Vitruvian Cogitationes - RVC

USO DO RPG NAS AULAS DE EDUCACAO DO CAMPO E PESQUISA
USO DE RPG EN CLASES DE EDUCACION DE CAMPO E INVESTIGACION
USE OF RPG IN FIELD EDUCATION CLASSES AND RESEARCH

Carlos Antonio Cunha dos Santos
Instituto Federal do Para-IFPA; carlos.antonio@ifpa.edu.br

https://orcid.org/0000-0002-3454-9734

Resumo: O presente relato apresenta os resultados do uso do Role Play Game (RPG) nas
aulas da disciplina de Educacdo do Campo e Pesquisa em uma turma do curso Técnico de
Agroindustria, no Campus Rural de Maraba do Instituto Federal do Para (IFPA). O jogo foi
utilizado para contextualizar, refor¢ar os pontos mais importantes, esclarecer duvidas e ajudar
na assimila¢do do contetido. Apds oito aulas que incluiram a introducdo ao RPG, a formagao
de grupos, eleicao dos mestres e a construgdo de personagens, os alunos foram submetidos a
um questiondrio baseado na escala de Likert de 5 pontos a fim de avaliar a aceitacdo do jogo,
o aprendizado e a importancia do uso do RPG durante as aulas da disciplina. Os resultados
demonstraram aprovacdo com o uso do RPG e a dindmica foi considerada importante na
disciplina para a aprendizagem dos contetidos.

Palavras-chave: Construgdo de personagem. Educa¢do do Campo. Gamificagdo. Jogo. Role
Play Game.

Resumen: El presente informe presenta los resultados del uso del Juego de Rol (RPG) en las
clases de Educacion e Investigacion de Campo en una clase del curso Técnico en
Agroindustria, en el Campus Rural de Maraba del Instituto Federal de Para (IFPA). El juego
sirvio para contextualizar, reforzar los puntos mas importantes, aclarar dudas y ayudar en la
asimilacion del contenido. Después de 8 clases que incluyeron la introduccion al RPG,
formacion de grupos, eleccion de maestros y construccion del personaje, los estudiantes
fueron sometidos a un cuestionario basado en una escala de Likert de 5 puntos para evaluar
la aceptacion del juego, el aprendizaje y la importancia de usar RPG. durante las clases de la
disciplina. Los resultados mostraron aprobacion con el uso de RPG y la dindamica fue
considerada importante en la disciplina para el aprendizaje de los contenidos.
Palabras-clave: Construccion de personajes. Educacion de Campo. Ludificacion. Juego.
Juego de rol.

Abstract: The present report presents the results of the use of the Role Play Game (RPG) in
the Field Education and Research classes in a class of the Agroindustry Technical course, at
the Rural Campus of Maraba of the Federal Institute of Para (IFPA). The game was used to
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contextualize, reinforce the most important points, clarify doubts and help in the assimilation
of the content. After 8 classes that included the introduction to RPG, formation of groups,
election of masters and construction of characters, the students were submitted to a
questionnaire based on the 5-point Likert scale in order to evaluate the acceptance of the
game, the learning and the importance of using RPG during the discipline's classes. The
results showed approval with the use of RPG and the dynamics was considered important in
the discipline for learning the contents.

Keywords: Character building. Field Education. Gamification. Game. Role Play Game.

1 INTRODUCAO

Um dos principais desafios dos professores ¢ que os alunos saibam relacionar os
conceitos aprendidos em sala de aula com outras areas do conhecimento e com situagdes
cotidianas, € que sejam criticos e reflexivos ao analisar e interpretar informacdes. Na
Educacdo do Campo ndo ¢ diferente: a partir do estudo da realidade dos camponeses ¢ a
elaboracdo de um planejamento que possibilite o acesso a diversos saberes (cientificos e
populares) e uma reflexdo sobre questdes de diversas dimensdes (politicas, historicas, naturais
etc.) sdo criadas agdes didatico-pedagdgicas que buscam transformar e melhorar a realidade
local (PPC Agroindustria/[FPA-CRMB, 2021). Entre elas, as incluidas na aprendizagem ativa,
onde o discente ¢ estimulado a construir o conhecimento em vez de recebé-lo passivamente.
Sao estratégias de aprendizagem que provocam e incentivam a participacdo, postura ativa e
critica frente a aprendizagem (Gaeta; Masetto, 2010). Um exemplo € o Role Playing Game
ou, simplesmente, RPG como geralmente ¢ chamado. Trata-se de um jogo de interpretagdo de
papéis que, desde a década de 1990, ganhou conotacao pedagogica (Rodrigues, 2004).

A propria dindmica do jogo contribuiu para o carater pedagogico: precisa ser jogado
em grupo, deve existir a cooperacao entre seus membros bem como o didlogo, troca de ideia e
o discurso oral. Como aliado didatico ainda costuma provocar, nos participantes, a busca pela
pesquisa e pela leitura durante a preparacao de seu personagem para a aventura.

O Ministério da Educacdo (MEC) recomenda o uso de RPG em sala de aula como
forma de desenvolver o poder criativo, habilidade de leitura, escrita e imaginacao na arte de
contacdo de histéria. Como ¢ uma atividade ludica, pragmatica e divertida pode integrar
qualquer disciplina. Artigos, dissertacdes, teses e livros que apontam as muitas relagdes entre
o RPG e praticas pedagodgicas evidenciam o uso frequente da ferramenta educacional e
refor¢gam sua importancia (BRASIL, 2023).

