serve como um
fio condutor que torna o aprendizado mais memoravel e significativo, proporcionando
um contexto rico e detalhado para o aprendizado. Os educandos podem trabalhar juntos
para superar desafios comuns ou competir amigavelmente para alcancar objetivos
individuais, promovendo um ambiente de aprendizagem interativo.

Alem disso, proporciona feedback imediato e um senso claro de progresso, esse
feedback instantaneo sobre suas a¢des atraves das reacdes do jogo e dos resultados de
suas decisdes 0os mantém informados sobre seu progresso e incentiva a reflexdo sobre
suas escolhas. Os RPGs podem ser ajustados para atender as necessidades e niveis de
habilidade dos alunos, permitindo que o professor personalize a experiéncia de
aprendizado. Isso garante que todos os alunos sejam desafiados e engajados de maneira

apropriada.

2.1 O RPG como Ferramenta de Educacao Socioldgica
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A abordagem sociointeracionista destaca a relevancia da interacdo do individuo
com o ambiente que o cerca. A construcdo do conhecimento ocorre através das interacoes
sociais, em um processo histérico, cultural e social que se desenvolve ao longo da vida.
Segundo Vygotsky (2003), a aquisicdo de cultura e linguagem, assim como o
desenvolvimento historico e o estimulo ao raciocinio, estdo intrinsecamente ligados a
insercdo do individuo em contextos sociais e a sua interagdo com outros individuos.

De acordo com Resende (2009), Vygotsky concebe o desenvolvimento humano
sob uma ética sociocultural, onde enfatiza a intera¢do do individuo com o ambiente ao
seu redor. Essa abordagem, conhecida como socioconstrutivismo ou sociointeracionismo,
destaca a influéncia do meio na formagéo do sujeito. Nesse sentido, uma abordagem
sociointeracionista nas escolas promove a valorizacdo da interagéo e da participacdo dos
alunos, além de incentivar um aprendizado mediado pelos professores que transcende 0s
conteddos disciplinares tradicionais.

O “Roling Playing Games” ou jogos de interpretacdo de papéis, sao historias
fantasticas, onde cada jogador interpreta as a¢cdes de um personagem em um mundo
imaginario controlado por um juiz, o Mestre de Jogo. O RPG &, entdo, protagonizado por
um grupo de pessoas. Todos eles sdo jogadores, exceto aquele que fica com a
incumbéncia de ser 0 Mestre. O RPG fez sua apari¢cdo em 1974 no estado de Wisconsin,
USA, com o lancamento de “Dungeons & Dragons” (Masmorras e Dragdes) pela TSR
Games. Além das mais loucas expectativas de seus criadores, 0 jogo vendeu mais de um
milhdo de coOpias nos seis anos seguintes. Se divide em ambientacdo, personagens e
regras, jogado ao redor de uma mesa, onde todos os jogadores se organizam e assumem
personagens em uma histéria que o jogador Mestre conta aos demais; esses, por sua vez,
interpretam os protagonistas, os herois, monstros, vildes, elementos afins, sendo o mestre
o responsavel pela interpretacdo de papéis coadjuvantes, cendrios, cheiros entre outros

aspectos.

O ambiente, ou cenario para a aventura (que é como é denominada uma
“partida” de RPG), tem infinitas possibilidades: desde a era Pré-Historica
quanto futurista, passando pela Idade Média, Revolucdo Francesa, Década de
20, Cenérios de Ficcéo Cientifica, Fantasticos, Baseados em Obras Literarias ou
em Filmes (Matrix, O Senhor dos Anéis, Harry Potter, Canudos, e muitos
outros), pois 0 jogo prevé que em qualquer ambiente é possivel se desenrolar
uma aventura de RPG (Riyis, 2004, p.17).

A medida que a estoria vai sendo contada, os jogadores decidem o que personagens Vo

fazer e isso vai interferindo na narrativa. Assim é possivel haver alteracfes e adaptactes
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ao enredo principal de acordo com as rea¢des dos jogadores. O uso de dados era essencial
para lidar com eventos imprevisiveis. Devido a sua origem em jogos de guerra, o objetivo

principal do D&D era, evidentemente, derrotar adversarios em batalhas e desafios.

Basicamente & um jogo onde cada jogador deve representar um personagem, de
acordo com suas caracteristicas. Um dos jogadores, denominado Mestre, é 0
responsavel pela descricio do ambiente, pelo resultado das acbes dos
personagens dos jogadores e pela interpretacdo dos NPCs (sigla em inglés para
designar personagens nao-jogadores). Os jogadores, apds descricdo do ambiente
pelo mestre, descrevem oralmente as agdes dos seus personagens, de maneira
coerente com suas caracteristicas. As a¢des, entdo, tém o resultado determinado
pelo Mestre, sempre baseado em regras pré-estabelecidas pelo sistema (Riyis,
2004, p.17).

A natureza interativa do RPG se alinha a proposta sociointeracionista, pois 0s
participantes desempenham um papel ativo na elaboracdo e evolucdo da narrativa,
contribuindo para a construgdo coletiva da historia. Isso contrasta com a passividade
tipica do aprendizado tradicional, onde os alunos sdo meros receptores de informacdes.
Atualmente, é entendido como uma atividade ladica na qual os participantes assumem
papéis ficticios e interagem em uma narrativa colaborativa, podendo ser utilizado como
uma metodologia ativa de ensino, conhecida como “storylearning” (aprendizagem de

historias), que combina elementos de jogos de RPG com o processo de aprendizagem.

Jogos comuns que desenvolvam o contelido sdo encontrados facilmente em
diversos livros, manuais e outras midias. Porém, ainda falta a alguns jogos
educativos desenvolver componentes comportamentais, como a socializagdo, a
expressdo e, principalmente, a cooperagdo. E preciso, portanto, que se tenha um
Jogo que a0 mesmo tempo seja cooperativo e possibilite a construcdo do
conhecimento que o professor tenha como objetivo (Riyis, 2004, p.15).

Nesse contexto, 0 RPG pode ser utilizado como uma abordagem para ensinar
sociologia, proporcionando uma experiéncia imersiva na qual os alunos exploram
conceitos sociologicos por meio de personagens e situagfes ficticias. Considerando o
papel da instituicdo educacional como um ambiente fundamental para a assimilagéo de
teorias cientificas e culturais, acredito que a integracdo do RPG como uma ferramenta
instrucional contribui para essa missdo. Além disso, a natureza colaborativa dos RPGs
incentiva os alunos a trabalharem juntos. Portanto, a aplicagdo do RPG na educacéo
proporciona aos alunos a oportunidade de vivenciar as condicGes estabelecidas pelo
professor, permitindo uma compreensdo contextualizada do conteudo.

Vygotsky, em sua teoria socio construtivista, afirma que sempre que ha um tipo

de troca (relacdo) existe aprendizagem, para ele 0 homem néo é um ser passivo, visto que
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€ um ser que, ao criar cultura, cria a si mesmo (Stadler et al., 2004). Nesse contexto, 0
RPG possui caracteristicas que o distinguem dos produtos convencionais da industria
cultural, pois sua natureza interativa possibilita que os participantes desempenham um
papel ativo na elaboracdo e evolucdo do universo da historia do jogo, colaborando na
construcdo do enredo e escapando da passividade tipica do mero observador.

Por meio do dialogo, da instrucdo, da observagdo e da participacdo em praticas
culturais, os individuos internalizam conceitos e formas de pensar que sdo parte do
ambiente social e cultural em que estdo imersos. Essa interatividade pode potencializar a
experiéncia de aprendizagem, promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais de forma mais dinamica e participativa. Sua aplicacdo na Educacéo
proporciona ao aluno a oportunidade de vivenciar as condicdes estabelecidas pelo
professor. Isso permite que o estudante desenvolva empatia em relacdo ao contetdo,
colocando-se no lugar de uma pessoa ou situacdo especifica. Tal abordagem, torna mais
acessivel compreender situacdes que, de outra forma, poderiam ser mais complexas em

uma explicagéo convencional. Assim segundo Gomes, Neto e Fialho,

[...] para que o aluno possa aprender conceitos dentro de um jogo de RPG néo
basta joga-lo, é necessaria a aplicacdo de alguns elementos que aproximem o
jogo do modo como o historiador escreve a histéria, dentre estes temos: a
interpretacdo de fontes historicas diversificadas, (escrita, cartografica, material,
iconogréfica, artistica, arquitetdnica, dentre outras), compreensao
contextualizada dos acontecimentos (ndo basta apenas entender como o fato
aconteceu, mas sim o contexto histérico que levou aquele fato a acontecer),
comunicacdo (ser capaz de compreender e criar sua propria percepcdo da
historica) (Gomes et al., 2017, p. 1976).

De acordo com Vergara e Martinez (2020), “o carater ludico dos jogos de tabuleiro
e o desafio intelectual que eles proporcionam ajudam o desenvolvimento intelectual e
social do individuo e, nesse sentido, podem ser usados como um recurso didatico”. Além
disso, ao destacar a natureza histérica e cumulativa da cultura, o jogo pode estimular a
reflex@o sobre as transformacdes culturais ao longo do tempo, as influéncias externas e
as negociacOes entre diferentes grupos. Os jogadores podem vivenciar diferentes
contextos historicos e compreender essa heterogeneidade, como se adaptam e se
transformam, desafiando assim a nogé&o de cultura como algo estatico e unico.

Ao considerar a identidade como relacional e construida no confronto com outros
grupos, o jogo pode ser projetado de maneira a promover a reflexdo sobre a diversidade
cultural, a interacdo entre diferentes grupos e a construcdo de fronteiras simbolicas.

Assim, os estudantes tém a oportunidade de vivenciar situagcdes que os levam a tomar
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decisbes, negociar, estabelecer estratégias e compreender as implicacdes sociais de suas

escolhas.

Podemos ver, entdo, que os professores necessitam, cada vez mais, de estratégias
motivantes e que agreguem dois fatores: aprendizagem de contelido e
desenvolvimento de aspectos comportamentais positivos, de acordo com o
Planejamento Escolar e com os PCNs (Riyis, 2004, p.13).

Os jogos didaticos podem ser utilizados para promover a aprendizagem de
Sociologia de varias maneiras. Eles podem ajudar a tornar o contetdo mais envolvente e
acessivel, permitindo que os alunos experimentem conceitos socioldgicos de forma
prética e interativa. Além disso, 0s jogos podem estimular a colaboracéo, a comunicagéo
e 0 pensamento critico, aspectos fundamentais no estudo da Sociologia. O jogo tem a
capacidade de envolver completamente o jogador, proporcionando uma experiéncia
agradavel sem comprometer a seriedade da atividade. Ao serem imersos nesse ambiente
envolvente, os jogadores ndo apenas se desenvolvem durante 0 jogo, mas também
estabelecem e mantém vinculos sociais que se estendem para além do contexto do jogo e

influenciam suas interac6es sociais.

[...] 0 jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploracéo e a solucéo
de problemas. O jogo, por ser livre de pressdes e avaliagdes, cria um clima
adequado para a investigacdo e busca de solugdes. O beneficio do jogo esta
nessa possibilidade de estimular a exploracdo em busca de respostas, em ndo
constranger quando se erra (Kishimoto, 1997, p. 21).

Nesse sentido, 0s jogos de tabuleiro podem ser utilizados como uma ferramenta
complementar no ensino, desde que sejam selecionados e adaptados de forma apropriada.
Assim, ao serem explorados para simular situagdes sociais, desafiar os alunos a tomar
decisdes com base em diferentes perspectivas, podem auxiliar os alunos na compreenséo
e aplicacdo dos conceitos sociolégicos, bem como na reflexdo critica sobre as estruturas
sociais e os fendmenos que permeiam a sociedade.

Assim, o jogo difere da brincadeira, pois no jogo a crianca deve adotar uma atitude
igual a dos outros participantes. As atitudes dos outros jogadores sdo organizadas em uma
unidade que controla a resposta individual. Para que um individuo humano desenvolva
um self pleno, ele ndo so precisa adotar as atitudes dos outros individuos em relagéo a si
Mesmo e aos outros, como acontece no processo social humano, mas também precisa
adotar suas proprias atitudes em relacdo as varias fases ou aspectos da atividade social

comum. E destacado que objetos inanimados, assim como organismos humanos, podem
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se tornar parte desse "outro generalizado™ e organizado, desde que o individuo responda

a eles de maneira social.

A diferenca fundamental entre o jogo e a brincadeira é que, no fim, no jogo, a
crianca deve ter uma atitude igual a de todos os outros envolvidos. As atitudes
dos outros jogadores assumidos pelo participante organizam-se em uma espécie
de unidade e é essa organizacdo que controla a resposta do individuo (Mead; et
al., 1967, p. 132).

Com isso, tendo por base as mecéanicas de RPG, o ambiente do jogo em que 0s
participantes estdo inseridos, faz com que assumam papéis e possam interagir dentro de
uma estrutura organizada, proporcionando aos jogadores a oportunidade de vivenciar e
explorar as perspectivas sociais hibridas, promovendo uma reflex&o sobre a relagéo entre
as perspectivas culturais e a prépria identidade dos jogadores, fortalecendo o pluralismo
cultural. Essa experiéncia de assumir papéis e interagir em um ambiente controlado pode
contribuir para o desenvolvimento do Self, permitindo que os participantes explorem e
compreendam melhor suas prdprias identidades, bem como as dindmicas sociais e as

interagdes entre os individuos e a sociedade.

Dentro do jogo, cada participante pode mostrar o que tem de melhor para
oferecer em prol da resolugdo dos problemas que véo surgindo. E sabem que
todos devem chegar juntos ao final, pois cada personagem tem caracteristicas
Unicas que podem ser bastante (teis em determinados momentos da aventura.
Assim, é comum, apds as sessdes de jogo, 0s participantes comentarem entre si
dos feitos de um ou outro personagem e como isso se refletiu na aventura. Essas
ideias ou ac¢Bes que se destacam no jogo, acabam refletindo nas rela¢6es sociais
(Amaral, 2013, p. 16).

Ao envolverem-se com estas fantasias, educadores e estudantes podem tornar-se
leitores ativos, capazes de oferecer perspectivas criticas sobre as narrativas apresentadas,
promovendo assim uma compreensdo mais profunda tanto do mundo real. Também
aprimora a comunicacéo, a habilidade de se fazer entender, a expressao verbal e corporal,
agilizando o raciocinio logico através de um ambiente controlado e delimitado onde é
possivel tomar decisfes estratégicas, incentivando a criatividade, proporcionando a
liberdade para a criacdo de personagens e historias, fortalecendo a capacidade de pensar
fora dos padrdes.

Goffman (1963) argumenta que “a vida social ¢ semelhante a um palco, e as
pessoas sdo atores que representam papéis em diferentes situacfes. Cada pessoa tem
maultiplos papéis sociais (como pai, amigo, estudante) e adapta seu "self" de acordo com
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o contexto”. O conceito de "self" de Goffman estd relacionado a ideia de gestdo de
impressfes. As pessoas estdo constantemente preocupadas em criar uma impressao
positiva de si mesmas, seja para se encaixar em normas sociais ou para alcangar objetivos
especificos. O jogo nos coloca num teatro de fachadas, quem joga esta em posicédo de
iniciativa em sociedade, assim, torna-se emocionante por dar sensacdo de estar em acao,

tomando atitudes.

Os estudantes dessa fase inserem-se em uma faixa etaria que corresponde a
transicdo entre infancia e adolescéncia, marcada por intensas mudancas
decorrentes de transformacgdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais e emocionais.
Nesse periodo de vida, como bem aponta o Parecer CNE/CEB n° 11/2010,
ampliam-se os vinculos sociais e 0s lacos afetivos, as possibilidades intelectuais
e a capacidade de raciocinios mais abstratos. Os estudantes tornam-se mais
capazes de ver e avaliar os fatos pelo ponto de vista do outro, exercendo a
capacidade de descentralizagdo, “importante na constru¢do da autonomia e na
aquisi¢do de valores morais ¢ éticos” (BRASIL, 2010). As mudangas proprias
dessa fase da vida implicam a compreensdo do adolescente como sujeito em
desenvolvimento, com singularidades e formacGes identitarias e culturais
préprias, que demandam préticas escolares diferenciadas, capazes de
contemplar suas necessidades e diferentes modos de insercdo social (BRASIL,
2018, p. 60).

E patente que a BNCC assume uma orientacdo em que a contextualizacdo dos
contetdos dos componentes curriculares é vista como fundamental para a construcao de
um caminho de aprendizagem no qual se estabelecam estratégias interessantes e ousadas
para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los e torna-los significativos,
com base na realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens estdo situadas

E através dessa abordagem que se torna possivel avaliar os beneficios do uso do
RPG em sala de aula. A interacdo social é uma forma de "cooperacdo”, onde as pessoas
concordam tacitamente em seguir regras e normas para manter a ordem social, diante do
cenario controlado ¢ das dindmicas de missdes definidas pelos “Non-players” (NPC), os
jogadores/alunos sdo como atores que assumem multiplos papéis sociais, cada um com
caracteristicas, valores e experiéncias unicas, por isso, podem explorar diferentes

aspectos da gestao de impressdes e da representacdo do "self" em um ambiente simulado.

A perspectiva teatral [...] € um método que usa a metafora do palco, atores e
plateias para observar e analisar as complexidades da interagdo social. Todas as
pessoas sdo a0 mesmo tempo atores em relacdo as outras como plateia, e plateia
em relagdo as outras como atores. As expectativas que se aplicam a cada
situacdo constituem um roteiro social que os atores usam mais para orientar-se
do que para ditar seu desempenho (Johnson, 1997, p. 306).
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A utilizagdo de jogos de “role-playing” (RPG) no processo de aprendizagem tem
demonstrado contribuir significativamente para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e sociais, bem como para a compreensdo de conceitos abstratos em disciplinas
como Sociologia, Historia e Geografia. Os RPGs, como os videogames, tabuleiros, cartas,
fornecem plataformas para os alunos se envolverem em narrativas imaginativas e
interativas, permitindo-lhes mergulhar em contextos sociais, historicos ou geograficos e
vivenciar o assunto de uma forma mais vivida e pessoal. Os participantes ndo apenas
desenvolvem suas capacidades de comunicagdo, empatia e resolugdo de conflitos, mas
também enfrentam desafios que demandam negociacdo e tomada de decisdes. A
experiéncia vai além da mera diversdo, constituindo uma oportunidade Unica para a

aplicacdo prética de teorias socioldgicas.

[...] enquanto a maioria dos RPGs comuns se baseiam, principalmente, em
combates (imaginarios) entre os personagens dos jogadores e 0s personagens do
Mestre, 0 RPG pedag6gico prioriza a solucdo de situacdes-problema a partir do
uso dos conceitos cientificos ou apresenta um cenario no qual se possam fazer
comparagBes com 0s conteldos estudados. Além disso, as regras do RPG
utilizado na escola sdo mais simples do que as do jogo comercial. 1sso é muito
importante, visto que o professor dispde de pouco tempo em sala de aula, e seu
objetivo é dar agilidade ao jogo (Amaral, 2013, p.13).

Ao se engajarem em narrativas e missoes definidas pelos mestres do jogo, os
alunos ampliam seu entendimento sobre como as interac@es sociais moldam nédo apenas
as relacdes ficticias no jogo, mas também suas proprias experiéncias sociais na realidade.
Essa abordagem educacional, enraizada nos fundamentos de Goffman, destaca o
potencial transformador do RPG como uma ferramenta de aprendizado socioldgico
inovadora e envolvente.

Por isso, a metodologia utilizada para o presente trabalho envolveu a elaboracéo
do jogo, estudos bibliogréaficos e aplicacdo em sala de aula com alunos do ensino médio
e fundamental Il (oitavo ano), e através de questionarios e grupo focal, foi também
modificado, especialmente nas regras. Criar ambientes simulados que reproduzem
situagbes do mundo real permite que os alunos apliquem conhecimentos tedricos de
maneira pratica. Seja uma simulagéo de negocios, ciéncia ou historia, esse metodo oferece
uma oportunidade Unica para integrar teoria e pratica.

Outra possibilidade é estruturar projetos educacionais como um jogo, permitindo
gue os alunos avancem em niveis a medida que concluem tarefas e enfrentam desafios.

Marinho et al. (2012) afirmam que, “para que um jogo seja realmente agradavel, os
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jogadores precisam estar cientes dos limites das regras. 1sso permite que eles possam
explorar, experimentar, investigar e aprender de maneira mais efetiva. Além disso, o
aspecto evolutivo do RPG pode estimular os alunos a buscar novas fontes de
conhecimento”. Integrar histérias em ligdes ¢ atividades cativa a atengdo dos alunos,
proporcionando uma conexao emocional com o conteudo.

Nesse cenario, a elaboragdo do jogo como instrumento ludico e educativo, capaz
de transportar os alunos para um universo rico em narrativas, mitos e simbolos das
culturas indigenas do Brasil, ndo apenas envolve, mas também ensina sobre a riqueza e
diversidade das tradicbes indigenas, incentivando a apreciacdo e respeito por essas
comunidades. Estratégias educativas, como a contextualizagao de conceitos socioldgicos,
podem ser implementadas de forma a garantir que o jogo seja uma ferramenta eficaz para

o aprendizado. E importante questionar, trata-se de um jogo didatico ou educativo?

O primeiro envolve a¢des ativas e dindmicas, permitindo amplas a¢des na esfera
corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, a¢bes essas orientadas pelo
professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo € aquele que est4
diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou contetidos, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um equilibrio entre a fungéo
ludica e a fungdo educativa do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula
ou no laboratério (Cunha, 2012, p. 95).

O jogo colaborativo, como o0 RPG pedag6gico, proporciona um ambiente seguro
para o desenvolvimento de habilidades sociais essenciais. A natureza performatica do
RPG estimula a expresséo verbal, gestual e emocional, levando os alunos a "encarnar” as
caracteristicas, dilemas e visbes de mundo dos personagens, o que favorece uma
compreensdo mais aprofundada de temas complexos e multifacetados. Assim, 0 RPG em
sala de aula contribui para uma educacéo, conforme Freire (2013), dialdgica e ativa, onde
0 aluno se torna protagonista na construcao de saberes e no exercicio da cidadania.

No contexto da elaboracgéo de um jogo que explora as culturas indigenas do Brasil,
é importante reconhecer que este pode incorporar elementos de ambas as categorias
definidas por Cunha (2012). Por um lado, o jogo pode ser considerado pedagdgico ao
promover acdes ativas e dinamicas que abrangem o desenvolvimento corporal, cognitivo,
afetivo e social dos alunos. Ele envolve uma abordagem ampla que permite a adaptacéo
para diferentes niveis de ensino, proporcionando uma rica exploragdo cultural e
fomentando a apreciagdo e o respeito pelas tradi¢des indigenas.

Por outro lado, também pode se encaixar na definicao de didatico/educativo, uma

vez que é estruturado com regras e atividades programadas que visam 0 ensino de
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conceitos especificos da sociologia e até de outras disciplinas. Este aspecto do jogo
mantém um equilibrio entre a fungdo ludica e educativa, facilitando a assimilacdo de
contetidos de forma organizada. Os participantes tém a oportunidade de aprimorar suas
capacidades de comunicacdo, empatia e resolucdo de conflitos, enfrentando desafios que
exigem negociacdo e tomada de decisbes. Essa experiéncia vai além do entretenimento,
permitindo a aplicacdo préatica de teorias socioldgicas e a exploracdo de diferentes papéis
sociais, conforme discutido por Goffman.

[...] Solidariedade, respeito ao proximo, interacdo com os professores e demais
alunos, responsabilidade, correto uso da liberdade e cooperacdo sdo alguns
exemplos de contetdos atitudinais. As atitudes podem ser aprendidas em
diferentes graus, sendo o primeiro por simples aceitacdo do conhecimento, o
segundo pela reflexdo e conformidade e o terceiro grau pela interiorizagéo e
aceitacdo como base da sociedade que se vive. A participagéo ativa do discente
exige um compromisso que o leve a ser protagonista de sua prépria
aprendizagem e agente na formulagéo de propostas de convivéncia, participando
do controle dos processos e resultados (Borochovicius; Tortella; 2014, p. 272).

Como uma abordagem inovadora na educacao do século XXI, as metodologias
ativas promovem uma reavaliacao e redefinicdo das praticas pedagdgicas e do conceito
de educacdo em geral. Para os alunos, isso significa a oportunidade de conhecer e
compreender as perspectivas e visdes de mundo dos seus colegas. Nesse contexto, 0s
estudantes s&o incentivados a experimentar diferentes estratégias didaticas que respeitam
seus ritmos individuais e favorecem uma assimilacdo mais leve e significativa dos
conteddos.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as habilidades sociais sdo
abordadas em diversos componentes curriculares, principalmente nas éareas de
Competéncias Gerais e em areas como Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino
Médio. Elas se destacam na formacdo integral do aluno, com énfase no desenvolvimento
de competéncias socioemocionais, como empatia, cooperacdo, autoconhecimento, e
capacidade de resolver conflitos. No contexto de ensino de Sociologia, 0 jogo pode ser
ponto de partida para explorar temas como alteridade, identidade, desconstrugéo de
preconceitos, meio ambiente e sustentabilidade, assim, as mecanicas do jogo podem ser
projetadas para incentivar a cooperacéo, o didlogo e a busca por solu¢es que promovam
a valorizacdo e respeito pela pluralidade étnica. Branddo (1986) argumenta que o
reconhecimento da diversidade entre os individuos é fundamental para a construcdo de

relages sociais mais justas e equitativas. O autor enfatiza que a descoberta do "outro™
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desperta em nos uma complexa gama de sentimentos, que véo desde a curiosidade até o
medo, e que a cultura desempenha um papel crucial na construcao dessas percepgoes.

O jogo também poderéa ser uma plataforma para o conhecimento e celebracdo das
culturas, historias, por meio da "incorporacdo™ de personagens que reflitam heranca
cultural, valores e experiéncias, recuperando e afirmando assim tais identidades dentro
do mundo do jogo. Isto pode contribuir para ampliar o repertério de conhecimento dos
estudantes sobre as multiplas visGes de mundo, o que, em Ultima andlise, poderia também

contribuir para a ado¢do de uma postura valorativa positiva em relacéo ao "outro".

2.2 Educacéo plural

Diariamente é percebido uma dindmica intensa de trocas simbolicas pelos alunos,
expressas tanto pelo compartilhamento de saberes considerados tradicionais ou
modernos, dentro e fora da escola, como também pelo consumo de bens cuja origem
desconhecemos. Além disso, somos influenciados pela circulagdo de diferentes culturas.

Todo esse panorama passa a fazer parte da forma como nos entendemos.

Pensar a diversidade constituinte de “todos nds”, um “nds” que ndo reivindica
uma igualdade homogeneizante tampouco uma diferenca plastica e isolada,
consiste em entendimentos proficuos e propositivos que construam préaticas
educativas plurais, sem transpor-se para 0 campo da dicotomia e polarizacéo
(Andrade; Silva, 2016, P. 100-101).

Reconhecendo que a construcdo de uma sociedade mais plural e digna em
humanidade requer mais do que simplesmente estar aberto ao didlogo, é necessario refletir
sobre as formas e os fundamentos nos quais esse didlogo se estabelece. E inviavel
imaginar uma experiéncia pedagogica que seja desprovida de cultura. Dessa maneira, é
preciso reconhecer e sublimar a diversidade de conhecimentos e experiéncias presentes
em nosso cotidiano, dentro e fora da Escola. O compartilhamento de saberes é uma

oportunidade para ampliar nossas perspectivas e construir uma sociedade mais inclusiva.

Assim, acreditamos que uma das formas de fazer da escola um espago mais
atraente aos alunos é modificar o estatuto do aluno de receptaculo do
conhecimento para coprodutor do mesmao, fazendo com que este se transforme
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em protagonista do fazer escolar o que, ainda por cima, trard implementos a
sua formacdo intelectual e cidada. (Rogério et al., 2018, p. 2).

Nesse contexto, a utilizacdo da ludicidade como estratégia pedagdgica visa
intrigar e instigar os estudantes, através do estranhamento, estimulando seu interesse e
participagdo ativa no processo de aprendizagem. Através desse enfoque, busca-se ndo
apenas transmitir conhecimentos, mas também cultivar a curiosidade, 0 pensamento
critico e a valorizagdo das diferencas, contribuindo para a formacgédo de cidaddos mais

conscientes da pluralidade brasileira.

Ao utilizar a metodologia da aprendizagem baseada em problemas e projetos
como recurso educacional, o trabalho busca estimular a imaginacdo sociolégica dos
educandos/jogadores, fomentando uma experiéncia de aprendizagem significativa. Essa
abordagem visa introduzir fragmentos de culturas hibridas, proporcionando uma imerséao
que desafia as percepcbes pré-estabelecidas. Ao utilizar jogos como uma ferramenta
familiar, esse projeto procura promover uma reflexdo significativa sobre as complexas

relacOes sociais entre as comunidades indigenas e 0 meio ambiente.

A abordagem interdisciplinar proposta pelo jogo permite aos alunos aplicar
conhecimentos de diferentes areas, como histéria, antropologia, geografia e sociologia,
para compreender as dindmicas sociais e culturais. Dessa forma, torna-se uma ponte entre
as disciplinas, ampliando a visdo dos estudantes sobre a teia social e favorecendo a

interacdo colaborativa e a quebra de paradigmas de aprendizados tradicionais.

Dado o carater intermitente da pratica docente, torna-se cada vez mais essencial
a adocdo de novas metodologias para o ensino da Sociologia. Esta disciplina,
gue possui uma forte base tedrica, frequentemente parece desconectada da
realidade dos alunos. Dessa forma, é responsabilidade do professor adaptar a
pratica pedagogica para tornar o contetido mais relevante e acessivel (Alvim et
al., 2018).

Nessa técnica, a aplicacdo de mecanicas de jogos, como sistemas de pontos,

placares, rankings, niveis de dificuldade, restricdo de tempo e badges® para engajar

3 Badges: sdo recompensas visuais concedidas aos participantes para reconhecer e celebrar conquistas,
habilidades ou marcos especificos.
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pessoas, motivar acbes, promover a aprendizagem e resolver problemas. No entanto, a
simples presenca desses elementos ndo garante compromisso; € necessario que esses
componentes facam parte de uma légica maior que motive os individuos a superar reveses

dentro de um ambiente interativo e dindmico, com regras claras e estabelecidas.

Diversos enfoques tém sido utilizados para abordar a temética dos povos
originarios na sociologia, incluindo, portanto, assimilacdo cultural, mudanca social e
modernizacdo, conflitos e desigualdades, énfase na diversidade, na subjetividade e na
desconstrucéo de modelos simplistas. Assim, estranhar a ideia do senso comum, provocar
a imaginacdo socioldgica, quando h& fuga da raiz do conhecimento inicial,
desnaturalizando o conhecimento previamente aprendido, esse é o principio da Sociologia

que busco alcancar com a aplicacao deste projeto.

Para que seja possivel acompanhar e compreender melhor o conteddo aqui
apresentado, é valido conceituarmos alguns temas relevantes, que sao fundamentais para
o0 entendimento das dindmicas sociais que moldam o mundo (ou parte dele). De acordo
com Johnson (1997) contato cultural acontece quando diferentes culturas interagem entre
si por meio de diversos meios, como midia, comércio, imigracdo ou conquista, resultando
em influéncias mutuas. A assimilacdo ocorre quando um grupo dominante impde sua
cultura sobre grupos subordinados, levando-os a se tornarem semelhantes a cultura

dominante.

Por outro lado, os recém-chegados a uma sociedade muitas vezes se adaptam aos
valores e normas locais para se integrarem. Essa integracao ndo implica na total renincia
a cultura de origem, e sim na formacdo do pluralismo cultural, onde diferentes culturas
coexistem. Além disso, a assimilacdo pode acontecer em ambas as direcGes, afetando
tanto os grupos dominantes quanto os subordinados. O améalgama cultural ocorre quando
duas ou mais culturas se fundem em uma nova, que contém elementos das culturas

originais e também alguns novos, representando uma sintese das duas.

Malinowski (1975) conceitua cultura como 0 modo de vida de uma comunidade,
englobando desde as necessidades basicas até as mais complexas. O RPG, por sua vez,
ao invés de contrastar com essa Vvisdo, insere-se como uma expressao cultural especifica
do mundo moderno e ocidental. Nele, jogadores criam narrativas e vivenciam
experiéncias que dialogam com diversos elementos da cultura contemporanea, como a

literatura, o teatro e a musica. Uma caracteristica marcante do RPG é a possibilidade de
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"jogar" com elementos culturais de outras sociedades, seja de forma real ou ficticia. Essa
pratica, no entanto, ndo ocorre de maneira estereotipada, mas sim através de um processo
de hibridizacéao cultural, em que os elementos externos sdo reinterpretados e adaptados a

realidade do jogo. Ao jogar, damos significado ao que fazemos.

Assim, o RPG se configura como um espago de experimentacao cultural, onde os
participantes podem explorar diferentes identidades. Quando elementos externos sao
importados para as historias, narrativas, os jogadores tém a oportunidade de pensar sobre
as diferentes culturas. Desse modo, pode ser visto como uma forma de expressao cultural
que permite aos participantes experimentar diferentes perspectivas. Em suas praticas €

possivel "jogar" com elementos compreendidos como artefatos culturais do "outro".

Compreender que as normas, valores e préticas culturais sdo produtos de
contextos histdricos e sociais especificos, e, portanto, relativos, é fundamental para
promover o reconhecimento em relagdo a outras culturas. A interacdo com diferentes
culturas, seja no RPG ou na vida real, pode levar a formagdo de grupos sociais que
compartilham valores e identidades comuns. Embora as praticas culturais tenham seus
préprios contextos e significados, é preciso reconhecer que essas praticas podem ter

diferentes implicagcGes em outros contextos culturais.
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3 TRILHANDO O CAMINHO DA CRIACAO

Antes de pensar estratégias para a utilizacéo de jogos em sala de aula, é necessario
conhecer 0s conceitos a respeito do que € um jogo e quais sdo seus componentes. Ha
diversas defini¢gdes do termo “jogo”, e cada uma pode ser aplicada em diferentes
contextos. O termo “jogo” foi amplamente discutido e estudado ao longo das ultimas
décadas e pode ser interpretado de diferentes formas e em diferentes contextos, como

educacédo, marketing, publicidade, entretenimento, lazer, entre outros.

Jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo as regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (Huizinga, 2014, p. 33).

E possivel perceber que, para Huizinga, “o jogo se distingue da vida cotidiana,
podendo ser encarado como uma fuga da realidade”. Além disso, deve ser uma atividade
voluntaria, ou seja, ninguém deve ser obrigado a participar de um jogo, pois iSSO 0
descaracterizaria como tal. Huizinga (2014, p. 54) defende ainda que “o jogo é dotado de
tensdo, na medida em que as qualidades do jogador — forca, tenacidade, habilidade,
coragem ¢ “lealdade” para com as regras — S80 postas & prova, e existe a necessidade de
regras e limites de espago e tempo bem definidos para que ele possa existir — o que reforca
a ideia de “fuga da realidade”.

Quanto a definicdo apresentada por Salen e Zimmerman (2012, p. 95-96), temos
as seguintes palavras-chave: sistema, jogadores, conflito, artificial, regras, resultado
quantificavel. E importante dizer que as explicacdes a seguir foram fornecidas pelos
proprios autores em sua obra original®. Ou seja, abaixo estou apenas reproduzindo suas
proprias explicacdes em formato de lista para facilitar o entendimento individual de cada
palavra-chave.

e Sistema: Conjunto de pecas que se inter-relacionam para formar um todo
complexo. Ha& muitas maneiras de enquadrar um jogo como sistema: sistema

matematico, social, de representacao etc.;

4 Adaptado de: SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de
jogos: principais conceitos: volume 1. S&o Paulo: Blucher, 2012.
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e Jogadores: Um jogo é algo em que um ou mais participantes jogam ativamente.
Os jogadores interagem com o sistema de um jogo para experimentar sua
interacdo ludica;

e Conflito: Todos os jogos incorporam uma disputa de poder. A competi¢do pode
variar, indo de conflitos individuais entre jogador e sistema a conflitos sociais em
sistemas multijogador; de cooperacdo a competicdo. O conflito € essencial para
0S j0ogos;

e Artificial: Os jogos mantém um limite da chamada “vida real” no tempo e no
espaco;

e Regras: Parte essencial de qualquer jogo. Fornecem a estrutura da qual surge o
jogo, delimitando o que o jogador pode ou néo fazer;

e Resultado Quantificavel: Os jogos tém um objetivo e resultado quantificaveis. Ao
final, o jogador vence, perde, recebe algum tipo de pontuacdo, puni¢cdo ou
bonificagao.

Estabelecido, portanto, algumas defini¢des possiveis para o termo “jogo”, o
objetivo geral do material didatico aqui apresentado é poder aplicar jogos em sala de aula,
especificamente se tratando dos povos nativos brasileiros, no que diz respeito ao eco de
suas vozes na educacao. Assim, este material podera ser utilizado como um mecanismo
prazeroso de aprendizagem, fornecendo uma série de experiéncias e habilidades que
precisam ser adquiridas e/ou conquistadas para se atingir o objetivo.

“Os jogos, em geral, possuem as seguintes caracteristicas: sdo atividades
voluntarias; ocorrem dentro de limites de tempo e espacgo; possuem regras consentidas,
mas obrigatorias; sdo dotados de um fim em si mesmo; contém sentimentos de tenséo e
de alegria; partem da consciéncia de serem diferentes da vida cotidiana” (Huizinga, 2000;
et al., 2018). A gamificacdo consiste em utilizar a mecanica dos jogos em atividades que
ndo estdo dentro do contexto dos jogos (Salen; Zimmerman, 2012, McGonigal, 2011).
Conceitos chaves relacionados a Gamificagio®:

e Pontuacdo e recompensas: Pontuacdo, pontos, niveis e recompensas Sao

elementos comuns na gamificagdo. Eles ajudam a motivar os participantes,
fornecendo feedback tangivel sobre seu progresso e incentivando a busca por

metas e conquistas.

> Adaptado de: SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de
jogos: principais conceitos: volume 1. S&o Paulo: Blucher, 2012.
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e Desafios e metas: envolve a criacdo de desafios e metas claras que 0s
participantes devem alcancgar. Esses desafios podem ser estruturados em
diferentes niveis de dificuldade, encorajando a progressdao gradual e
fornecendo um senso de conquista.

e Feedback imediato: Os participantes recebem feedback instantdneo sobre suas
acoOes e decisdes, permitindo que ajustem seu comportamento de acordo. 1sso
promove o aprendizado continuo e aprimoramento.

e Competicdo e colaboracdo: Elementos competitivos, como placares de lideres
ou rankings, podem ser usados na gamificacdo para estimular a competicédo
saudavel entre os participantes. Da mesma forma, a colaboragdo pode ser
incentivada, permitindo que os participantes trabalhem juntos para alcancar
objetivos comuns.

e Narrativa e contexto: Incorporar uma narrativa envolvente e um contexto
significativo pode aumentar a imersdo e o interesse dos participantes. Uma
historia bem elaborada pode ajudar a conectar as atividades da gamificacdo a
um propdsito maior.

e Personalizacdo e progressdo: A personalizacdo permite que os participantes
adaptem sua experiéncia de acordo com suas preferéncias individuais,
aumentando o engajamento. Além disso, a progressdo é fundamental, com
participantes sendo recompensados por seu progresso e avanco ao longo do
tempo.

e Feedback social: pode incorporar recursos sociais, como compartilhamento de
conquistas, competi¢cbes entre amigos ou colaboracdo em equipe. Esses
aspectos sociais podem aumentar a motivacdo e a interacdo entre 0s
participantes.

e Elementos ludicos: uso de cores, sons e elementos visuais, para tornar a

experiéncia mais atraente e divertida.

A forma como esses conceitos sdo aplicados pode variar dependendo do contexto
e dos objetivos especificos de gamificacdo em cada situacdo. O objetivo € utilizar os
conceitos para criar uma experiéncia educativa que seja desafiadora, colaborativa e
divertida, estimulando a aprendizagem ativa dos participantes através de um sistema de

regras que crie um universo especifico e imersivo.
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A abordagem educacional por meio da cria¢do de conflitos visa problematizar o
conteddo a ser ensinado. O termo "conflito™ ndo se refere a algo natural, mas sim a uma
estratégia deliberada do educador, que coloca o estudante em uma posi¢do desafiadora na
qual ele precisa resolver problemas apresentados no ambiente educacional, seja
presencial ou online. Essa abordagem recebe o nome de "conflito” porque retira o
estudante de um estado passivo e o confronta com um problema a ser solucionado, seja
respondendo a uma pergunta em sala de aula, realizando testes, pesquisas, trabalhos ou
apresentando seminarios.

Como ja adiantado na introducdo, a ideia de construir um jogo que tratasse dos
temas relacionados aos grupos indigenas e o0 meio ambiente, surgiu de algumas
experiéncias vividas enquanto professor. A opcao pelo jogo foi tomada a partir da soma
da influéncia de diversos fatores. Inicialmente a experiéncia familiar com jogos de
tabuleiro e RPG despertou o interesse por este caminho. Ligado a isto, foi a experiéncia
que tenho do uso dessa metodologia ativa como revisdo de contetdo em sala de aula,
aplicada em algumas escolas como EEM Dr. Cesar Cals e EEFM Paulo Ayrton de Aradjo.
As aulas durante o curso de Especializacdo em Educomunicacdo e as Tecnologias
(UNINTER) também tiveram sua contribuicéo.

A realidade das escolas antes citadas, sdo completamente diferentes. Enquanto na
primeira a sensacdo é de estar numa bolha onde somente essa escola estadual tem total
controle sobre suas decisfes, como se fosse uma escola particular de ensino, a exemplo,
materiais disponiveis para professores e alunos, disciplina dos educandos frente as
normas da escola, proximidade dos pais no contexto escolar dos filhos, na segunda, por
estar imersa em uma realidade de comunidade, h& precariedade de materiais, 0
racionamento destes pelos professores, indisciplina dos alunos em desafiar autoridades e
pouco controle e contato dos pais.

No entanto, em ambas era comum perceber a presenca de atividades lddicas no
cotidiano dos discentes. Embora os estes tenham uma preferéncia significativa por
tecnologias digitais, foi interessante observar que, ao serem introduzidos ao universo dos
jogos tradicionais, eles se sentiam ainda mais desafiados e entusiasmados. Apos a decisao
pela construcdo de um jogo analdgico, restava ainda definir qual tipo de jogo seria a
melhor opcéo para abordar os conteidos pretendidos. A construgédo de um jogo fisico, em
razao de minha paixao por jogos de tabuleiro, levou a decisao final, no entanto, apresentou
suas dificuldades, como, por exemplo, a escolha dos materiais adequados para
confeccionar o tabuleiro, as pecas e as cartas, até mesmo a falta da bolsa, pois a CAPES



53

sO fornece bolsa para professores efetivos. Meu contrato de temporario me impediu de
receber a ajuda financeira e por isso, o jogo foi testado diversas vezes atraves de
impressdes em preto e branco feitas na escola.

A construcdo teve inicio na disciplina Metodologia da Pesquisa do curso de
mestrado. Durante esse processo alguns jogos tradicionais foram estudados como forma
de elencar algumas possiveis ideias. Dentre as opgBes avaliadas, os jogos "Dixit®",
"Zombiecide””, Munchkin® e "War®", todos “boardgames” (tabuleiros), além dos games
Dungeons and Dragons!®, RPGQUEST e Tropicélia'?, que sdo RPG de mesa e
eletrbnico respectivamente, serviram de inspiracdo para pensar a dindmica do jogo.

A intengéo de elaborar um RPG em tabuleiro, foi para que a experiéncia real de
jogar RPG de mesa viesse a tona sem a necessidade das mecanicas, por vezes,
complicadas, que sdo parte da prépria histéria do RPG, por exemplo mecanicas de
montagem de fichas de personagens, atribuicdo de pontos e afins, idade, cor do cabelo,
armadura, afins, dessa forma, o tabuleiro deixaria op¢des ja definidas para cada
personagem, como suas habilidades, histéria, povo e cultura.

No resultado final, o jogo apresenta uma mescla entre caracteristicas dos citados.
De maneira geral a ideia foi de produzir um jogo de tabuleiro onde os jogadores controlam
personagens indigenas, cada um com sua historia e distin¢do, que estdo em busca de se
tornarem Guardides da Floresta Amazonica, sendo a garantia do protagonismo indigena,

® Dixit € um card game criado por Jean-Louis Roubira e publicado pela editora Libellud. Neste jogo, um
dos participantes sugere caracteristicas da ilustracdo de uma carta da mé&o, possibilitando que cada
adversario também selecione um card que se encaixe com a descricdo dada. Reveladas as cartas, 0s
oponentes devem adivinhar qual era a ilustragdo originalmente anunciada.

7 Zombicide é um jogo colaborativo em que os jogadores assumem o papel de um sobrevivente - cada um
com habilidades Unicas - e aproveitam seus conhecimentos e poder de trabalho em equipe contra as hordas
de mortos-vivos irracionais.

& Munchkin é um jogo com um sistema relativamente simples que faz parddias do estilo de jogo power
gaming e até mesmo do préprio Dungeons & Dragons. Inspirado pelo livro escrito por Steve Jackson, que
simula um guia de RPG intitulado "The Munchkin's Guide to Power Gaming," 0 jogo, em esséncia, envolve
a mecénica mais fundamental do power gaming: derrotar monstros, adquirir experiéncia e itens, elevar o
nivel do personagem e ser 0 primeiro a vencer o jogo.

9 War é um jogo de tabuleiro baseado na estratégia e sorte onde os jogadores comandam seus exércitos em
um mapa na busca por completar seus objetivos.

10 Dungeons & Dragons, é um jogo de interpretacdo de papéis de alta fantasia criado por Gary Gygax e
Dave Arneson. e publicado pela primeira vez em 1974 nos Estados Unidos pela TSR, Inc., empresa fundada
por Gygax e Don Kay em 1973.

1 RPGQuest - A Jornada do Her6i é um Boardgame estilo Sandbox para 1 a 5 jogadores, podendo ser
jogado em modo cooperativo ou competitivo, onde cada jogador controlard um pequeno grupo de
Aventureiros em busca de Fama e Fortuna nos Reinos de Arcadia. Trata-se inicialmente de um jogo de
fantasia narrada, produzido pela Daemon Editora em formato de livro, que se passa em um universo
fantastico chamado Multiverso, uma regido do mundo dos sonhos onde a imaginacao é o limite. Atualmente
disponivel gratuitamente em formato PDF.

12 Descricdo do Google Play: Tropicalia: a Brazilian Game é um RPG Tupi-Guarani.
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a aplicacao de conceitos socioldgicos, a valorizacdo do pluralismo cultural do Brasil e a
interacdo dos educandos. Durante a partida, € possivel ver o mundo (cenério) pelo olhar
do personagem, utilizando suas principais caracteristicas que séo definidas em amuletos
de magia, enfrentando desafios e conhecendo histdrias que estdo inspiradas nos contos de

Daniel Munduruku, no folclore indigena.

O restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia e as
diversas formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente oculto
por detras dos fendmenos culturais o elemento ludico original. Mas é sempre
possivel que a qualquer momento, mesmo nas civilizagdes mais desenvolvidas,
o “instinto” ludico se reafirme em sua plenitude, mergulhando o individuo e a
massa ha intoxicagdo de um jogo gigantesco (Huizinga, 2010, p. 59-61).

O uso dos mitos na educacdo tem uma dimensdo sociolégica importante, pois
reflete a relacdo entre cultura, identidade e transmiss@o de conhecimento nas sociedades.
Atualmente, vivemos em uma sociedade que se tornou pseudo-autdbnoma, dependente de
aplicativos e plataformas ltdicas para compreender o mundo ao nosso redor. A cultura
do jogo tem desempenhado um papel significativo nesse contexto, onde a aprendizagem

e a interacdo social sdo mediadas por elementos ludicos.

Além de preservar a identidade cultural, os mitos oferecem narrativas auténticas,
desconstrai estere6tipos, promove a diversidade cultural e conecta jogadores a elementos
tangiveis e tradicionais. Em contraste com a pseudo-autonomia tecnoldgica, essa
abordagem estimula a imaginacao, a criatividade e oferece uma experiéncia educacional

mais equilibrada.

A exploracdo do tabuleiro é representada pela descoberta de novos lugares e
culturas, satisfazendo a curiosidade e o espirito aventureiro. A narracdo de historias pode
ser exemplificada por aplicativos como “Zombies, Run!”, onde os jogadores encarnam
personagens em uma historia envolvente, correndo para escapar de zumbis, 0 que
combina cooperacao, competicdo, exploracdo e narrativa para criar uma experiéncia mais
imersiva. Prensky (2001) destaca a importancia dos jogos como ferramentas de
aprendizagem, analisando suas caracteristicas e propondo diferentes tipos de jogos para
diferentes tipos de engajamento. A logica dos jogos intensifica comportamentos
competitivos e cooperativos, promovendo a superacdo de desafios dentro de uma
experiéncia prazerosa. Ao considerar como incorporar esses elementos, é possivel

potencializar a aprendizagem e o desempenho em diversas organizacoes.



55

3.1 Aluno e professor: o jogo no ensino de Sociologia

A definicdo do publico-alvo para a aplicacdo de jogos didaticos é extremamente
relevante porque determina como o jogo serd desenvolvido e implementado para atender
as necessidades especificas dos alunos. Cada faixa etaria, nivel de conhecimento e perfil
social influencia diretamente a escolha das mecanicas de jogo, a complexidade das regras
e 0s objetivos pedagdgicos. Consequentemente, publico alvo para o jogo educacional em
questdo, sdo estudantes de ensino médio, podendo se estender para alunos do fundamental
I1 (anos finais), brasileiros, dado o foco da questdo indigena no Brasil. Esses ndo precisam
ter conhecimento prévio sobre sociologia e povos indigenas, pois 0 jogo busca causar o
estranhamento a respeito de suas concepcdes sobre culturas diferentes e o ato de jogar téo
presente no dia a dia dos jovens, além de apresentar conceitos da sociologia que
diariamente praticamos, ja& mencionados anteriormente, fazendo-se necessario apenas a
leitura dos contos indigenas, para compreensdo basica sobre as narrativas.

Para participar efetivamente do jogo, os alunos precisam assimilar as regras e
compreender as histdrias por trds das adaptacfes narradas, assim conseguirdo entender a
relevancia da alteridade e da formacdo do "Self" na sociologia, além de se familiarizar
com a metodologia ativa do RPG como ferramenta de ensino. Esse conhecimento
permitird que eles reconhecam e respeitem as diferencas do outro, compreendam, entéo,
o mundo através de uma lente cultural diferente. A motivacdo para o aprendizado reside
no envolvimento dos alunos de maneira interativa e imersiva, desafiando os métodos
tradicionais de ensino.

O aprendizado ocorrerd em ambientes educacionais, tanto em sala de aula quanto
fora dela, utilizando o jogo de RPG em tabuleiro como ferramenta central. Para o
professor, a metodologia seréa ativa e participativa, permitindo que os alunos se envolvam
em discusses significativas, resolugdo de problemas e tomada de decisdes através dos
olhos dos personagens do jogo, sendo guiados pelas Fichas de Missdes que serédo
apresentadas pelo professor ou mestre. Enquanto mestres, os alunos poder&o assumir tal
papel quando houver a auséncia de intervencéo direta do professor. Em uma situagcdo em
gue os alunos estejam jogando de forma autdbnoma, é essencial que esse jogador-mestre
estude previamente os contos. 1sso permitira que ele organize de forma mais eficaz as
historias que ira narrar a partir das fichas, bem como, interpretar cenarios e as a¢des que
desejar. Assim, a atividade de explicar as narrativas se torna um pilar fundamental da

pedagogia interacionista.
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A presenca de metas claras e feedback imediato permite que os jogadores
monitorem seu progresso e ajustem suas estratégias de aprendizagem conforme
necessario. A interacao entre estudantes e professores é aprimorada, pois 0s professores
podem utilizar dados e resultados das atividades ludicas para ajustar suas abordagens
pedagdgicas e oferecer suporte personalizado. A interacdo entre aluno e professor se
intensifica a medida que o professor atua como facilitador, orientador e narrador,
ajudando a moldar a narrativa do jogo e a fornecer feedback continuo.

O papel do professor na apresentacdo desse material didatico é essencial para
assegurar gue os objetivos educacionais sejam alcancados e que os alunos se envolvam
plenamente com a experiéncia. E preciso criar um ambiente que estimule a imersdo no
Jogo, organizando a sala de aula de forma adequada, formando grupos e distribuindo os
materiais necessarios. O professor pode iniciar explicando os objetivos do jogo, suas
regras e o contexto cultural dos contos de Daniel Munduruku.

Por conseguinte, é importante fornecer orientacbes sobre as fichas dos
personagens e destacar a importancia do detalhamento de cada individuo no jogo e da
perspectiva indigena. Durante o jogo, o professor deve monitorar e oferecer suporte,
esclarecendo dlvidas e garantindo que todos entendam as dinamicas e objetivos. E
adequado estimular a reflexdo, fazendo perguntas que levem os alunos a pensar sobre
suas acdes no jogo e suas implicacGes socioldgicas e culturais. Apdés a finalizacdo, pode
ser conduzida uma discussdo reflexiva sobre as experiéncias vivenciadas, relacionando-
as aos conceitos socioldgicos e culturais. Ao explorar realidades culturais diferentes, os
alunos sdo sensibilizados para questdes de diversidade e inclusdo, dessa forma a
experiéncia do jogo estimula os alunos a refletirem sobre suas proprias identidades,
valores e responsabilidades sociais.

Jogos didaticos sdo projetados para facilitar a aprendizagem por meio de
atividades ludicas que envolvem os alunos de forma dindmica e interativa. Ao contrario
do material pedagogico convencional, que pode se limitar a textos e exercicios estaticos,
0s jogos oferecem um aspecto ludico que transforma a experiéncia de aprendizagem. Essa
caracteristica ndo deve ser vista apenas como uma solucao para dificuldades especificas,
mas como um recurso pedagdgico integral que pode ser incorporado regularmente no
processo educativo. Incorporar jogos didaticos no ensino de Sociologia € particularmente
vantajoso, pois permite aos alunos vivenciar conceitos socioldgicos de forma pratica e

imersiva.
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Além disso, ao utilizar jogos, o professor pode desafiar o0 aluno a se posicionar
ativamente na construcdo do conhecimento, em vez de assumir um papel passivo. Embora
0s jogos sejam ferramentas poderosas, € essencial reconhecer que 0 sucesso do processo
educativo depende mais do conceito e da metodologia do ensino do que da ferramenta em
si. E imperativo refletir sobre as transformagdes educacionais a fim de que os docentes
possam implementar inovagBes curriculares em uma organizacdo pedagogica
contemporanea. Essa abordagem deve mobilizar novas atitudes, competéncias, valores e
praticas, que sao essenciais para promover mudancas significativas no processo de ensino
e aprendizagem. A fim de promover uma aprendizagem mais significativa, Fregni (2019)
defende a necessidade de os professores adotarem novas metodologias de ensino,
substituindo a aula expositiva tradicional por atividades mais dindmicas e
contextualizadas.

Destarte, a aplicacdo do jogo, por si s6, ndo assegura que 0s objetivos da aula
sejam alcancados. E responsabilidade do professor planejar a aplicacio de jogos com base
nos objetivos desejados, ajustando-o conforme as necessidades da turma. Além disso, o
educador deve ser sensivel as necessidades de ajustes. Em um ambiente ladico, o0 RPG
pode servir como um veiculo para aplicar os conceitos aprendidos de maneira préatica. Por
exemplo, um RPG sobre uma época historica pode ser’” ludicizada” com pontos atribuidos
por realizacBes especificas, como a resolucdo de desafios historicos ou a contribuicdo
para a narrativa. 1sso cria uma experiéncia de aprendizagem que é tanto educativa quanto
motivadora, alinhando o conteldo académico com o prazer e a competicdo associados
aos jogos.

Fregni (2019) destaca o papel crucial do professor como mediador na construgao
do conhecimento, propondo uma mudanca de paradigma que coloca o aluno no centro do
processo de ensino-aprendizagem. Ao adotar métodos mais ativos e participativos, o
docente pode estimular a reflexdo critica e o desenvolvimento de habilidades essenciais
para a vida. O exercicio docente na atualidade envolve multiplos desafios, exigindo um
movimento necessario e urgente de adaptacdo. O professor ja ndo ocupa mais o papel
exclusivo de transmissor de conhecimento, uma vez que as tecnologias estdo amplamente
disponiveis, tornando o acesso a informagdo mais democratico. Essa nova realidade
demanda do educador a capacidade de mediar e orientar 0 uso dessas ferramentas
tecnoldgicas, promovendo um ambiente de aprendizagem mais colaborativo e dindmico.
A Sociologia trata de temas complexos devido ao seu foco no estudo da sociedade e de

seus fendmenos. Assim, torna-se crucial utilizar metodologias inovadoras de ensino, com



58

estratégias variadas que auxiliem na explicacdo, na exemplificacdo e na compreensdo das
teorias sociologicas.

Posto isto, a aprendizagem baseada em problemas e projetos fomenta uma
abordagem centrada no aluno, onde o aprendizado pode ser autbnomo e adaptavel as
necessidades individuais. Os alunos tém a oportunidade de explorar, experimentar e
aprender de forma personalizada, enquanto os professores atuam como facilitadores que
guiam o processo e fornecem suporte direcionado. As metodologias ativas ddo énfase ao
papel protagonista do estudante, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em
todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientacdo do
professor” (Moran, 2018, p. 4). Esse modelo de interagdo permite uma maior
personalizagdo do ensino e um feedback mais eficiente, ajudando os alunos a superar
desafios e a atingir seus objetivos de aprendizagem. Filatro e Cavalcanti (2018) afirmam
que nas metodologias ativas “o aprendiz ¢ visto como um sujeito ativo, que deve
participar de forma intensa de seu processo de aprendizagem (mediado ou ndo por
tecnologias), enquanto reflete sobre aquilo que esta fazendo” (p. 16). Conforme Kubo e
Botomé (2001), a aprendizagem ndo se resume a manifestacdo de comportamentos
isolados, mas se expressa nas relacdes que o individuo estabelece com o mundo ao seu
redor. Ao observar as modificagdes nas interacdes dos alunos com 0 ambiente, evidencia-
se que o processo de aprendizagem se efetivou.

O foco em atividades préticas e desafiadoras ajuda a solidificar o conhecimento e
a desenvolver habilidades cruciais para enfrentar problemas complexos. A natureza
colaborativa dos jogos exige a contribuicdo de todos os participantes para enfrentar e
resolver os desafios. Na educacdo, isso se traduz em um estimulo para que o0s alunos
trabalhem juntos, compartilhem conhecimentos e ajudem uns aos outros a encontrar
soluc@es. O trabalho colaborativo ndo s6 melhora a eficiéncia na resolugéo de problemas,
mas também desenvolve habilidades sociais e de cooperagdo que sdo essenciais para 0

sucesso académico e profissional.

3.2 Um breve apanhado dos Contos Indigenas utilizados

Os contos escolhidos do livro do autor Daniel Munduruku, foram:

e Do mundo do centro da Terra ao mundo de cima - Povo Munduruku

e A proeza do cacador contra o curupira - Povo Tukano
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e A origem do fumo - Povo Terena
e Por que o sol anda tdo devagar? - Povo Karaja
e Depois do Diluvio - Povo Kaingang

e O roubo do fogo — Povo Guarani

Figura 02 — Livro Contos Indigenas Brasileiros
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Fonte: Capa de MUNDURUKU, 2023, ilustragdo de Borges.

Os contos foram analisados detalhadamente para possibilitar sua adaptacdo ao
universo de fantasia do RPG, tornando-os adequados como material didatico. No entanto,
algumas das historias ndo sdo exploradas exatamente como foram originalmente escritas.
Isso ocorre porque certos elementos abordam temas como violéncia, estere6tipos ou

divisdes raciais, que, embora relevantes, exigem um contexto adequado para discussao.

A escolha de adaptar ou omitir essas caracteristicas nao significa desconsiderar as
culturas em questdo ou evitar o exercicio do reconhecimento cultural. Pelo contrario, a
adaptacao busca criar um espago educativo mais acessivel, respeitando a complexidade
dos temas e promovendo uma avaliacéo reflexiva que va alem do padrdo moral ocidental
e cristdo.

Alguns autores da literatura brasileira exploram o sombrio e o chocante ao tocar
temas inquietantes para provocar reflexdes profundas, no entanto, nem sempre €
necessario expor todos os elementos mais perturbadores para promover a compreensao e

0 reconhecimento cultural. Muitas vezes, a introdugédo gradual de conceitos complexos,
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com sensibilidade ao contexto e a maturidade dos alunos, pode ser mais eficaz em

estimular o pensamento autbnomo e a curiosidade intelectual.

Para garantir uma narrativa fluida e progressiva, as informacdes sobre cenarios,
personagens e misses foram integradas diretamente ao livro de regras, através dos contos
indigenas adaptados. Essa abordagem permite que os jogadores tenham acesso direto as
informagdes necessarias para construir suas percepcdes a respeito dos personagens e
desafios, enquanto o mestre atua como facilitador, guiando o desenvolvimento da
narrativa, transformando a ficcdo dos cenarios em situacOes quase reais através da

interpretacdo vivencial, para que os jogadores possam estar imersos no mundo do jogo.

O jogo possui a seguinte dindmica de apresentacdo em sala de aula (ja com os Kits

montados, ou seja, recortados do Livro de Recorte):

Divisdo da turma em grupos de 7 alunos (para cada grupo, um Kit do jogo)
Apresentacdo e montagem do tabuleiro.

Organizacao de cartas no tabuleiro.

Organizacéo das fichas do Mestre.

Distribuicdo dos indicadores de personagens.

Distribuicdo das Fichas de Personagens.

Leitura do livro de Regras.

Leitura das Fichas do Mestre (uma por missao).

© 0 N o g bk~ w0 DR

Cada missdo possui um NPC que atribui uma narrativa e iniciativa para o jogo.

[HEN
o

. Os alunos devem rolar os dados e alcangar sucesso, ou seja, a poténcia exigida
pela missdo, para poder avancar nas fases do tabuleiro.

11. Cada fase ¢é sinalizada pelas Fichas do Mestre e marcadas no tabuleiro.

12. Ao final do jogo, cada jogador estara na misséo 10 e devera rolar o dado de 6

lados para descobrir o caminho que ira seguir.

13. Apo6s o caminho ter sido definido para todos os que chegaram ao final, a

culminancia a ser aplicada pelo professor podera ser a solicitacdo de um trabalho

a respeito do tema que o aluno recebeu no jogo.

14. Fica a critério do professor a aplicacéo e formatacdo do trabalho.

As nomenclaturas utilizadas no jogo sdo uma homenagem a rica heranca cultural
dos povos indigenas do Brasil, que sdo frequentemente representados nos destinos
turisticos e na geografia do pais. Essas palavras, cuidadosamente selecionadas do livro
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‘Dicionario Indigena para o Turismo: Toponimias das Cidades' do autor Daniel Bastos
Barbosa, abrangem termos dos troncos linguisticos Tupi, Macro J&, Aruaque e Caraiba.
Sao palavras que remontam aos primordios de nossa nagdo, carregando consigo seus
significados linguisticos. Essas palavras, relacionadas a fauna, flora e elementos naturais,

sdo uma parte intrinseca da identidade nacional.

Compreender e utilizar esses termos ndo apenas enriquece a lingua portuguesa,
mas também fomenta o desenvolvimento social, cultural e educacional. Além disso, ao
integrar essas nomenclaturas indigenas no jogo, proporciona aos jogadores uma
oportunidade de mergulhar de forma simples, na diversidade e na riqueza da cultura
brasileira, instigando maior apreciacdo das tradicbes e modos de vida dos povos

originarios do Brasil.

3.3 Componentes do jogo

O jogo conta com cartas de danos, embasadas na histéria da Entidade Anhanga®®,
onde os jogadores que ndo alcancam a poténcia das missdes utilizando os dados
indicados, sdo penalizados com danos que tiram pontos de vida. Cada um desses danos é
representado por emblemas (tokens?). Além disso, existem os NPCs®®, inseridos no
proprio tabuleiro, as “Fichas do Mestre” relatam as missdes desses personagens, bem
como, definem seus critérios, sdo as responsaveis por guiar os jogadores no tabuleiro em
busca de cada um desses NPCs. Ha também, as “Cartas Desafio”, que sdo situagdes extras
para variar a jogabilidade e uma tabela que mostra a bonificacdo dos amuletos usados
pelos jogadores. Todos podem avancar contanto que alcancem as poténcias indicadas e/ou
cooperem uns com 0s outros.

Incluido ao que foi mencionado, had também as pecas de indicacdo dos
personagens, e 0 proprio tabuleiro que representa a Floresta Amazonica. Para facilitar a
criacdo dos indicadores de personagens, utilizei uma ferramenta de edicdo, disponivel na
internet, chamada de “RPGQUEST HERO O’MANTIC”, que, embora tenha sido Gtil para

13 Entidade que causa danos aqueles que exploram a floresta sem um preceito ou por diversio e ganancia.
14 pequenas pecas utilizadas em jogos de tabuleiro para representar diversos elementos do jogo. Eles
podem ter formas, tamanhos e materiais variados, e suas fungdes podem mudar de um jogo para outro.
15 Sigla que vem do inglés e significa Non-Player Character, ou seja, Personagem N&o Jogavel. Em jogos,

como RPGs de mesa ou videogames, os NPCs sdo todos aqueles personagens que nao sdo controlados
diretamente pelos jogadores.
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minha finalidade, possuia algumas limitacdes notaveis. A principal delas € que apenas
uma base de personagem esta disponivel, limitada ao corpo masculino, isso restringe
significativamente a diversidade de personagens que podem ser criados, pois é possivel
que os proprios jogadores/alunos desenhem seu individuo. Além disso, a personalizagédo
do personagem era limitada as opg¢Oes predefinidas fornecidas pelo programa, como
cabelo, cor do olho, barba, afins. Embora haja uma variedade de escolhas dentro dessas
opcoes, a falta de capacidade para criar elementos completamente originais pode limitar
a individualidade dos personagens criados.

Uma questdo adicional € a natureza da propriedade desta ferramenta. Como ela
foi obtida pela internet e ndo foi desenvolvida por mim, ndo possuo as fontes originais do
programa. Isso significa que ndo tenho controle sobre possiveis atualizagbes ou
manutencdes futuras da ferramenta. Além disso, como o jogo de RPG que estou
desenvolvendo seré distribuido na forma impressa, a ferramenta de edi¢éo de personagens
ndo esté integrada ao produto final. Dessa forma, os indicadores de personagens podem
ser adaptados a minha escolha, para tornarem-se tokens do jogo, servindo de indicadores,
portanto tal predefinicdo ja estdo inseridas no material para impressao e recorte, conforme

as imagens abaixo:

Figura 03 — Personagens

Fonte: criados na ferramenta RPGQUEST HERO O’MANTIC.
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Figura 04 — Indicadores de Personagens
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Fonte: criados na ferramenta RPGQUEST HERO O’MANTIC.

O jogo foi, portanto, desenvolvido com base no conceito de “print and play*®” e

oferece uma alternativa acessivel e flexivel para os jogadores, onde 0s arquivos para
impressdo incluem o tabuleiro, as cartas, as pecas de indicacdo dos personagens e 0
manual do jogo, possibilitando que os professores montem em casa e/ou em sala de aula
com auxilio de seus alunos. Os materiais podem ser impressos em folha simples ou papel
couché, para o manual deve seguir a configuracao frente e verso estilo livreto, ja o livro
das pecas deve ser impresso apenas no modelo frente ou um lado. Quanto a composicao
do tabuleiro, o percurso do jogo ndo segue mecanica de avangar casas, mas 0s jogadores
devem posicionar as pecas de indica¢do nos ambientes informados nas Fichas do Mestre
(cartas de missdo). O tabuleiro possui espacos indicativos para: as cartas de anhanga, os
emblemas de danos, as cartas desafios do curupira, a tabela de bonus dos amuletos e

cenarios das missoes e locais das aldeias.

16 Esse termo se refere a uma forma de disponibilizar jogos de tabuleiro em formato digital, permitindo que
0s jogadores facam o download dos arquivos, imprimam as pe¢as e componentes necessarios e montem o
jogo por conta propria.



64

Figura 05 — Apresentacéo e teste do jogo com professor orientador (versao inicial)

Fonte: Produgdo propria.

Apds a aplicacdo da versdo preto e branco e ainda com copias de imagens retiradas
da internet, foi utilizado o aplicativo CANVA?Y' para elabora¢io de um novo design e,
também, foi utilizado a inteligéncia artificial para criacdo de imagens dos NPC'’s, sendo
elas, a Entidade Curupira e os Amuletos, conforme as imagens abaixo:

Figura 06 — Entidade Curupira

Fonte: Criada por Inteligéncia Artificial (CANVA).

7 CANVA é uma plataforma online de design e comunicacio visual que tem como misso colocar o poder
do design ao alcance de todas as pessoas do mundo, para que elas possam criar 0 que quiserem e publicar
suas criacGes onde quiserem.
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Figura 07 — Amuletos Mutirdo
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Fonte: Criada por Inteligéncia Artificial (CANVA).

A formatacdo grafica do jogo possui adaptacdes das artes. As Cartas de danos foram, em

parte, inspiradas no préprio livro Contos Indigenas Brasileiros de Daniel Munduruku,

assim como os NPC’s Jaguar e Urubu-Rei, enquanto os emblemas de dano foram

adaptados apenas os chifres do Anhanga como simbolo.

Figura 08 — Emblemas de Danos

Fonte: Criada por Inteligéncia Artificial (CANVA).
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Figura 09 — Cartas de Danos de Anhanga
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Fonte: adaptadas dos Livro de Monstros D&D Edicéo 3.5.

Figura 10 — Verso das Cartas de Dano

Fonte: Producéo prdpria.

Figura 11 — Jaguar, Boto e Urubu-Rei

Fonte: adaptadas dos Livro de Monstros D&D Edigéo 3.5.
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As Cartas Desafio do Curupira foram criadas também com auxilio da ferramenta
CANVA, com uma proposta de diversificar o jogo, tornando-o ndo repetitivo. Em cada
jogada, em cada mesa, havera seis diferentes cartas a serem selecionadas, permitindo que
novos jogadores executem diferentes movimentos e estratégias. Os desafios de iniciativa
de dados, como Arqueiro Habil, Prova de Forca e Ponte Perigosa, visam proporcionar
prazer e diversdo no contexto da gamificacdo. Por outro lado, as cartas Ritual do Cantico
e O Escolhido tém o objetivo de incentivar a interagdo dos alunos, estimulando-os a se
movimentarem, perderem a timidez e expressarem-se criativamente por meio de gestos e
movimentos.

Por fim, a carta O Duelo, desafia a romantizagdo da cooperatividade nos jogos.
Ela introduz um elemento de confronto direto, um contra o outro (1x1), para enfatizar a
realidade das disputas e conflitos presentes em sociedades hibridas como as comunidades

indigenas, permitindo aos alunos explorarem essas dindmicas sociais.

Figura 12 — Cartas Desafio do Curupira

Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

Com uma testagem do jogo com jogadores experientes em RPG, duas novas
mecanicas foram inseridas nas regras, sao elas o Acerto Critico e o Simbolo do Cocar. O
acerto critico diz respeito ao langamento de dados que obtém a pontuagdo méaxima, por
exemplo, 1 dado de 6 lados que ao ser lancado, a pontuacéao obtida foi exatamente 6. Isso
faz com que haja uma bonificagdo extra para a jogada, dessa forma ficou definido alguns
parametros para esses cenarios. O simbolo cocar, também inspirado nos Contos Indigenas
Brasileiros, representa a conexdo espiritual dos jogadores que sera, no jogo, convertido
em restauracdo de pontos de vida, portanto, toda vez que o simbolo surgir nas Fichas de
Misséo, os jogadores poderdo recuperar dois pontos de vida.

A utilizagdo dos dados segue as seguintes regras:
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e DADO DE 4 LADOS (02 UNIDADES) — Define SUCESSO ou FRACASSO nos
desafios CORINGAS e marca os pontos de danos de Anhanga.

e DADO DE 6 LADOS (05 UNIDADES) - Define SUCESSO ou FRACASSO em
Missdes, usado no ritual de cura da Arvore do Conhecimento, usado para
determinar o caminho do Guardido e escolhe qual DESAFIO CORINGA sera
cumprido.

e DADO DE 8 LADOS (01 UNIDADE) — Usado somente pelo portador do amuleto
da cura, decisdo de SUCESSO OU FRACASSO para CURAR e RESSUSCITAR.

e DADO DE 10 LADOS (01 UNIDADES) — Define SUCESSO ou FRACASSO
em Miss0es e ativacédo de habilidades.

e DADO DE 12 LADOS (01 UNIDADES) — Define SUCESSO ou FRACASSO na
ativacdo de habilidades.

e DADO DE 20 LADOS (02 UNIDADES) - Define SUCESSO ou FRACASSO
nos DESAFIOS DO CURUPIRA, também ¢é utilizado pelo jogador portador do
amuleto da Sabedoria, define SUCESSO ou FRACASSO na ativagdo da
habilidade.

Somam o total de 12 unidades de dados diversos. Em jogos de RPG, a "iniciativa"
€ um conceito que determina a ordem em que 0s personagens agem durante um combate
ou uma situaco que exige rapidez e coordenacéo. E frequentemente usada para introduzir
elementos de imprevisibilidade e dinamismo nos encontros de combate, tornando o jogo

mais estratégico e emocionante.

A determinacdo da iniciativa geralmente envolve rolar dados para cada
participante do combate, adicionando um modificador baseado em suas caracteristicas,
como destreza e agilidade. O resultado determina a ordem em que 0S personagens Vao
agir durante um turno. Se tratando da mecanica adaptada para o tabuleiro, a utilizacao dos
dados (de diversas faces) foi atribuida para que o elemento da testagem fosse adicionado,
ou seja, determinacéo e sucesso ou fracasso em missdes que vao surgindo no decorrer da
historia.

Quanto as Fichas do Mestre, também criadas no CANVA, cada uma das fichas
contém informacdes a respeito da missdo, como obter sucesso e quais as consequéncias

das testagens falhas, além de conter as orientacGes de onde os Indicadores de Personagens
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devem se posicionar, tendo em vista que, o tabuleiro ndo segue a mecanica de avanco de

casas, mas sim no seguimento por cenarios e missdes indicadas por NPCs.

Figura 13 — Manual do Mestre
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Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

O tabuleiro possui cenarios que devem ser seguidos conforme as Fichas de
MissBes pelos jogadores, onde cada um dos cenarios sera ocupado pelos seus NPCs

correspondentes e de acordo com 0 Sucesso ou Fracasso, 0s jogadores deverdo posicionar
suas pecas de indicacdo de personagem.
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Figura 14 — Tabuleiro
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Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

Figura 15 — Capa Livro de Regras e Livro de Recorte

Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

Na finalizac&o do jogo, os participantes devem rolar o dado D6 para definir quais

0s caminhos seguirdo, sendo eles:
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Tabela 2 — Caminhos ou temas da atividade pds jogo

1. Protetor da Fauna 3. Difundir a Cosmoviséo 5. Proteger o Territério

2. Proteger as Aguas | 4. Proteger o Pluralismo Cultural 6. Proteger a Flora

Fonte: Producdo propria.

Cada um dos temas serd transformado em uma atividade para o aluno desenvolver
apos a conclusdao do jogo. Podendo, portanto, ser uma pesquisa com apresentacao,
elaboracdo de seminario ou documentario, gravacdo de podcast, fica a critério do
professor, aqui importa captar a sintese mental que o aluno assimilou, assim, efetivando

a metodologia, com seu real objetivo: ensinar.

A caixa do jogo contém informacdes sobre meus dados pessoais como contato e
e-mail, também contendo informagdes sobre quantidade de jogadores, aviso de turnos

longos, tempo de duracdo do jogo e faixa etaria recomendada para jogar.

Figura 16 - Caixa do jogo
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Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.
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3.4 Fichas do Mestre

Em esséncia, 0 RPG trata-se de um jogo em que cada participante assume o papel
de um personagem, moldando suas a¢bes de acordo com as caracteristicas atribuidas a
ele. O Mestre, designado entre os jogadores, € encarregado de narrar o ambiente, resolver
as consequéncias das acbes dos personagens e interpretar os NPCs (personagens nédo
controlados pelos jogadores). Apos a descricdo do cenario pelo Mestre, os jogadores
expressam verbalmente as agdes de seus personagens, mantendo coeréncia com suas
caracteristicas individuais. O desfecho das agBes é entdo determinado pelo Mestre,
seguindo regras previamente estabelecidas pelo sistema, nesse caso, seguindo a ordem

abaixo:

1. O mestre deve orientar onde os personagens devem se posicionar no tabuleiro,
portanto, essa € a primeira coisa a se fazer, ap6s a divisdo das Fichas de
Personagens e organizacao do tabuleiro e amuletos.

2. Todas as missdes definem habilidades e amuletos que podem ser ativados. O
mestre deve reforgar essas informagdes e também aconselhar sobre o uso dos
amuletos.

3. Apo0s a orientacdo, 0 mestre deve ler sobre a missdo que os jogadores irdo
enfrentar, reforcando sobre os desafios e 0 NPC que é designado.

4. ApOs as tentativas de iniciativa de cada jogador da mesa, 0 mestre deve orientar
quanto ao SUCESSO da misséo partindo para o proximo NPC.

5. O mestre deve se atentar a ordem das missfes para orientar corretamente sobre o
cenario de localizacdo das pecas dos personagens.

6. Todas as missdes possuem uma POTENCIA que deve ser alcancada na rolagem
de dados e todos os jogadores devem ter suas chances de conseguir passar. O
mestre deve informar quantas vezes cada jogador poderéa rolar os dados.

7. Todas as missdes informam quantos danos o jogador deve puxar do Deck de
Cartas de Danos de Anhanga ao FRACASSAR na rolagem de dados

Segundo Macedo (1993): “[...] jogos de regras e de construcao sdo essencialmente
férteis no sentido de criarem um contexto de observacéo e dialogo — dentro dos limites da
crianca — sobre processos de pensar ¢ de construir conhecimento”. A incorporagao do

RPG como ferramenta educacional ¢ um método recente e pouco discutido na academia.
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O estudo realizado e a pratica demonstraram a eficacia dessa abordagem, revelando um

maior envolvimento dos alunos com os contetidos abordados em sala de aula.

Figura 17 - Fichas do Mestre (miss6es)

— A CumA, ENTAO, SE FEZ NECESSARIA, PARA -

< REVITALIZAR A ARVORE LENDARIA. ASSIM, EXALTAR >
A SUA ENXUBERANCIA EM UM RITUAL DE EXTREMA S. ARVORE DO

» IMPORTANCIA.. <

CONHECIMENTO

< curar: o1 RESGATAR: - >

> TENTATIVA <

< RESSUCITAR: O1 HABILIDADES: >

TENTATIVA cunra
> (DS Para o portador do Amuleto da Cura) <
< (D6 Para os demais jogadores]) >
Se o ritual TODOS p Danos

> SUCESSO. RESTAURADA ComM SABEDOR!A. REVELA © <
PORTAL DA TRAVESSIA ©QUE LEVA JOVENS Orientacao: Os indicadores de

< GUERREIROS PARA ARENA DOS vss;\nos COM | o moungens dovew satar wos blocos d4o »
FORCA "TMPONENTE, NA FLORESTA A SE . E

= AL A Do :

» ©OS JOVENS ADENTRAM u;\ ARENA SEM MEDO, -

< APOS © PORTAL, A >

> OBSERVA COM ATENGCAO, A or‘slzr;\ DOS BOMBONS 6. FERTA NA
PREPARADOS EM MAOS. SE A OFERENDA ACEITAR, AREN A

< ©OS DESAFIOS REVELARA, CADA GUERREIRO, SUA >
BRAVIIRA MOSTRARA., CHMPRINDS A MISSAO

> PARA A VITORIA ALCANGAR. 4

< curAwr: 02 RESGATAR: 02 >

> & <

MESSUCITAR: O1 HABILIDADES:

< TENTATIVA ToDAS >

> SUCESSO. COM © RITHAL SAGRADO A ESTATUA ss <
IHMINA, REVELANDO © A0 OuUE os ae
DESTINA. CURMPIRA, PROTETOR DA FLORESTA, DESEOA personagens devem estar nos blocos do

» SORTE NOS DESAFIOS QUE A NATUREZA REVELA. A <

Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

Assim, de maneira descomplicada, visto que o0 RPG ndo implica em despesas

elevadas, o educador pode conduzir uma narrativa que se alinhe ao contetido e permitir
que os alunos experimentem aquela situacdo. Com essa abordagem, o professor tem a

oportunidade de desenvolver o pensamento critico, proporcionando ao aluno a vivéncia

direta das dificuldades enfrentadas por um migrante, ou como uma seca pode impactar

uma plantacdo quando sua estratégia € frustrada por um imprevisto climatico.

3.5 Fichas dos Personagens

Quanto as Fichas de Personagem, foram adaptadas também no aplicativo

CANVA. As Fichas contém informacdes sobre os personagens, obedecem as indicacdes

dos contos folcloricos do livro ja citado, bem como, apresentam as indica¢des de pontos

de vida que o jogador possui.
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Figura 18 — Fichas de personagens

Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

Cada Ficha do Personagem possui orientacGes especificas do personagem, cabe
ao mestre (jogador) orientar a mesa (0s jogadores) sobre as habilidades dos personagens,
bem como, os demais jogadores se habituarem com as caracteristicas de seus personagens
para que se possa atingir o objetivo final do jogo. Os testes séo realizados em situacoes
em que nao é possivel afirmar com certeza o desfecho de uma acéo, ou quando desejamos
gue o elemento sorte influencie o resultado. A aleatoriedade é um elemento motivador no
jogo, proporcionando uma experiéncia mais divertida, pelo menos para a maioria dos
participantes. Dessa forma, foi aplicado nas mecénicas das Fichas do mestre a poténcia
que deve ser alcancada para que 0s jogadores avancem para 0s proximos cenarios.

Por isso, 0 mestre deve sempre orientar que todos os jogadores, cada um em sua
vez, deve rolar os dados (que também sdo informados nas fichas), para que seja verificado
através da iniciativa de sorte se 0 jogador avanca ou nao. Caso ndo consiga, sofre a

penalidade dos danos de Anhanga que remove sua pontuagdo de vida.
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Pontos de Resisténcia — E a saude do personagem. Ele comeca com seu valor
inicial determinado pelo Mestre de acordo com a descricdo do personagem.
Com o decorrer do jogo, esse valor vai diminuindo, de acordo com as acGes
dos personagens. Por exemplo, cansaco, fadiga, fome, sede, surras levadas,
doencas, estresse emocional, fazem esse valor diminuir (quanto? Depende do
mestre). Sono, descanso, curativos, magia, fazem o valor subir (mas quase
nunca ultrapassar o valor inicial). Caso os Pontos de Resisténcia cheguem a
zero, 0 personagem morre. O personagem morre também se ocorrer algo que
0 mestre julgar adequado. Atropelamento, queimaduras, tiros, pancadas em
pontos vitais, asfixia, raios na cabeca fazem o personagem morrer
instantaneamente, como seria de se esperar. Porém, em uma aventura
pedagdgica, esses fatos, praticamente nunca acontecerdo, devido ao cuidado
que o Mestre provavelmente terd em sua aventura (Riyis, 2004, p.20).

Toda Ficha de Personagem contém doze (12) pontos de vida, essa determinacdo
numérica foi escolhida em razdo do tempo do jogo ser equivalente a o tempo de pelo
menos duas aulas, ja que sua proposta é de um material didatica, além disso, diante do
cenario de cooperacao, € possivel gque outros jogadores possam auxiliar um personagem
que esta perdendo seus pontos de resisténcia ou que perder todos, por exemplo, a magia
de Cura e de Ressurreicao, que esta direcionada ao personagem informac6es geograficas
importantes retiradas do préprio livro Contos Indigenas Brasileiros, cada uma dessas
informacdes serve para explorar o protagonismo indigena e inspirar o desejo de pesquisa

por parte do jogador, em conhecer de onde o personagem, que ele esta controlando, vem.
Assim os personagens ficam definidos como:

e Amapa: O estrategista do grupo. Sua habilidade com a invisibilidade o torna um
mestre da infiltracdo e da espionagem, permitindo que ele obtenha informacdes
cruciais para a equipe. Sua cautela e inteligéncia sdo essenciais para superar
desafios que exigem discricdo e planejamento.

e Ipiranga: O curandeiro da equipe. Com seu dom de cura, Ipiranga € capaz de
aliviar a dor e restaurar a saude tanto de humanos quanto de animais. Sua conexao
com a natureza e sua capacidade de canalizar energias curativas sdo fundamentais
para a sobrevivéncia do grupo.

e Morumbi: O comunicador. Sua habilidade de se comunicar com 0s animais o
torna um valioso aliado na jornada. Morumbi pode obter informagdes sobre o
ambiente e os perigos que o aguardam, além de estabelecer relagdes com os seres

da floresta.



76

e Tieté: O atleta. Sua agilidade e destreza fisica permitem que ele se movimente

rapidamente pela floresta, superando obstaculos e escapando de perigos. Tieté é

um membro indispensavel da equipe em situacdes que exigem velocidade e forca.

e Xingu: O sabio. Com seu conhecimento ancestral, Xingu é capaz de interpretar

sinais da natureza e desvendar os mistérios da floresta. Sua sabedoria é

fundamental para guiar o grupo e encontrar solucGes para os desafios que surgem,

bem como, planejar e recuperar amigos perdidos na floresta.

e Moji: O corajoso. Sua determinacgédo e coragem inspiram os demais membros da

equipe. Moji ndo teme enfrentar os desafios e € sempre o primeiro a se voluntariar

para as missdes mais perigosas.

3.6 Resumo das Regras

Tabela 3 — Regras Gerais

FICHAS DE MISSOES:

FICHAS DOS PERSONAGENS:

e Narram a historia do jogo.

e Determinam a Poténcia de cada
Missdo.

e Indicam amuletos (bénus e
habilidades)

e No mesmo turno, magias/habilidades
podem ser usadas.

e Determinam a continuidade da
historia em caso de Sucesso.

e Sinalizam uso de cura, ressurreicdo e
resgate.

e Indicam quantidade de cartas de
danos a puxar do baralho de
Anhanga no caso de Fracasso.

e Devem ser organizadas e lidas pelo

jogador Mestre.

e Contém informagdes do personagem
(lingua, povo, cosmovisao).

e Sinalizam 12 pontos de vida.

e Indicam amuleto pertencente ao
personagem, sua mecénica de uso e
habilidade.

e Devem ser escolhidas ou

embaralhadas pelos jogadores.

INDICADORES DE PERSONAGEM:

e Usados para indicar onde os jogadores
estdo em cada cenério.

e Devem ser posicionados nos
ambientes indicados pelas Fichas de
MissGes.

e Amapa (invisibilidade), Ipiranga

(cura), Morumbi (comunicacdo com
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animais), Tieté (agilidade), Xingu
(sabedoria ancestral), Moji (coragem).

CARTAS DANOS DE ANHANGA:

DESAFIOS CURUPIRA:

Causam danos aos jogadores em caso
de tentativa falha.

Devem ser puxadas e verificadas
guais os dados serdo rolados.

A pontuag&o obtida nos dados ¢ a
guantidade de danos a receber.
Jogadores plantados podem ser
ressuscitados com amuleto da cura.
Fracassos na missdo fazem o jogador
ficar insano.

Jogadores insanos, quando
resgatados, avangam para a missao

em que 0 grupo estiver.

As cartas podem ser puxadas apés a
invocagdo da entidade.

Cada carta desafio possui suas
instrugdes.

A leitura das cartas s6 podera ser
realizada na Misséo 07.

Indicam a quantidade de tentativas e
as mecénicas do Desafio.

Nenhum desafio podera ser ignorado,
portanto, independentemente da
guantidade de jogadores ativos na
mesa, os desafios devem ser
partilhados até que todos sejam

cumpridos.

BONUS DOS AMULETOS:

AMULETO DA CURA:

Usados para invocar bénus e
habilidades.

B6nus compartilhdveis uma vez por
turno entre jogadores.

Habilidades individuais, ndo
compartilhadas.

Cada amuleto possui uma mecéanica

de uso diferente.

Ressurrei¢cdo possivel com poténcia
maior ou igual a 5 no D8.

Uma tentativa de ressurreicdo por
turno.

Ressuscitado retorna com metade da
vida.

Jogadores ressuscitados voltam para a
mesma missdo em que estava, por
isso, devem tentar Sucesso

novamente.
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Cura possivel com poténcia maior ou
igual a 4 no D8.
Amuleto néo resgata jogadores

insanos.

AMULETO DA SABEDORIA:

AMULETO DA INVISIBILIDADE:

Resgata jogadores insanos.

O resgate ocorre de acordo com a
indicagdo das Fichas de Misséo.

Os jogadores ficam insanos quando
todas as tentativas de passar a misséo
séo fracassadas.

Pode ser usado no proprio portador.
Mecanica de resgate D20 maior ou
igual a 12.

O jogador insano, quando
recuperado, retorna ao jogo com a
mesma quantidade de danos que ja

possuia (se possuia).

Habilidade de néo receber danos de
Anhanga.

Ativado com poténcia igual a 6 no
D12.

Habilidade s6 podera ser utilizada
guando a Ficha de Misséo indicar.

AMULETO DA COMUNICACAO:

AMULETO DA AGILIDADE:

Habilidade de escolher os dados para
langamento tanto seu quanto de outro
jogador.

Ativado antes da rolagem de
iniciativa dos jogadores.

Habilidade s6 podera ser utilizada

guando a Ficha de Misséo indicar.

Habilidade de mitigar dois pontos de
danos recebidos por Anhanga, em
caso de fracasso na misséo.
Habilidade s6 podera ser utilizada
quando a Ficha de Misséo indicar.

Ativado com poténcia igual a 4 no D6.

AMULETO DA CORAGEM:

TABULEIRO:

Habilidade de dividir danos com
outro jogador.
O jogador escolhido para partilhar os

danos é obrigado a fazer.

Indica os cendrios das missdes e
localizagdo dos NPCs.
Percurso ndo segue mecanica de

"avancar casas".
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e Habilidade s6 podera ser utilizada e Jogadores posicionam pegas nos
guando a Ficha de Misséo indicar. ambientes indicados pelas Fichas de
e Ativado com poténcia igual a 8 no Missdes.
2D6. e E 0 mapa da Floresta Amazonica.
TABELAS:

e Indicacdo do bénus dos amuletos.

e A escolha do caminho dos GuardiBes, com missGes especificas para cada papel.

Os jogadores, ao assumirem os papéis de Guardides, devem elaborar seminarios como Sintese
Mental da aplicacdo do jogo, compartilhando aprendizagens sobre a cosmovisao indigena e
guestdes socioambientais. O jogo visa promover reflexdo, engajamento e entendimento mais

profundo da cultura indigena, contribuindo para decisdes mais sustentaveis.

Fonte: Producéo propria

3.7 Fase de testes

O primeiro teste foi realizado entre mim e minha esposa Stephane e por se tratar
de dois jogadores apenas, 0 jogo passou pelas missdes de forma rapida, a principio sem
usar alguns elementos para analise inicial da jogabilidade e dificuldade, fazendo-se
perceber falhas de regras, necessidade de alteragfes em tentativas de lancamento de
dados, bem como, a necessidade de acrescentar mais missdes ao jogo, que mesmo ja
estando em um total de oito missdes, ainda se fez necessario atribuir mais detalhes que
estdo correlacionados aos Contos Indigenas Brasileiros, livro de Daniel Munduruku.

Enfim, foram realizadas alteracbes a proprio punho nos elementos do jogo
(Cartas, tabelas, amuletos). Com a alteragcdo de algumas regras e devido a necessidade de
acrescentar mais material dos contos, 0 jogo passou por uma nova revisao que so foi
elaborada apo6s a aplicacdo de oficinas de RPG com os alunos do 1° ano do Ensino Médio,
na EEFM Professor Paulo Ayrton de Araljo, para que assim fosse possivel criar
personagens indigenas e através da metodologia “StoryLearning”, 0s alunos puderam
vivenciar um pouco mais dos folclores contados, atuando como personagens ativos em
cada enredo e assim foi possivel inserir ao jogo, essas novas aventuras.

Dessa forma, um segundo teste foi realizado, apés o uso da metodologia de
“StoryLearning”, 0 jogo de tabuleiro foi aplicado com os mesmos alunos do 1° ano. Foi
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entdo registrado que o jogo teve a duracdo de 56 minutos, porém com um adendo, 0s
alunos tinham acabado de finalizar a Gincana (Feira cultural da escola), onde havia uma
rivalidade entre uns e outros que estavam participando do teste, sendo assim, para essa
duracdo, houve intervengdo minha para leitura das cartas de missdo (que deveria ser lida
pelos proprios alunos/jogadores), em que foi preciso chamar atencéo para a continuidade
do jogo, bem como os demais alunos, por si sO, puxavam a atencdo dos outros. Nesse
teste, ndo foi levado em consideracdo o género dos alunos envolvidos, no entanto, cabe
registrar que participaram quatro meninos e duas meninas.

No terceiro teste, a aplicacdo do jogo foi com o Professor Alexandre Jeronimo,
orientador do projeto, a partida foi enriquecedora, pois a perspectiva socioldgica do
professor contribuiu para uma visdo ainda melhor de cada abordagem das missdes, bem
como, novas ideias e mais alteracdes em regras. Ressalta-se que algumas regras foram
dificultadas. Considerei este 0 mais importante teste, pois em decorréncia da minha
formagao ser em Geografia, minha visdo sociol6gica ainda era limitada, para além disso,
pude ampliar a justificativa do jogo que antes ndo visto como um jogo indigena, mas um
jogo para valorizacdo desses povos, agora visto como um jogo para mostrar a importancia
do pluralismo cultural brasileiro.

Uma outra fase foi realizada com alunos da prépria eletiva, apds diversas
atualizacdes nas regras do jogo. Nessa partida, a sala foi dividida entre os alunos da turma
A e daturma B que até entdo ndo estavam juntos devido a organizacao da Escola, que até
0 més de setembro ndo havia respondido quanto a mescla de alunos em sala durante a
aplicagéo das disciplinas eletivas. Por fim, a turma foi devidamente organizada no més
de setembro e com isso, as aulas ocorreram utilizando alunos da turma B como monitores
para os alunos da turma A, para que nao houvesse atraso de nenhum participante.

Na fase em questdo, que ocorreu no més de outubro, os alunos da turma B foram
separados em jogadores, plateias de regras (leitores e orientadores do manual do jogo) e
equipes de criadores de fichas de personagens. Com a sala devidamente separada, alguns
alunos criaram fichas de personagens de RPG atribuindo pontuagdes de acordo com um
pequeno manual elaborado por mim, utilizando os dados para as iniciativas, bem como,
criaram as historias de seus personagens e desenharam a aparéncia de cada um. Enquanto
IS0, 0s jogadores e a plateia estavam no teste do jogo Jornada dos Guardides da Floresta.

Nessa divisdo e partida, criou-se mais uma regra que recebeu minha admiracao,
particularmente, os jogadores ndo queriam que outros ficassem “perdidos na floresta”

como orienta 0 jogo quando o participante ndo consegue sorte na iniciativa de passar na
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missao. Por isso, criaram uma regra na mecanica de uso do amuleto da Sabedoria, que
recuperava os guerreiros que ficassem perdidos na floresta. Com isso, ndo mais o0 amuleto
da Cura tinha interacdo com todos, mas também o da Sabedoria, enquanto um amuleto
salva pontos de vida, o0 outro recupera jogadores que usaram todas as suas chances de
passar na missdo, trazendo-os de volta ao jogo, sem mais precisarem tentar iniciativa
novamente onde haviam parado, automaticamente sendo levados onde o grupo estiver.
No altimo teste realizado com os alunos do 1 ano, da eletiva Game Socioldgico,
0s demais amuletos, para além dos amuletos Sabedoria e Cura, ganharam novas regras e
habilidades, alinhando assim com suas especificacdes, sendo, portanto, o0 amuleto da
Agilidade capaz de desviar dos danos de Anhanga, ou seja, o jogador portador do amuleto,
quando a missdo permitir, podera optar por nao levar dois pontos de danos ao fracassar.
Enquanto os jogadores portadores do amuleto da comunicacdo e coragem, ganharam a
habilidade de alterar os dados da jogada, quando a missdo permitir, e dividir seus danos
ou de outro jogador, assim tomando para si ou distribuindo aos demais, respectivamente.
Por fim, foi observado que durante as missfes, jogadores poderiam se perder e
ndo ser resgatado pelo portador do amuleto da Sabedoria, com isso, possivelmente o
aluno-jogador que estivesse nesse cenario, poderia se desestimular no jogo, e assim a
partida ja ndo seria mais cooperativa, mas sim, competitiva. Dessa forma, uma nova regra
foi criada, onde a partir da leitura da missdo, se a carta informar algum amuleto necessario
e seu portador esteja perdido ou plantado, todos os demais jogadores ativos no turno,
levam danos de Anhanga, definidos pelo jogador ausente, ou seja, ele ird lancar o 1D4
(dado de quatro lados) e distribuir danos para todos 0s que estiverem ativos na misséo.
Assim, foi possivel “amarrar pontas soltas”, evitando que haja dispersao do aluno-
jogador da mesa, sendo, portanto, uma forma de manter sua atencdo, presenca e

participacao.

3.8 O Enredo

Como ja mencionado, o universo do jogo utiliza o recorte do contexto de algumas
comunidades indigenas da Amazoénia e seus folclores. Utilizados especialmente para
elaboracdo das narrativas para causar o estranhamento e familiarizar o singular. Por isso,

assim ficou a adaptacao dos contos ja antes dito:

INTRODUCAO AO LIVRO DE REGRAS
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Na gigantesca floresta, as arvores exalavam vida, os rios cantavam cang¢fes com
o0 chocar das aguas nas pedras, e os espiritos da floresta anunciavam a chegada do Criador.
Ao pdr do sol, uma aura sagrada envolveu o leito do rio, suas aguas brilhavam e os
animais reverenciavam a chegada de Karu-Sakaibé que convocou uma reunido dos
espiritos da natureza para decidir quem seria digno de herdar o titulo de guardido. Diante
de todas as criaturas humanas e ndo humanas, visdes do passado surgiam evidenciando a
bravura e devocgdo dos antigos guardides que foram plantados ou em batalha ou pela
velhice que outrora os retirava das aflicbes. As arvores testemunharam a lealdade
destemida ao solo sagrado da Amazénia. Karu-Sakaibé, com seus olhos sabios, observou
atentamente cada manifestacdo da natureza. Entéo, a prova estava estabelecida: os jovens
que demonstram coragem, respeito pela vida e compreensdo da delicada harmonia da
floresta seriam escolhidos. O desafio do ritual de passagem comecou, com trilhas magicas

e criaturas misticas testando as habilidades dos aspirantes.

Bem-vindo ao sagrado dominio da Floresta Amazodnica, onde a danca dos
mistérios é escrita entre as folhas verdes e 0s rios sussurram segredos ancestrais. Aqui,
seis aprendizes destemidos, provenientes das aldeias Terena, Karaja, Munduruku,
Tukano, Guarani e Kaingang, foram escolhidos para uma missdo que transcenderam as
fronteiras de suas aldeias, uma jornada de protecdo e equilibrio sob a bencéo de Karu-
Sakaibé, o Grande Ser.

Figura 19 - Paginas do livro de regras (Introducéo)
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Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.
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O Chamado dos Espiritos:

Na reunido sagrada dos ancides, guiados pelo respeito aos espiritos da floresta, os
destemidos Amapa4, Ipiranga, Morumbi, Moji, Tieté e Xingu foram escolhidos para a
nobre tarefa. Sob 0 chamado ancestral, eles foram conduzidos para a Grande da Floresta,
onde a luz filtrada pelas densas copas das arvores criava um mosaico de sombras e luz

dourada.
A Béncdo dos Espiritos:

No coracdo da selva, os espiritos se manifestaram, envolvendo os jovens em uma
sinfonia de cores. Cada um recebeu um presente Gnico, uma béncéo refletindo os dons da
natureza e a esséncia de sua missdo. Os amuletos da invisibilidade, cura, comunicacao,
agilidade, sabedoria ancestral e coragem brilhavam com uma luz etérea, pulsando em

harmonia com a natureza, como um coragéo.

Cada jovem, agora agraciado e escolhido pelos espiritos, teriam de adentrar a
Grande Floresta como uma equipe, que seria a prova de sua bravura e lealdade a Karu-
Sakaibé. Se provarem sua grandeza, serdo, portanto, os novos guardifes do Grande Ser,

que auxiliam na protecdo da fauna, flora, das aguas, da cultura e do territério.

Guiados pelos espiritos, os aprendizes embarcaram na jornada sagrada, onde a
floresta revelaria mistérios e desafios. Amapa, o astuto, foi presenteado com o amuleto
da invisibilidade e assim conseguiria passar por quaisquer desafios sem ser visto, porém
sentido. Dessa forma, o uso de tal ferramenta exigia cautela e inteligéncia. Ipiranga, o
destemido, recebeu o amuleto da cura, trazendo alivio e equilibrio para aqueles que
estavam doentes ou feridos. Seu poder permitia que ele canalizasse energias de cura, tanto
para 0s seres humanos quanto para os seres da natureza, trazendo alivio e restauracdo em
momentos de doenca ou desequilibrio, mas era preciso executar um ritual de liberacéo, e,

por isso, seu portador ndo poderia ter fraquezas.

Morumbi (o curioso), tinha uma ligagdo profunda com os elementos da natureza
e, por isso, Karu-Sakaibé lhe ofereceu o amuleto da comunicagédo, tornando-o capaz de
falar com os animais. Sua voz ecoava pelos passaros, jaguares, macacos e todas as
criaturas ndo humanas da floresta. J& Tieté, o corajoso, era capaz de saltar entre galhos e

cipos facilmente. Ao notar tamanha destreza, Karu Ihe entregou 0 Amuleto da Agilidade,
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enquanto Xingu, o sabio, foi agraciado com o amuleto da sabedoria ancestral. Com esse
dom, ele possuia um conhecimento profundo sobre os segredos da floresta, as tradi¢des
antigas e os ensinamentos transmitidos pelos xamés ao longo das geragdes.

Moji, o determinado, ganhou o amuleto da coragem. Com tamanha forca interior,
ele enfrentava desafios e adversidades sem hesitacdo, inspirando os demais guerreiros
com sua bravura e vontade. Diante da imensid&o da Floresta, embarcaram em uma jornada
que os levaria aos recantos sagrados, cruzando com espiritos, animais e entidades que 0s

desafiaram.

Guiados pelos xamas mais sabios de suas tribos, eles mergulharam em rituais
profundos, aprendendo a se conectar com a natureza e a respeitar o equilibrio sagrado
entre todas as formas de vida. Portanto, precisavam perceber que a separacao entre o
mundo espiritual e 0 material ndo existia; os animais, as plantas e os elementos da
natureza possuiam intencdes, sentimentos e consciéncia unificados e fortificados pela

pluralidade.

Prepare-se para a aventura: neste livro, vocé, participante da jornada, desempenha
um papel vital. Seu conhecimento o guiara através de rituais profundos, conectando-o
com a natureza e ensinando-o a respeitar o sagrado equilibrio entre todas as formas de
vida. Desvende os mistérios da Floresta Amazonica e prepare-se para uma jornada de
aprendizado, respeito e conexdo com o0s espiritos da natureza. Que sua sabedoria ilumine

esta jornada!

e MISSAO 01: A MAE SERPENTE

Mée Serpente é uma figura traicoeira e sabia, conhecida por sua ligacdo com a
natureza e sua capacidade de mudar de pele. Ela é vista como uma guardid dos segredos
antigos da floresta e uma protetora dos que buscam sabedoria nas trilhas. Para o caminho
revelar, os tucanos devem encontrar. Reza a lenda que para voltar a ser linda, a Mée
Serpente precisa de um cocar. Dizem que a Mée Serpente testemunhou eventos que
levaram a maldicdo de sua pele. Os viajantes que buscam os conselhos de Mé&e Serpente
geralmente se aventuram nas profundezas da floresta em busca de respostas para questdes
antigas ou problemas que assolam suas vidas. Ela pode oferecer orientagdo através de

enigmas e testes de coragem.
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Contudo, a presenca malévola de Anhanga, uma entidade maligna que castiga
aqueles que exploram a floresta sem razdo necesséria, traz desafios adicionais. Os jovens,
ao falharem, serdo vulneraveis aos danos causados por Anhangd. A maldi¢do desta
entidade se manifestara como obstaculos, testando a resiliéncia e a determinacdo dos
guerreiros. Aqueles que sao dignos de receber a béncao de Mée Serpente podem ganhar
acesso a trilhas ocultas na imensiddo da Grande Floresta. No entanto, aqueles que a
desrespeitam ou tentam engana-la podem enfrentar sua ira ou se encontrar presos em

testes de habilidade e sabedoria.
e MISSAO 02: OS JAGUARES

A medida que avancam pela densa floresta, os her6is deparam-se com uma Vvisao
ameacadora: jaguares de grandes dentes bloqueiam o caminho. Para driblar essa ameaga,
a coragem e a invisibilidade eram ferramentas necessarias. Todos os seres sabiam que
carne de homem os jaguares comiam. A floresta silenciava, enquanto os aventureiros se

preparavam para a prova gque se desenhava diante deles.

Com destemor e habilidade, o grupo conseguiu passar pelos jaguares, utilizando
o amuleto da invisibilidade para se ocultar dos olhares predatérios. Ao alcancar a
seguranca, uma Vvisao intrigante se revelava: urubus pairavam no céu, testemunhando o
sucesso dos guerreiros. A noite caia e todo mundo sabia que a Grande Floresta enganava
0s homens sem sabedoria. O desafio ndo terminava sem deixar marcas. A presenca

sinistra de Anhanga faz-se sentir, e todos temiam suas a¢6es malignas.
e MISSAO 03: 0 ROUBO DO FOGO

O grupo avanca pelo caminho e avista uma brasa acesa — era 0 urubu-rei,
portador do fogo. Reza a lenda que essa ave voou téo perto do sol que um de seus raios
foi parar em seu bico, tornando-os as unicas aves capazes de comer cozidos. Um plano
astuto deveria ser tracado para o roubo do fogo ser acertado, exigindo agilidade e
sabedoria para uma conquista perfeita. O enigma dos urubus que mantém a brasa acesa

iluminando o caminho da mata é um mistério que o grupo precisava decifrar.

Os guerreiros se reuniram, para criar o plano engenhoso. Agilidade e sabedoria
foram fundamentais para superar os obstaculos e alcangar a brasa enganando o Urubu-
rei. Executado o plano com maestria a brasa foi retirada, proporcionando alimentacao,

calor e visdo. A floresta testava a habilidade dos guerreiros e Anhanga exibia as
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consequéncias aos que nao demonstravam firmeza. A jornada continuava, e a floresta

revelava mais li¢Ges.
e MISSAO 04: O ACORDO COM OS URUBUS

Ap0s 0 éxito no roubo do fogo, os guerreiros sabiam que argumentar era preciso.
Com sabedoria e comunicacao, buscavam um pacto que os levaria a proxima missao.
"Todo homem sabia que o urubu a estrada conhecia™. Assim, um acordo se desenhava:
devolver o fogo e conseguir um guia. Compreendendo a importancia de uma negociagéo
habilidosa, se aproximaram dos urubus, propondo devolver o fogo em troca de orientacao.
Guiados pelos urubus, caminharam e avistaram ao longe uma arvore grandiosa, com

escrituras misteriosas.

Ao se aproximarem da arvore, percebem que ela estd doente e apodrecida. As
escrituras estavam confusas e embaralhadas enquanto seu tronco desmoronava, as
palavras ali escritas precisavam ser desvendadas. O urubu-rei revelou que era o fim dos

passos de Karu-Sakaibé. A espreita, Anhanga observava cada movimento.
e MISSAO 05: O RITUAL DA ARVORE DO CONHECIMENTO

Diante da arvore do conhecimento doente, Ipiranga, portadora do amuleto da cura,
compreendeu a necessidade de um ritual para restaurar a vitalidade da arvore. Seu dom
de cura a guiou na identificacdo das préaticas necessarias para reverter o estado debilitado
da arvore lendaria. Era preciso harmonia e trabalho em equipe para o ritual sagrado ser
efetivado. Ipiranga liderava o grupo na execucdo do ritual que combinava suas
habilidades de cura com a sabedoria ancestral de Xingu.

Com a condugdo sabia de lIpiranga, o ritual é bem-sucedido. A arvore do
conhecimento resplandece com vitalidade renovada, revelando um portal que conduz os
jovens guerreiros a proxima etapa da jornada. Nesse novo trecho da floresta, uma estatua
majestosa se destacava Era Curupira, o guardido do poder, o simbolo da harmonia

selvagem.
e MISSOES 06 e 07: OFERTA NA ARENA E OS DESAFIOS CURUPIRA

A Arena guardava sua estatua adormecida, mantendo equilibrio entre a luz e a
escuriddo. Para liberar a energia do guardido, uma invocacao precisava ser realizada. No
entanto, todo homem sabia que Curupira, um ser perigoso, enlouquecia aquele que se

aproximava medroso. Sabedoria, coragem e comunicagao eram essenciais para desvendar
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os desafios desta missdo. Cada guerreiro contribuiu com suas habilidades especificas, e

Morumbi, o curioso, destacou-se como lider nesse momento crucial.

Com o ritual sagrado executado, a estatua no centro se ilumina, revelando o
guardido Curupira. Conhecendo as habilidades individuais de cada um, propés desafios
especificos para testar suas capacidades mais profundas. ApoOs superarem todos oS
desafios, os guerreiros descobrem que o tesouro ndo era material, mas sim a conex&o
espiritual. Ligados a natureza e a ancestralidade, tornaram-se defensores da mata com

lealdade.
e MISSOES 08 e 09: APUCARANA E O FALAR DAS LINGUAS

Os bravos guerreiros se veem envoltos pela exuberante floresta, onde Karu-
Sakaibé, o Grande Criador, e seu fiel companheiro Rairu surgem. Rairu, com sua
sabedoria animal, indica o local no solo por onde os jovens devem descer. Coragem e
sabedoria sdo requisitadas para cumprir com sucesso o que lhes serd confiado. Os
guerreiros avangam pelo caminho tragado, guiados por Rairu e inspirados pela presenca
de Karu-Sakaibé, chegando ao centro da terra.

Um local mistico e repleto de segredos ancestrais, avistam um grupo de pessoas
distintas, cada uma com suas linguas e costumes Unicos. A necessidade de comunicagdo
tornava-se evidente, para unir esses povos e seguir o caminho em paz, cautela e persuaséo
sdo fundamentais. O entendimento mutuo é estabelecido, e um acordo comum é
alcancado. Essa unido traz consigo uma grande missdo: povoar a terra e expandir a

€cosmovisao.
e MISSAO 10: A ESCOLHA DO CAMINHO

Entre as arvores gigantes, os aprendizes marchavam, sentindo a magia dos
espiritos que comecavam a despertar. Espiritos surgiram sorridentes, enchendo o ar de
encanto e tornando tudo mais envolvente. Com vozes suaves e melddicas, eles falavam
com discernimento: é preciso todas as habilidades conquistadas ao longo da jornada para
entender que a floresta é um organismo vivo, e cada caminho escolhido desempenha um

papel vital na harmonia do ecossistema.

A cosmovisdo indigena, a preservacao da agua, o respeito a fauna, a manutencéo
dos territorios e a protecao da flora séo pecgas fundamentais na valorizagdo do pluralismo

cultural. O sucesso nessa missdo ndo é apenas uma vitdria pessoal; € a celebracdo do
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compromisso dos guerreiros com a preservacdo ambiental e o respeito a riqueza cultural
da Amazénia. A floresta responde a sua dedicacdo com um espetaculo de renascimento,
onde cada &rvore, rio e criatura se torna testemunha do comprometimento dos Guardides.

A concluséo da jornada ndo marca o fim, mas o inicio de uma nova fase.

3.9 Sintese do Jogo

O RPG "Jornada dos Guardides da Floresta” tem como objetivo principal
promover a educacao intercultural e a valorizacdo da diversidade cultural, especialmente
das culturas indigenas brasileiras. Portanto, busca desmistificar estere6tipos e promover
a empatia, desenvolver o pensamento critico e a resolucdo de problemas, fortalecer a
identidade cultural, desenvolver habilidades socioemocionais, promover a
interdisciplinaridade. Ao apresentar elementos da cultura indigena de forma ludica e

acessivel, o jogo ajuda a desmistificar e aproximar essas culturas do publico em geral.

A jornada tem como objetivo final a transformacdo dos jovens aprendizes em
guardides da floresta, resultando na unido de diferentes povos e na compreensdo da
importancia da preservacao ambiental. A narrativa conduz os jogadores por uma trajetoria
de autoconhecimento e conexdo com a natureza, até que atinge seu ponto mais alto
quando os aprendizes assumem seu papel como protetores do ecossistema. Todos 0s
participantes devem colaborar para chegarem a esta culminancia, no entanto, os desafios
propostos poderdo criar obstaculos nessa caminhada, levando até mesmo a “morte” do

personagem, que no universo do jogo serd chamado de “plantado”.

As missdes propostas no RPG conduzem os jogadores por uma jornada de
autodescoberta e conexdo com a natureza. Cada desafio apresentado — desde a busca pela
sabedoria ancestral até a interacdo com entidades miticas — exige a mobilizacdo de
habilidades especificas e a compreensdo de principios ecoldgicos e espirituais. Além de
promover a conscientizacdo sobre a importancia da preservacdo ambiental e da
valorizagdo da diversidade cultural, o material didatico oferece uma experiéncia de
aprendizado imersiva no ensino da sociologia. A mecanica de "morte" do personagem,
embora possa parecer drastica, serve como um recurso pedagdgico para estimular a
reflexdo sobre as consequéncias das escolhas e a importancia da colaboracdo para o

sucesso das missoes.
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A relevancia social do RPG "Jornada dos Guardides da Floresta” vai além da
experiéncia ludica. Ao abordar temas como a preservacdo ambiental, a diversidade
cultural e a importancia da espiritualidade, o jogo contribui para a formacao de cidadaos
mais conscientes e engajados com as questbes socioambientais. As habilidades
desenvolvidas durante a jornada podem ser aplicadas em diversas areas da vida, desde a

escola até o mercado de trabalho, principalmente se tratando dos desafios do século XXI.

O grupo devera passar por todas as missGes para cumprirem o jogo e tornarem-se
guardides da Floresta. Totalizando 10 missdes, todas narradas pelo Mestre do jogo,
responsavel por interpretar o universo e obedecer fielmente as regras, bem como, repassa-

las aos demais participantes para que ndo haja furos ou brechas no sistema do jogo.

4 A LICENCA

A licenca do projeto foi criada através da plataforma CreativeCommons
gratuitamente, sendo essa uma organizacgdo internacional sem fins lucrativos dedicada a
ajudar a construir e sustentar um bem comum préspero de conhecimento e cultura
compartilhados. A Creative Commons Corporation (“Creative Commons”) ndo ¢ um
escritorio de advocacia e ndo fornece servicos juridicos ou aconselhamento juridico. A
distribuicdo de licengas publicas Creative Commons ndo cria um relacionamento

advogado-cliente ou outro relacionamento.

A Creative Commons disponibiliza suas licengas e informacdes relacionadas "no
estado em que se encontram”. Creative Commons ndo oferece garantias em relagéo as
suas licengas, qualquer material licenciado sob seus termos e condi¢bes ou qualquer
informacdo relacionada. Creative Commons isenta-se de qualquer responsabilidade por
danos resultantes de seu uso em toda a extensao possivel. A licenca recebida no projeto

foi a CC BY-NC-ND 4.0, que permite que os reutilizadores copiem e distribuam o
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material em qualquer meio ou formato apenas em forma ndo adaptada, apenas para fins
ndo comerciais, desde que a atribuicdo seja dada ao criador. Portanto, sendo definida
como: RPG EM TABULEIRO: JORNADA DOS GUARDIOES DA FLORESTA
(JGF)esta licenciado sob CC BY-NC-ND 4.0© 2 por Y ou Este trabalho esta licenciado
sob CC BY-NC-ND 4.0. Para visualizar uma coOpia desta licenca, Vvisite

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/© 2 por Y.

Figura 20 — Licenca recomendada CreativeCommons

@OSC

ESCRITURA CC BY-NC-ND 4.0

Atribuicao-NaoComercial-SemDerivs 4.0 Internacional

Fonte: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0

Essa licenca torna o projeto livre para compartilhar (copie e redistribua o material em
qualquer meio ou formato e o licenciante ndo pode revogar essas liberdades desde que

voCé siga os termos da licenca), nos seguintes termos:

e Atribuicdo — Vocé deve dar o devido crédito, fornecer um link para a licenca e
indicar se foram feitas alteracbes. Vocé pode fazé-lo de qualquer maneira
razoavel, mas ndo de forma que sugira que o licenciante endossa vocé ou seu uso.

e Nao Comercial — Vocé ndo pode usar o material para fins comerciais.

e Sem Derivados — Se vocé remixar, transformar ou desenvolver o material, ndo
podera distribuir o material modificado.

e Sem restri¢es adicionais — Vocé ndo pode aplicar termos legais ou medidas
tecnoldgicas que restrinjam legalmente outras pessoas de fazerem qualquer coisa

que a licenga permita.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0

5 TESTE BETA: COLETA E ANALISES
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Figura 21 — Questionario Inicial

Género: ) MASCULINO { ) FEMININO ( ) NAO BINARIO
Turma: () TANO A () 1ANO B

o OS POVOS INDIGENAS BRASILEIROS SAO TODOS IGUAIS E POSSUEM AS
MESMAS CARACTERISTICAS CULTURAIS?

) Sim, todos compartiham as mesmas tradigdes e costumes, pois 30 uma Unica identidade
cultural.

o) Uma pessoa que nasceu no Bras|
b) Uma pessoa que viv
¢) Uma pessoa que tem

ncia 5 nte s
ndigena. ©) OS INDIGENAS BRASILEIROS VIVEM APENAS EM AREAS RURAIS E

b) Nao, cada povo indigena tem sua prépria cultura, lingua, costumes e modos de vida
distintos, refletindo o diversidade presente no Brasi

7
) QUANTOS POVOS INDIGENAS DIFERENTES EXISTEM NO BRASIL? ISOLADAS!
a) Si l ! mente em aldeios remotos, ofastados das cidodes e da
tradigd
e b) ivor om Greas urbanas, rurais © fambém om aldeias, preservando sua
<) Mais de 300 povos indigenas, cada um com uma rica diversidade cultural Ty . .
€ QUAL DAS SEGUINTES AFIRMAGOES E VERDADEIRA SOBRE A CULTURA © OS INDIGENAS BRASILEIROS TEM UMA RELAGAO ESPECIAL E ANCESTRAL
?
INDIGENA BRASILEIRA? COM A TERRA?
o) Todos o8 poves Indigenas 18m os mesmas crengas e tradigdes. o) Sim, eles possuem uma conexdo profunda com o ferritério em que vivem, considerando-o
b) Cada povo indigena roprias crenas, linguas e tradigdes, que sdo sogrado ¢ parte | a id al.

b) Nao, eles na o di

fransmitidas de geragdo em geragdo, 4 >
pessoas, pois todos compartiiham uma relo

¢) Os indigenas n&o tém linguas proprias, pois utilizam o portugués como lingua principal.
@ O QUE E UMA ALDEIA INDIGENA?

a) Uma érea florestal protegida pelo governo onde os indigenas vivem em isolamento.
digenas morar 6

¢} Uma comunidade urbana onde os indigenas se adoptaram & vide na cidade.

o QUAIS SAO ALGUMAS DAS ATIVIDADES ECONOMICAS TRADICIONAIS DOS
POVOS INDIGENAS?
a) Pesca e agricultura, que sdo praticas comuns a fodas as comunidades indigenas.

4

Fonte: Imagens criadas no Canva, com elementos da plataforma.

O jogo foi aplicado em um total de nove grupos de sete alunos nas escolas EEFM
Paulo Ayrton de Araujo (como eletiva Game Socioldgico), na EEM Dr. Cesar Cals como
oficina de jogos e na EEM Liceu de Messejana foi aplicado Grupo focal apés a
experiéncia com o jogo. A aplicacdo do questionario inicial foi realizada somente com a
turma da eletiva em questdo, com os alunos do 1 ano do Ensino Médio da EEFM PROF.
PAULO AYRTON DE ARAUJO, totalizando, no dia da aplicacéo, 28 alunos presentes,
assim, buscou-se verificar o conhecimento de senso comum, a respeito dos povos
indigenas, que os alunos/jogadores possuiam antes de jogarem o Jornada dos Guardifes
da Floresta (JGF), tendo em vista, a aplicacdo de um novo questionario posterior, para
analisar se houve alteracdes em sua base de conhecimento apds jogarem.

Em razdo do questionario ter sido impresso e virtual, por motivos de alguns alunos
estarem sem smartphones, os resultados obtidos serdo aqui analisados somente de 11
alunos que responderam virtualmente. Inicialmente, foi possivel observar que as respostas
foram atribuidas ao ébvio em algumas questfes, como por exemplo, a questdo 03 que
indica que todos 0s povos indigenas teriam as mesmas crencgas, € possivel concluir que,

todos os alunos que responderam verdadeiramente o questionario, optaram pela
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alternativa B que responde “Cada povo indigena possui suas proprias crengas, linguas e
tradi¢des, que sdo transmitidas de geracdo em geracdo”, dessa forma, nota-se que a
maioria dos participantes, compreendem que ha grande diversidade entre 0s povos

nativos.

Gréafico 1 — Questao 03: Qual das seguintes afirmacdes € verdadeira sobre a cultura
brasileira?

11 respostas

® =) Todos os povoes indigenas tém as
mesmas crencas e tradigdes.

@ b) Cada povo indigena possui suas
proprias crencas, linguas e tradicbes,
gue =do transmitidas de geracdo em
geracao.

) Os indigenas ndo tém linguas
proprias, pois utilizam o portugués como
lingua principal.

Fonte: Producéo prépria, uso da ferramenta Google Forms

Na questao 01, foi possivel notar baixo conhecimento a respeito do conceito “ser
indigena”, em que quase 82% dos alunos optaram pela alternativa B que responde “Uma
pessoa que vive em tribos indigenas e preserva sua cultura ancestral” — ressalta-se que o
termo “tribo” utilizado no questionario, foi empregado de forma equivocada, pois o

conhecimento a respeito de seu uso se deu no decorrer dessa pesquisa.

Gréfico 2 — Questdo 01: Qual das seguintes op¢des melhor define um indigena?

11 respostas

® 2) Uma pessoa que nasceu no Brasil,
assim como todos os brasileiros.

@ b) Uma pessoa que vive em tribos
indigenas e preserva sua cultura
ancestral.

c) Uma pessoa que tem ascendéncia
indigena, mas ndo necessariamente se
identifica como indigena.

Fonte: Producdo propria, uso da ferramenta Google Forms
A palavra “tribo” representa o povo indigena como pequenos grupos incapazes de
viver sem a intervengdo do estado e por isso, ndo deve ser utilizada — precisamente o

questionario realizado foi feito antes mesmo do inicio das aulas da eletiva, sendo assim,
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novas sinteses foram trazidas a tona no decorrer das aulas e da aplicacdo de algumas
teorias como cultura, diversidade, cultura de massas, identidade, individuo e sociedade,
sociedade moderna, entre outros.

E possivel notar um entendimento da existéncia da diversidade, por parte dos
educandos, quando se observa as respostas da questdo 06, pois optaram pela alternativa

que define que cada povo originario tem sua prépria cultura e costumes.

Gréafico 3 — Questdo 06: Os povos indigenas brasileiros sdo todos iguais e possuem as
mesmas caracteristicas culturais?

11 respostas

@ a) Sim, todos compartilham as mesmas
tradicdes e costumes, pois sdo0 uma
unica identidade cultural.

@ b) Nao, cada povo indigena tem sua
propria cultura, lingua, costumes e
modos de vida distintos, refletindo a

w diversidade presente no Brasil

Fonte: Producéo prdpria, uso da ferramenta Google Forms

Na questdo 05, as respostas indicam uma variedade de percepcdes entre 0s alunos
sobre as atividades econémicas tradicionais dos povos indigenas. 18,2% dos alunos
refletem uma compreensdo parcial, identificando duas atividades econdmicas
importantes, mas generalizando que sdo comuns a todas as comunidades indigenas. Além
de 9,1% demonstrarem visdo mais abrangente ao reconhecer a capacidade de adaptacéo
dos povos indigenas as atividades econdmicas modernas, incluindo a inddstria. Enquanto
quase 73% dos participantes optaram pela alternativa C, que reconhece ndo apenas as
praticas basicas, como pesca e agricultura, mas também aspectos culturais e de

subsisténcia, como o artesanato.
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Gréfico 4 — Questdo 05: Quais sdo algumas das atividades econdmicas tradicionais dos
povos indigenas?

11 respostas

@ a) Pesca e agricultura, que séo praticas
comuns a todas as comunidades
indigenas.

@ b) Industria, pois os poveos indigenas
também se adaptaram a essas
atividades econdmicas.

c) Pesca, agricultura, artesanato e
outras atividades que sdo parte
fundamental da cultura e subsisténcia
dos povos indigenas.

Fonte: Producdo propria, uso da ferramenta Google Forms

Em atencdo a ltima questdo, é percebido que ha unanimidade quanto ao
reconhecimento dos alunos de que os povos nativos tém uma relacdo intrinseca com a

terra em que vivem, com seus territorios.

Gréafico 5 — Questdo 08: Os indigenas brasileiros tém uma relacao especial e ancestral

com a terra?

11 respostas

@ 3a) Sim, eles possuem uma conexdo
profunda com o territdrio em que vivem,
considerando-o sagrado e parte
integrante de sua identidade culiural.

@ b) Mao, eles ndo tém uma relacdo
diferenciada com a terra em
comparacdo com outras pessoas, pois
todos compartilham uma relacéo similar
com o ambiente.

Fonte: Producéo prdpria, uso da ferramenta Google Forms

Essa unanimidade pode ser interpretada como uma compreensdo mais acurada e
sensivel a importancia da terra para essa populacdo. A resposta escolhida destaca a
percepcao de uma conexao profunda e sagrada, reconhecendo a terra como parte essencial
de uma identidade cultural e historia ancestral.

Finalmente, apds diversas mesas de teste do jogo, foi entdo aplicado o
questionario final. Realizado ndo somente com as turmas de 1 ano, mas também, com
alunos do PIBID — UFC da area de ciéncias humanas, alunos graduandos, em formato de
Grupo Focal, onde foi possivel realizar alteragdes nas regras do jogo, bem como, obter
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analises mais detalhadas a respeito de sua aplicacdo. Analisando inicialmente as respostas

dos participantes do PIBID, totalizando 10 pessoas e quanto aos 28 alunos inscritos na
Eletiva, 14 responderam ao formulario final.

Foram selecionadas algumas questdes para analise,

Gréfico 6 - Analise das respostas sobre familiaridade com a cultura indigena

Em relagdo ao seu nivel de familiaridade com a cultura indigena brasileira, margue LD Copiar
até trés opgdes abaixo:

19 respostas

Conheco folclores —13 (68,4%)
Conheco cancbes/canticos 4(21,1%)
Conheco significado de nom.._. 2 (10,5%)
Reconheco gue o termo “ind... 12 (63,2%)
Reconheco que o uso do co... 3(15,8%)
M&o sei 0 que & um cocar 7 (36,8%)
Entendo que povos indigena... 15 (78,9%)]
Povos indigenas ndo tem ac. . 11(5,3%)
Povos Indigenas ndo tem ac. .. 1(5,3%)
Reconheco que alguns povo... 11 (57.9%)
Povos Indigenas estdo inser._. 7 (36,8%)
Alguns povos Indigenas pos. . 9 (47 4%)
Povos indigenas dependem._. |0 (0%)
Indigenas moram apenas . [—0 (0%)
Indigenas ndo tem acesso a... |0 (0%)
Reconheco gque os povos In... 13 (68,4%)
Acho que povos Indigenas s.__ |0 (0%)

0 5 10 15

Fonte: Producéo prépria, uso da ferramenta Google Forms

As respostas indicam um espectro variado de conhecimento e conscientizacao
sobre a cultura indigena, destacando a importancia de promover a educagdo e o
entendimento mais amplo sobre a diversidade cultural presente no Brasil. Além disso,
sugerem que existe uma compreensao crescente sobre a necessidade de abordar tal tema
de maneira respeitosa e livre de esteredtipos.
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Gréfico 7 - Questdo sobre conhecimento de RPG

Vocé jd tinha ouvido falar sobre RPG antes? Qual é o seu nivel de familiaridade com IO copia
os jogos de RPG?

19 respostas

@ Sim, muito familiarizado (ja joguei
Varios)

@ sim, familiarizado (conheco a ideia, mas
nunca joguei)
Sim, pouco familiarizado (ouvi falar, mas
nao sei como funciona)

@ MNunca ouvi falar, nada familiarizado
(nunca ouvi falar sobre RPG)

Fonte: Producéo prépria, uso da ferramenta Google Forms

Considerando esse grafico, as respostas refletem a diversidade de experiéncias e
conhecimentos dos participantes, sugerindo que ha um grupo com diferentes niveis de

familiaridade com o RPG.

Gréfico 8 - Experiéncia com jogos de RPG
U Co
Se vocé ja tinha jogado RPG antes, como vocé compararia a experiéncia de jogar
"Jornada dos Guardides da Floresta” com outros jogos de RPG que vocé tenha
jogado em termos de imersdo, mecanica e envolvimento?

14 respostas

@ Muito superior

@ Superior
Similar

@ Inferior

@ Muito inferior

@ Mo se aplica, esta & minha primeira
experiéncia com RPG

Fonte: Producéo prdpria, uso da ferramenta Google Forms

Muitos participantes indicaram que era sua primeira experiéncia com RPG, o que
sugere que "Jornada dos Guardides da Floresta™ foi a introducéo deles a esse tipo de jogo.
Alguns participantes que tém experiéncia anterior com RPGs oferecem comparac¢des em
termos de imersdo, mecanica e envolvimento. Dois participantes indicaram como inferior
suas percepcgdes sobre a qualidade da experiéncia em relacdo a outros jogos jogados



98

anteriormente, elemento importante, se tratando do nimero de respostas, pois a intengdo
do jogo, para além de proporcionar uma real experiéncia de um jogo de RPG de mesa, €

ser um material didatico satisfatério a comunidade escolar.

Gréafico 9 - Primeira experiéncia com RPG

Se esta foi a sua primeira experiéncia com RPG, como vocé descreveria a |_|:| Ce
experiéncia de incorporar um personagem e participar de uma narrativa interativa
como parte do jogo?

19 respostas

@ Nuito positiva e envolvente
@ Positiva e envolvente
Meutra, nem positiva nem negativa
@ Megativa & pouco envolvente
@ Muito negativa e pouco envolvente
@ Mao se aplica, ja tive experiéncias
semelhantes em outros jogos

Fonte: Producéo prdpria, uso da ferramenta Google Forms

A grande maioria dos participantes descreve a experiéncia como "Muito positiva
e envolvente”, indicando uma resposta extremamente positiva a incorporacdo de
personagens e participacdo na narrativa interativa. Nao ha respostas que indiquem uma
experiéncia negativa, sugerindo que a introdugdo ao RPG "Jornada dos Guardides da
Floresta" foi bem recebida pelos participantes. Alguns indicaram "N&o se aplica, ja tive
experiéncias semelhantes em outros jogos", o que pode sugerir que esses jogadores tém
familiaridade com RPGs e encontraram a experiéncia semelhante a outras que tiveram

anteriormente.

Gréfico 10 - Experiéncia de jogar o Jornada dos Guardides da Floresta

Como vocé descreveria sua experiéncia geral ao jogar "Jornada dos Guardides da
Floresta"?

19 respostas

e @ Excelente

Muito boa @ Nuito boa
T 136,8%) Boa
@ Regular
@ Fraca
@ MN&o gostei

Fonte: Producdo propria, uso da ferramenta Google Forms
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Todas as respostas indicam avaliagdes muito positivas da experiéncia geral ao
jogar "Jornada dos Guardides da Floresta". A maioria dos participantes escolheu a opc¢ao
"Excelente”, destacando um alto nivel de satisfacdo com o jogo. N&o hé respostas que
indiguem uma avaliacdo negativa ou abaixo da média, sugerindo que, globalmente, os
participantes tiveram uma experiéncia bastante satisfatoria com o jogo.

Na questdo "Quais aspectos do jogo mais chamaram sua atencdo ou lhe causaram
impacto?", em resumo, a variedade de aspectos destacados pelos participantes reflete a
riqueza e a diversidade de elementos presentes no jogo. A opg¢do "Narrativa fantastica"
foi o aspecto mais escolhido, aparecendo em varias respostas. Esse destaque indica que a
historia do jogo teve um impacto significativo e foi apreciada pelos participantes. A
mecanica de RPG também foi mencionada com frequéncia, mostrando que a forma como
0 jogo foi estruturado e as regras envolvidas foram aspectos importantes para 0s

jogadores.

Gréfico 11 - Expectativas sobre 0 JGF

0 jogo atendeu as suas expectativas em termos de entretenimento e aprendizado?

19 respostas

@ Sim, completaments

@ Sim, em grande parte
Parcialmente

@ Mo, ndo atendeu

Fonte: Producdo propria, uso da ferramenta Google Forms

Foi analisado também, quais 0s momentos mais desafiadores destacados pelos
participantes durante o jogo, que incluiram a ressurrei¢do, o Desafio Coringa, atingir a
poténcia das missdes, decidir usar os bonus dos amuletos, sofrer muitos danos, lidar com
a estratégia dos outros jogadores, a sorte nos dados e as Cartas Desafio. Essa variedade
de desafios indica a complexidade e diversidade de elementos que contribuiram para a
experiéncia ladica, proporcionando momentos desafiadores e envolventes aos

participantes.
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Gréfico 12 - Sentimento sobre o estranho

Comao voceé se sentiu ao interagir com os elementos da cultura indigena brasileira e I_D Copii
0s conceitos socioambientais durante o jogo?

@ Muito envolvente e educativo (Aprendi
novos termos gue nunca ouvi falar
antes)

@ Interessante e enriquecedor (Conhecia
alguns elementos da cultura indigena,
mas née de forma profunda)

Neutro, ndo me afetou muito (Ja
conhecia o folclore indigena)

19 respostas

@ Fouco relevante para a experiéncia de
jogo (N&o gosto de folclore)

Fonte: Producéo prépria, uso da ferramenta Google Forms

Gréfico 13 - Atingindo objetivos

Vocé acredita que o jogo conseguiu transmitir a importancia da cosmovisdo dos I_D Copial
povos indigenas e a inter-relagdo com as guestdes socioambientais?

@ 5im, de forma significativa (aprendi que
precisamos valorizar as tradicbes e a
diversidade cultural dos povos)

@ Sim, em certa medida (Entendo que
precisamos valorizar 0s povos
indigenas)

M&o tenho certeza (ndo compreendi os
elementos da cultura indigena)
@ MNéo, ndo conseguiu transmitir (ndo ha
A7 4% explicacdo dos elementos da cultura i...

19 respostas

Fonte: Producéo prdpria, uso da ferramenta Google Forms

A maioria dos participantes acredita que o jogo "Jornada dos Guardides da
Floresta" conseguiu transmitir de forma significativa a importancia da cosmovisao dos
povos indigenas e sua inter-relagdo com as questdes socioambientais. Muitos
participantes expressaram que aprenderam sobre a necessidade de valorizar as tradi¢es
e a diversidade cultural dos povos indigenas. Alguns indicaram que, em certa medida,
entenderam a importancia de valorizar os povos indigenas. Essas respostas sugerem que
0 jogo foi eficaz em transmitir mensagens relacionadas a cultura indigena e as questdes

socioambientais de maneira impactante para os jogadores.
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Gréfico 14 - Novas perspectivas

Vocé acha que sua perspectiva em relagido aos povos indigenas brasileiros e as
guestbes ambientais foi afetada de alguma forma apds jogar?

19 respostas

® Sim
® Néo

Fonte: Producéo prépria, uso da ferramenta Google Forms

Aproximadamente 90% dos participantes afirmaram que sua perspectiva em
relacdo aos povos indigenas brasileiros e as questdes ambientais foi afetada de alguma
forma apos jogar, 2 alunos responderam "N&o". O fato de a maioria afirmar que sua
perspectiva em relagdo aos povos indigenas brasileiros e as questdes ambientais foi
afetada de alguma forma apds jogar "Jornada dos Guardies da Floresta” sugere que o
jogo desempenhou um papel impactante na forma como esses temas foram percebidos
pelos jogadores. Portanto, proporciona efeito educativo, engajamento, sensibilizagéo,
potencializa debates e discusses e diversifica experiéncias.

Gréfico 15 - Promovendo compreensao

Vocé sentiu que 0 jogo promoveu a compreensao e o respeito pelas diferengas
étnicas e culturais?

19 respostas

@ 5Sim, de forma significativa

& 5im, em certa medida
NEo muito

@ MNzo, ndo promoveu

47,4%

Fonte: Producdo propria, uso da ferramenta Google Forms

A anélise permite sugerir que 0 jogo teve um impacto positivo na promocao da
compreensdo e respeito pelas diversidades étnicas e culturais. A maioria dos participantes

sentiu que o jogo promoveu a compreensdo e o respeito pelas diferencas étnicas e
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culturais. Isso indica que 0 jogo conseguiu transmitir efetivamente mensagens
relacionadas a valorizacéo da diversidade cultural e étnica.

A aplicacdo desses questionarios buscou aprofundar o entendimento sobre a
experiéncia dos participantes que interagiram com o jogo. Nesse sentido, procurou-se
capturar a sintese mental dos participantes, com o propoésito de analisar em profundidade
como essa experiéncia influenciou suas percepcoes, reflexdes e compreensdo das

tematicas abordadas.

Através das questdes, pretendo explorar as diversas dimensdes da experiéncia dos
jogadores, desde a imersdo na narrativa e interagdo com mecanicas de RPG até a reflexdo
sobre os elementos culturais e socioambientais presentes no jogo. Além disso, avaliar o
impacto da experiéncia sobre a percepc¢éo dos jogadores em relacdo aos contos indigenas,
que abordam um pouco de suas cosmovisdes e sua relagdo com as questdes ambientais,
bem como, o impacto na educacdo como elemento lGdico para fins educacionais.
Aplicado no formato formulério, foi atribuido tanto para alunos do ensino bésico e

superior, quanto para professores.

As respostas obtidas foram analisadas de maneira qualitativa, contribuindo para o
enriquecimento da discussdo acerca do uso de jogos como estratégias pedagogicas e sua
capacidade de promover a compreensdo intercultural, ja percepc¢des coletadas aqui
serviram como subsidio fundamental para a reflexdo critica sobre a eficacia do jogo como
um instrumento de educacdo sociocultural, bem como para o refinamento continuo do
jogo em si, pois muitas ideias atribuidas ao tabuleiro foram sugeridas pelos proprios
alunos e/ou professores. Portanto, convidei os participantes a compartilharem suas
experiéncias, percepcdes e reflexdes, sabendo que suas contribuicBes sdo de vital
importancia para a evolucdo deste projeto e para a promoc¢do de uma educacdo mais
engajada, inclusiva e consciente e das multiplas dimensfes culturais e ambientais que

permeiam nossa sociedade.

E preciso ressaltar que o jogo ja foi aplicado em um total de nove grupos de sete
alunos nas escolas EEM Dr. Cesar Cals (0 jogo foi aplicado na intencédo de realizar uma
oficina de jogos no evento Mostra Cientifica e Cultural, o formulario em questdo nédo
pode ser aplicado) e EEM Liceu de Messejana (onde foi aplicado um Grupo focal com

um dos grupos testes e que sera detalhado na proxima sessao), totalizando 69 alunos.
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5.1 Grupo Focal: percepcao do aluno

Os participantes demonstraram animacao e interesse em aprender mais sobre 0s
povos indigenas e o sistema do jogo antes de jogar. Mesmo com algumas frustracfes
durante 0 jogo, a experiéncia foi considerada educativa por eles. Nas fichas dos
personagens, perceberam uma representacdo detalhada dos povos indigenas no jogo, com
informacdes sobre origem, linguas e populacgéo das tribos, contribuindo para imersédo na
tematica, incluindo a leitura prévia do livro de regras, somente a se¢do da Introducéo, que
possui a histdria prévia do jogo e dos personagens. O RPG foi classificado pelos atores
como uma oportunidade de aprendizado sobre os povos indigenas, incluindo mitos,

lendas e estratégias de jogo.

Mesmo para aqueles sem experiéncia prévia com jogos de RPGs, a experiéncia
foi descrita como positiva. O jogo estimulou discussdes e reflexfes sobre a tematica
abordada, promovendo um ambiente de aprendizado interativo. Destaca-se, portanto, a
relevancia do RPG como uma ferramenta educativa para explorar e aprender sobre
culturas e outras tematicas diversas, cumprindo, portanto, como metodologia ativa. No
topico sobre o interesse do jogador na tematica indigena, uma das respostas que chamou
atencao foi “Interesse eu nunca tive ndo, mas agora que eu estou tendo por causa do jogo,
ele se saiu bem melhor do que eu esperava”. Enquanto na pergunta “Voceés ja haviam
estudado ou se interessado por essa tematica antes de jogar o RPG?” foram unanimes a
respostas do grupo em dizer que ndo tinham interesse prévio sobre, mas apds a leitura da
introducdo do RPG e a exploracdo do tabuleiro, dos personagens e de suas habilidades,
sentiram-se propensos a leitura dos Contos Indigenas Brasileiros, para conhecerem

melhor a base historica de inspiracdo para cada uma das missdes.

Portanto, é importante ressaltar a necessidade de o professor, como mediador,
apligue em sala de aula uma dindmica de leitura dos contos antes de aplicar o jogo, para
que o processo de aprendizado dos atores sociais seja imersivo de fato e
consequentemente leve ao verdadeiro entendimento por trés da técnica de gamificagédo
inserida no Jornada dos Guardides da Floresta. “A definicdo de jogo educativo esta
essencialmente associada as suas utilizagdes no processo de ensino” (Connolly et al.,
2009). O desenvolvimento de jogos educativos pode ser considerado uma ferramenta
complementar na programacao de ensino. “O objetivo ndo ¢ apenas criar um jogo, mas

estabelecer um ambiente de aprendizagem que esteja alinhado com principios
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educacionais em todas as suas dimensdes, incluindo a motivacional, onde os jogos

frequentemente demonstram um bom desempenho” (Connolly et al., 2009).

Com base nas leituras vigotskianas, a imaginacdo desempenha um papel crucial
no desenvolvimento, ajudando na fixagdo psiquica do aprendizado. Nesse contexto, 0
RPG se apresenta como uma ferramenta valiosa na educacgdo, pois as situacOes
imaginérias, mediadas pelo educador, proporcionam aos alunos importantes exercicios de
moral e ética, contextualizados por meio de experiéncias vividas em cenarios imaginarios
de épocas e culturas diferentes. Conforme mencionado por Schmidt (2008, p. 73), “[...] o
jogo de RPG possibilita um pensamento dialético e mais abrangente da realidade [...]".
Grando e Tarouco (2008, p. 1) destacam que “o RPG contribui para o desenvolvimento
de varias competéncias, como criatividade, leitura, escrita, expressao verbal, organizacédo
do pensamento, além de promover a convivéncia em grupo e argumentacdo, mantendo

viva a imaginagdo e a fantasia”.

De acordo com essa perspectiva, a capacidade de imaginar e simular cenarios nao
apenas facilita a internalizacdo de conhecimentos, mas também contribui
significativamente para a aplicacdo e compreensdo de conceitos complexos. O papel do
professor como mediador € essencial para maximizar o impacto do aprendizado enquanto
0 jogo permite que os alunos exercitem tais habilidades através de situacGes imaginarias,
mediadas pelo educador. Essas experiéncias podem promover um pensamento dialético

e abrangente sobre a realidade.

5.2 Oficinas de Jogos: aplicacdo em sala de aula

A oficina de jogos aplicada nas turmas de segundo ano do ensino médio, da EEM
LICEU DE MESSEJANA, no ano de 2024, com foco na tematica da industrializagéo e
seus efeitos (a Geografia € minha disciplina de base, por isso, € a area em que mais
trabalho nas escolas), proporcionou uma experiéncia de aprendizado dindmica. A
atividade, que culminou na cria¢do de jogos pelos proprios alunos, combinou elementos
ludicos e pedagdgicos, tornando o estudo da geografia mais significativo. Antes da
aplicacdo do projeto de criacdo dos jogos, foi realizada uma atividade chamada de "escape
room" (sala de fuga) que serviu como um excelente aquecimento, preparando os alunos

para o trabalho colaborativo e a resolucdo de problemas. Cada desafio proposto —



105

preencha a lacuna, caca-palavras, quebra-cabeca, chave de segredos, charada e ligue as
colunas — exige diferentes habilidades cognitivas e conhecimentos sobre a tematica da
industrializagdo que previamente foi abordada em sala de aula durante o terceiro bimestre
letivo. A competicdo amistosa entre as turmas, marcada pelo cronémetro, intensificou a
participacdo dos alunos e proporcionou um ambiente de aprendizado colaborativo e

divertido.

Ao trabalharem em equipe, os alunos tiveram a oportunidade de pesquisar e
aprofundar seus conhecimentos, explorar a criatividade e resolver problemas. A
necessidade de criar um jogo sobre a industrializagdo exigiu que os alunos pesquisassem
sobre o tema, aprofundando seus conhecimentos e compreendendo as complexidades da
industrializacdo e seus impactos, bem como, exigiu que os alunos utilizassem sua
criatividade para desenvolver mecanismos de jogo, regras e elementos visuais. Durante o
processo de criagdo, os alunos enfrentam desafios, como divergéncia de ideias, falta de
recursos financeiros para impressoes, elaboracdo de desenhos manuais, desafios que
precisaram ser resolvidos de forma colaborativa, ou seja, foi necessario agir em
comunidade - em equipe - para conciliar ideias e acordos para apresentar um jogo original
demonstrando a diversidade de abordagens. A apresentacdo dos jogos foi um momento
importante para avaliar o aprendizado dos alunos, tanto em relacdo aos contetidos de

geografia quanto em relacdo as habilidades desenvolvidas durante o processo.

Figura 22 - Oficina de Jogos 2 ano C, EEM Liceu de Messejana

Fonte: Producéo prépria
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir este projeto, que busca integrar a ludicidade e a gamificacdo como
estratégias pedagogicas para abordar temas sociologicos, a partir da metodologia ABP e
ABPj, é importante destacar o papel fundamental da educacdo plural na formacao de
cidaddos conscientes e criticos em uma sociedade cada vez mais diversa. A partir das
reflexdes proporcionadas ao longo deste trabalho, é possivel compreender que a educacao
plural ndo se limita apenas a transmissao de conhecimentos, mas também envolve o
reconhecimento da diversidade de experiéncias presentes em nosso cotidiano. A
valorizacdo da diversidade de saberes promove o dialogo intercultural, ou seja, 0 encontro
entre diferentes culturas e formas de pensar. Esse dialogo é necessario para superar o
etnocentrismo (a visdo que considera a propria cultura como superior) e o egocentrismo
(a visdo que coloca os préprios interesses acima de tudo).

Nesse sentido, essa busca por uma educagéo plural encontra um aliado poderoso
na ludicidade, que, ao propor experiéncias de aprendizagem significativas, contribuem
para a constru¢cdo de uma sociedade mais equitativa, ou seja, essas estratégias
pedagdgicas se mostram relevantes para engajar os estudantes de forma ludica e prazerosa
no processo de aprendizagem. Ao incorporar elementos de jogos educacionais de RPG
em tabuleiro, este projeto proporciona uma experiéncia de aprendizagem significativa,
provocando o estranhamento através do familiar (0s jogos). E importante ressaltar que a
abordagem interdisciplinar proposta pelo jogo permite aos alunos aplicar conhecimentos
de diferentes areas, como histdria, antropologia, geografia e sociologia, para compreender
as dindmicas sociais e culturais dos povos indigenas.

Ao agregar elementos familiares, como jogos, o objetivo ndo é apenas ensinar
sobre as tradi¢Bes indigenas, mas sim provocar um estranhamento que leve a reflexéo e
compreensdo mais profunda da diversidade cultural. Portanto, o0 uso dessas ferramentas
ndo apenas proporciona uma experiéncia imersiva, mas também incentiva os alunos a
questionarem suas proprias perspectivas e preconceitos, promovendo uma visdo mais
ampla e sensivel das diferentes realidades.

Dessa forma, é possivel observar a importancia do referencial sdcio construtivista
na educacdo, que enfatiza que o processo de desenvolvimento € potencializado pelo
aprendizado e pela colaboracdo de outras pessoas. Portanto, a Escola e o professor
desempenham um papel essencial na promog¢éo do desenvolvimento dos alunos, atuando

como mediadores entre seus significados pessoais e 0s culturalmente estabelecidos.
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Ao proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativo e inclusivo, a escola
se torna um espaco privilegiado para a construgdo de identidades e a promog&o do dialogo
intercultural. A avaliacdo neste tipo de projeto deve ser pensada de forma a acompanhar
o0 desenvolvimento dos alunos de maneira continua e formativa. Além de se concentrar
em notas finais, o foco também pode estar em como os alunos interagem com o jogo,
quais conhecimentos estdo construindo e como estdo desenvolvendo suas habilidades
socioemocionais. Essa avaliagdo permite identificar as dificuldades dos alunos e ajustar
as atividades para atender as suas necessidades especificas. Atraves de observacgdes,
registros em diarios de bordo, apresentacdes e discussbes em grupo, € possivel
acompanhar a evolucao de cada aluno e celebrar suas conquistas.

A culminancia do projeto visa a aplicagdo de um seminario onde os alunos, ap6s
receberem seus legados como guerreiros (finalizarem o jogo), poderdo realizar pesquisas,
coletar informacdes e até mesmo serem levados para aulas de campo em escolas indigenas
ou comunidades, proporcionadas pelos professores a frente do projeto, para exercer
alteridade, tornar o outro familiar através da valorizagdo de si respeitando quem é o outro
e adquirir conhecimentos de outras culturas, portanto, assumindo um novo Self ou

complementando o Self ja em formacao.

Nunca associe a participacdo do aluno, o desempenho do personagem ou o
resultado da aventura a notas, conceitos ou qualquer medida de avaliacdo do
aprendizado. O RPG deve ser usado como instrumento auxiliar de ensino e ndo
como instrumento de avaliacdo. Uma das maiores contribuicdes do RPG ao
ensino é tornar o ato de estudar e aprender uma diversao, mas ndo ha diversdo
quando estamos sendo avaliados (Marcatto, 1996, p. 60-61).

O seminario podera ser utilizado como forma de avaliacdo dos educandos, sendo
apresentado pelos alunos em equipes ou duplas, podendo ser em formato livreto, cartum,
slides, documentarios curtos - todo material que puderem coletar desde entrevistas,
fotografias, videos (se permitidos), da vivéncia das comunidades indigenas préximas,
pessoas indigenas conhecidas, lideres indigenas, podendo ser levado em consideragdo
aulas de campo em escolas indigenas — serdo utilizados e apresentados na Escola, em
oficinas ou feiras culturais, atraindo a comunidade escolar para novos olhares e
perspectivas sobre a diversidade cultural brasileira.

O RPG provou ser uma ferramenta versatil e eficaz para desenvolver empatia,

reduzir a inibi¢do e melhorar a socializacéo entre os alunos.
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Na perspectiva de que o processo de desenvolvimento é otimizado pelo
aprendizado e que a presenca ou a colaboracdo de outra pessoa mais capaz
conduz este processo, o referencial sdcio construtivista situa a educacéo e a
escola como tendo um papel essencial na promogéo do desenvolvimento dos
individuos, e o professor, como planejador, observador, promotor e desafiador
do desenvolvimento dos mesmos. (Boiko, Zamberlan, 2011. p. 51)

Ao assumirem papéis de personagens dentro dessas narrativas, 0s alunos tém a
oportunidade de experimentar em primeira mao os desafios, valores e visdes de
comunidades diversas. Além disso, os jogos de RPG incentivam a colaboracéo, e a
criatividade, habilidades essenciais para a aprendizagem significativa. Os alunos sdo
desafiados a resolver problemas complexos, tomar decisdes éticas e trabalhar em equipe,
tudo enquanto exploram e aprendem sobre diversidade cultural.

No entanto, é importante ressaltar que o sucesso desse projeto ndo depende apenas
da implementacdo de jogos de RPG no curriculo. Uma abordagem holistica e integrativa
é essencial para garantir que os alunos nao apenas absorvam informacdes, mas também
se integrem na experiéncia educacional. Dessa forma, a gamificacdo se torna uma ponte
entre as disciplinas, ampliando a visdo dos estudantes sobre a complexidade da temética
abordada e favorecendo a interagcdo colaborativa. Em suma, este projeto representa um
esforco significativo para promover uma educacdo plural e inclusiva, que reconhece e
valoriza a diversidade de saberes e experiéncias presentes em nossa sociedade. Os saberes
ndo sdo apenas informacdes, mas também fontes de poder. Ao dominar um determinado
saber, o individuo adquire a capacidade de agir sobre o mundo, de transformar a realidade.
Essa ideia conecta o conhecimento com a acdo e a transformacéo social.

O ludico tem uma longa histéria como elemento social e cultural. No entanto, no
ambiente escolar, € uma nocdo que ainda requer uma exploracdo mais profunda e um
maior envolvimento por parte de educadores e pesquisadores. A implementagcdo de
projetos como este, que envolvem a criacdo de materiais didaticos e a realizagdo de
atividades extracurriculares, enfrenta diversos desafios. Um dos principais obstaculos é a
falta de recursos, e por isso, a elaboragdo foi pensada na técnica imprima e recorte,
conhecida também como “print and play” (imprima e jogue), a fim de tornar a aplicagdo
do jogo mais acessivel. Ademais, é fundamental fornecer formacdo adequada aos
professores e desenvolver recursos pedagogicos relevantes e culturalmente sensiveis. As
possibilidades de pesquisa e desenvolvimento de projetos que exploram a ludicidade na
educacdo sdo vastas. Futuras pesquisas podem investigar o impacto de diferentes tipos de

jogos e narrativas na aprendizagem de diferentes conteudos e em diferentes faixas etarias.
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A incorporacdo de jogos de interpretacdo de papéis (RPGs) as atividades da
Olimpiada, por exemplo, demonstra o potencial da Sociologia para tornar o aprendizado
mais dinamico. Sabendo que, ao simular situagdes sociais complexas, 0s RPGs permitem
que os estudantes vivenciem de forma préatica os conceitos tedricos trabalhados nessa
ciéncia. A criacdo de narrativas especificas possibilita a exploracdo de tematicas
contemporaneas e relevantes para a sociedade, como as desigualdades sociais e as
relacfes de poder. Desse modo, a Olimpiada se configura como um espaco privilegiado
para a experimentacdo de novas metodologias de ensino e aprendizagem, contribuindo
para a formacéo de futuros pesquisadores e agentes de transformacéo social. Além disso,
outra perspectiva promissora é a criacdo de redes de colaboracdo entre pesquisadores,
professores e desenvolvedores de jogos para compartilhar experiéncias, recursos e
desenvolver projetos inovadores. A gamificacdo tem o potencial de transformar a
educacdo, tornando-a significativa e acessivel a toda a comunidade escolar. Em dltima
andlise, espera-se que esse projeto contribua para préaticas educativas mais inclusivas e
significativas, reconhecendo e valorizando as culturas hibridas que compdem a
pluralidade brasileira e promovendo uma sociedade que respeite a multiplicidade de

saberes, tradi¢cOes e identidades existentes no pais.
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APENDICE A - QUESTIONARIO FINAL

“Caros participantes,

Agradeco por sua participacdo neste questionario, que tem como objetivo
compreender a sua experiéncia ao jogar “Jornada dos Guardides da Floresta: Jogando
com o Familiar e o Estranho”. Este jogo de tabuleiro foi desenvolvido como um produto
educacional para explorar a cosmovisdo dos povos indigenas brasileiros e sua inter-
relagdo com questdes socioambientais, por meio da narrativa envolvente e da mecanica
inspirada no RPG.

Sua opinido sincera é fundamental para avaliar o impacto do jogo em relacdo a
compreensdo cultural, ambiental e a mecanica de RPG. As informac6es coletadas serdo
utilizadas exclusivamente na dissertacdo de mestrado do Programa PROFSOCIO da
Universidade Federal do Ceara (UFC), contribuindo para o desenvolvimento continuo
deste projeto educacional.

Encorajamos vocé a responder de forma honesta e completa, compartilhando
suas percepcdes sobre a experiéncia de jogo, a relacdo com a cultura indigena e as
reflexdes sobre questdes socioambientais. Suas respostas serdo tratadas com
confidencialidade e utilizadas apenas para fins académicos.

Agradeco imensamente por sua contribuicdo e por fazer parte deste processo de
pesquisa e aprendizado.

Atenciosamente,

Yannka Moreira — Mestrando em Sociologia — Programa PROFSOCIO UFC”.

PARTE 1: Informagdes Gerais — Secdo dedicada as respostas de Professores e

Alunos

01. Qual é o seu papel na experiéncia com 0 jogo?
a) Sou aluno do Ensino Basico

b) Sou professor do Ensino Basico

c) Sou aluno do Ensino Superior

d) Sou professor do Ensino Superior
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02. Idade:

a) Menos de 18 anos
b) 18-25 anos

C) 26-35 anos

d) 36-45 anos

e) 46 anos ou mais

03. Género:

a) Masculino
b) Feminino
c) Nao-binério
d) Trans

e) Outros

04. Qual € o seu nivel de familiaridade com a cultura indigena brasileira e as questdes
socioambientais antes de jogar este jogo?

a) Muito familiarizado

b) Familiarizado

¢) Pouco familiarizado

d) Nada familiarizado

05. Vocé ja tinha ouvido falar do termo “RPG” (Role-Playing Game) antes de jogar

“Jornada dos Guardioes da Floresta”?

a) Sim b) Néo

06. Se vocé ja tinha ouvido falar sobre RPG antes, qual é o seu nivel de familiaridade
com os jogos de RPG?

a) Muito familiarizado (j& joguei varios)

b) Familiarizado (conhego a ideia, mas nunca joguei)

¢) Pouco familiarizado (ouvi falar, mas ndo sei como funciona)

d) Nada familiarizado (nunca ouvi falar sobre RPG)
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07. Se voce ja tinha jogado RPG antes, como vocé compararia a experiéncia de jogar
“Jornada dos Guardides da Floresta” com outros jogos de RPG que vocé tenha jogado
em termos de imersdo, mecanica e envolvimento?

a) Muito superior

b) Superior

c) Similar

d) Inferior

e) Muito inferior

f) N&o se aplica, esta é minha primeira experiéncia com RPG

08. Se esta foi a sua primeira experiéncia com RPG, como vocé descreveria a
experiéncia de incorporar um personagem e participar de uma narrativa interativa como
parte do jogo?

a) Muito positiva e envolvente

b) Positiva e envolvente

c) Neutra, nem positiva nem negativa

d) Negativa e pouco envolvente

e) Muito negativa e pouco envolvente

f) N&o se aplica, ja tive experiéncias semelhantes em outros jogos

09. Como voce descreveria sua experiéncia geral ao jogar “Jornada dos Guardides da
Floresta™?

a) Excelente

b) Muito boa

c) Boa

d) Regular

e) Fraca

f) N&o gostei

10. Quais aspectos do jogo mais chamaram sua atencdo ou lhe causaram impacto?
Marque até trés opcoes.

a) Narrativa envolvente

b) Mecénica de RPG
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¢) Uso dos amuletos

d) Desafios emocionantes

e) Elementos da cultura indigena (folclore)

f) Reflexdes socioambientais

g) Uso de dados diferentes

h) Danos recebidos

1) Uso de magias

11. Qual foi 0o momento mais desafiador do jogo para vocé? Marque até trés opgoes.
a) Decidir usar os bénus dos amuletos

b) As Cartas Desafio

c) A sorte nos dados

d) Lidar com a estratégia dos outros jogadores
e) Conseguir ressuscitar

f) Ter sofrido muitos danos

g) O Desafio Coringa

h) Atingir a Poténcia das Missdes

12. Houve algum momento particularmente empolgante durante o jogo? Descreva-o.

13. Como vocé se sentiu ao interagir com os elementos da cultura indigena brasileira e
0s conceitos socioambientais durante o jogo?

a) Muito envolvente e educativo (Aprendi novos termos que nunca ouvi falar antes)
b) Interessante e enriquecedor (Conhecia alguns elementos da cultura indigena, mas
ndo de forma profunda)

c) Neutro, ndo me afetou muito (Ja conhecia o folclore indigena)

d) Pouco relevante para a experiéncia de jogo (N&o gosto de folclore)

14. Vocé acredita que 0 jogo conseguiu transmitir a importancia da cosmovisao dos
povos indigenas e a inter-relagdo com as questdes socioambientais?

a) Sim, de forma significativa (aprendi que precisamos valorizar as tradicdes e a
diversidade cultural dos povos)

b) Sim, em certa medida (Entendo que precisamos valorizar os povos indigenas)
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c¢) Ndo tenho certeza (ndo compreendi os elementos da cultura indigena)
d) Néo, ndo conseguiu transmitir (ndo ha explicacdo dos elementos da cultura indigena

no jogo)

15. Vocé acha que sua perspectiva em relagdo aos povos indigenas brasileiros e as
questdes ambientais foi afetada de alguma forma apos jogar?
a) Sim b) Nao

16. Quais reflexdes vocé ganhou sobre a relacdo entre a natureza, a cultura e a

sustentabilidade por meio deste jogo? Descreva.

17. Vocé sentiu que 0 jogo promoveu a compreensao e o respeito pelas diferencas
étnicas e culturais?

a) Sim, de forma significativa

b) Sim, em certa medida

c) Nao muito

d) Né&o, ndo promoveu

18. O jogo atendeu as suas expectativas em termos de entretenimento e aprendizado?
a) Sim, completamente

b) Sim, em grande parte

c) Parcialmente

d) N&o, ndo atendeu

PARTE 2: Feedback e Melhorias — Seja sincero e honesto em suas respostas,
para que seja possivel melhorar ainda mais a jogabilidade e os elementos

presentes no jogo

19. Vocé achou as regras e as instrucdes do jogo claras e faceis de entender?
a) Sim, completamente
b) Sim, em geral

¢) Mais ou menos
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d) Nao, foram confusas

e) Nao, foram muito confusas

20. Houve alguma parte do jogo que vocé achou confusa ou que poderia ser melhorada?

Descreva.

21. Vocé tem interesse em jogar novamente ou recomendaria este jogo para outras
pessoas?

a) Definitivamente jogaria novamente e recomendaria

b) Provavelmente jogaria novamente e recomendaria

c) Estou indeciso(a)

d) Provavelmente ndo jogaria novamente ou recomendaria

e) Definitivamente ndo jogaria novamente ou recomendaria

22. Que sugestdes voce teria para tornar o jogo ainda mais envolvente e educativo?
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APENDICE B - GRUPO FOCAL

ALUNO: [00:00:01] Bora, Bora la galera! O, a gente nfo conseguiu terminar a mesa porque
vocés foram horriveis, ndo vou mentir. VVocés simplesmente a Gnica pessoa que usou
minimamente bem a habilidade foi a invisibilidade. Entdo bora I&! Perguntinhas Respondam
por favor, todas com muita sinceridade. Vai ter outra mesa, t4 bom? Interesse antes de jogar
JGF. Qual era seu nivel de interesse na tematica sobre os povos indigenas?

ALUNO: [00:00:34] Era mais ou menos. Nao tinha muito interesse ndo, mas eu gostei.
ALUNO: [00:00:37] E eu também ndo tinha um interesse tdo grande, mas foi bom

4| ]
ALUNO: [00:00:40] Eu ndo tinha interesse tdo grande assim em aprender sobre.

ALUNO: [00:00:45] Rapaz, eu também ndo tinha muito interesse.

ALUNO: [00:00:47] Nao, mas eu acho o assunto bacana.

ALUNO: [00:00:49] Interesse eu nunca tive ndo, mas agora que eu estou tendo por causa do
jogo, ele saiu bem melhor do que eu esperava.

ALUNO: [00:00:57] Vocés ja haviam estudado ou se interessado por essa tematica antes de
jogar 0 RPG?

TODOS: [00:01:03] Néo.

ALUNO: [00:01:07] Quais eram suas expectativas em relagdo ao jogo antes de joga-lo? Por
gue é assim? Do que a gente passou ha sala para explicar que ia ter um RPG que ndo sei 0
gue a gente mandou no grupo, as coisas. O que vocés acharam? Antes de se quer jogar antes
dessa sessdo aqui, o que vocés estavam achando do RPG?

ALUNO: [00:01:32] Ah, eu achei **** pra caramba.

ALUNO: [00:01:35] Eu estava bem animada, apesar de eu ndo assistir tanto RPG,

ALUNO: [00:01:36] Eu estava animado também, estava bem animado antes mesmo de jogar.
ALUNO: [00:01:35] Nao assisto muito RPG, mas estava animado pra jogar.

ALUNO: [00:01:40] Rapaz, também estava.

ALUNO: [00:01:46] O problema é gque eu ndo me sai tdo bem como eu queria, né? Mas foi
bom. Pra mim foi legal, mas eu ndo entendia nada de RPG, nada. Pela primeira vez até que
me sai bem.

ALUNO: [00:01:59] O que vocé espera aprender ou experimentar jogando esse jogo?
ALUNO: [00:02:06] Eu acho que eu vou aprender mais sobre os povos indigenas lendo essas
coisas.

ALUNO: [00:02:10] Assim aprendi alguns mitos e jogabilidade. Aprendi a nunca confiar em
peso-morto (risos). Eu vou aprender sobre os povos indigenas e vou aprender sobre o sistema
do jogo também.

ALUNO: Nunca acreditar em ninguém, confiar em ninguém e aprendi que tem que ler as
regras antes pra saber mais estratégia (risos).

ALUNO: [00:02:33] Se esta foi sua primeira experiéncia com RPG. Como vocé descreveria
essa experiéncia?

ALUNO: [00:02:46] Eu vou descrever que vocé foi muito, muito legal, além de ter passado
muita raiva, né, com certas coisas. Mas foi da hora e foi.

ALUNO: [00:02:55] Foi uma experiéncia legal, Eu esperava fazer muito mais coisas, porque
joguei bem mal (risos).

ALUNO: [00:03:04] O jogo em si foi legal, tirando o fato que tem dois peso-morto na *** do
jogo que atrapalhou tudo. Mas o jogo foi muito legal. Gostei.

ALUNO: [00:03:36] Se vocé ja tinha, se voce ja tinha experiéncia com RPGs como voce,
como esta experiéncia vocé. Alguns de vocés ja tinham jogado RPG antes?

ALUNO: [00:03:46] Eu ndo jogo, mas eu assisto.

ALUNO: [00:03:48] Nunca.
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ALUNO: [00:03:50] Eu jogava pelo celular, jogo eletrdnico.

ALUNO: [00:04:07] Como é que vocés perceberam a representacdo dos povos indigenas?
ALUNO: [00:04:36] Eu achei muito bacana muito profundo I& na parte dos povos e linguas
nas fichas dos personagens. Foi muito bem estudado.

ALUNO: [00:04:44] Foi bem identificado na ficha. Na origem e nas linguas também usadas.
ALUNO: [00:04:52] Do personagem, mas se ndo me engano a tribo dele tinha 12.000 de
populacéo, dava para aprender um pouco sobre ele. E todos os personagens tinham o nome da
sua tribo. Eu achei legal a representacdo deles dentro do RPG, achei que ficou mais
interessante de aprender sobre.

ALUNO: [00:05:35] O jogo incentivou discussdes ou debates sobre a tematica abordada?
Descreva como foi sua experiéncia ao jogar o jogo.

ALUNO: [00:05:49] Eu passei muita raiva e vacilei.

ALUNO: [00:05:52]. Mesmo passando raiva com dois peso-morto, numa escala de 0 a 10 eu
dou seis porgue minha mao também estava ruim. O pessoal também ndo ajuda ndo. Foi muito
bom (risos). Agora, minha equipe, que era pra ser boa, muito boa, foi a pior que eu ja vi na
vida.

ALUNO: [00:06:14] Quais foram os aspectos mais positivos? Repetindo quais foram os
aspectos mais positivos do jogo para vocé e por que foi?

ALUNO: [00:06:22] Os personagens Por causa da histdria.
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APENDICE C - MATERIAL DIDATICO