Dessa forma, visando aproximar emocionalmente os discentes a realidade do contexto
vivenciada pelos movimentos sociais do campo, foi adotado o RPG como forma de reforgar a
aprendizagem dos conteudos de Educacdo do Campo em uma turma do curso técnico de
Agroindustria do Campus Rural de Maraba do IFPA.

O Campus Rural de Marab4d, local da observagdo, atende estudantes camponeses e,
para isso, foi construido no assentamento 26 de margo, as margens da PA—150 sentido
Maraba-Eldorado dos Carajas, em uma area de 354 ha., distante 26 km da sede do municipio
de Maraba. Possui cursos técnicos de Agropecuaria, Agroindustria, Magistério indigena e
Agroecologia indigena, superior de Licenciatura em Educacdo do Campo e de Tecnologia em
Agroecologia. Os cursos funcionam por meio da Pedagogia da Alternancia, com momentos de
aprendizagem divididos entre os Tempo Espaco Escola (TE) e Tempo Espaco Comunidade
(TC) (IFPA, 2020). Significa que os espagos de aprendizagem sao divididos entre o meio
socioprofissional (familia, comunidade e trabalho) e espaco escolar em regime de internato. A
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estratégia ¢ essencial para que os camponeses nao abandonem o campo em busca de ensino e
ainda utilizem os conhecimentos prévios € a observagao da dindmica produtiva das proprias
familias para aprofundar o conhecimento e melhorar suas condi¢des de vida. Aliam o saber
popular ao saber cientifico e tem na pesquisa a valorizagdo dos saberes e conhecimentos
tradicionais como seu ponto forte (Arroyo; Caldart; Molina, 2009).

De acordo com o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) Técnico em Agroindustria
Integrado ao Ensino Médio, os estudantes sdo capacitados para desenvolver técnicas de
beneficiamento e processamento de produtos agricolas, principalmente, na regido Sul e
Sudeste do Pard, levando em consideragdo as especificidades culturais e produtivas da
agricultura familiar local. O curso devera proporcionar aos estudantes e suas comunidades a
garantia do acesso as informacgdes, conhecimentos cientificos, técnicas/tecnologias existentes
na sociedade nacional, bem como promover a constru¢do de novos conhecimentos. Dessa
forma, conforme o PPC:

Espera-se formar um profissional com a capacidade para diagnosticar ¢ propor
solugdes aos problemas técnicos, e de gestdo, das distintas etapas do beneficiamento
e processamento, levando em consideracdo as dimensdes culturais, socioeconomicas
e ambientais, cujo processo formativo devera estar voltado a profissionalizacdo que
atenda as necessidades e interesses das populagdes do campo [...] (IFPA, 2021,

p-14).

Sao ofertadas 40 vagas do curso anualmente de maneira que sempre ha 3 turmas ativas
na sede do campus. A atividade foi desenvolvida na turma do primeiro ano uma vez que a
disciplina de Educacdo do Campo e Pesquisa ¢ ofertada apenas no ciclo inicial do curso.
Participaram da experiéncia 30 alunos durante carga horaria correspondente a oito aulas da
disciplina.

Como forma de avaliar a aceitagdo dos estudantes ao jogo foi aplicado um
questionario apds a primeira etapa da atividade que incluiu: aula de introdu¢do ao RPG;
formagdo de grupos; eleicdo dos mestres e constru¢do de personagens.

A experiéncia realizada em sala de aula objetivou verificar o uso do jogo de RPG
como ferramenta didética para contextualizar, reforcar os pontos mais importantes, esclarecer
davidas e ajudar os alunos a assimilar melhor o conteudo trabalhado e, assim sendo,
proporcionar um caminho a outros professores que queiram incluir em seu repertério o jogo
de interpretagdo de papéis. Além disso, chamar a atengao sobre a importancia da gamificagao
na sala de aula como cultura contemporanea seja no campo ou na cidade. Afinal, como propde
Radford (2021, p. 40) em sua Teoria da Objetivacdo, “os seres humanos sdo consubstanciais a
cultura ou culturas nas quais eles vivem suas vidas”. Une o que também ndo ¢ familiar a
realidade do sujeito. Em outras palavras, o individuo transforma o que antes lhe era abstrato
em realidade (Moscovici, 2015).

2 CAMINHO METODOLOGICO

A observacdo teve carater empirico, experimental, descritivo e qualitativo, sendo
classificada como relato de experiéncia, auxiliado por uma revisdo de literatura para a
adaptagcdo do RPG a proposta didatico-pedagogica para as aulas. Como aporte tedrico foram
utilizados: Menezes e Silva (2018), Barreto (2022), Paula e Favero (2016), Cohen et al.
(2020), Arroyo, Caldart e Molina (2009) entre outros.

A etapa analisada ocorreu ao final do segundo semestre de 2022 e foi constituida de
quatro momentos em que os estudantes precisaram contextualizar com os contetidos
“Educagdo do Campo: projeto em disputa”, “Historia do campesinato nacional e paraense” e
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“Educac¢ao do Campo: Um olhar panoramico”. Inicialmente, o professor fez uma “Introdugado
do RPG”, apresentando a historia e popularizacdo do jogo e como podem ocorrer as
campanhas'. No momento seguinte, os estudantes formaram grupos e fizeram a escolha do
mestre, aquele que € responsavel por conduzir a campanha. Conforme Menezes e Silva (2018,
p. 11), “¢ o responsavel pelo enredo da historia, ou seja, a forma como ela se descortina e
evolui, apresentando questdes surpresas, como desafios envolvendo os participantes”. Além
disso, ele responde também pelas regras do jogo “que define em detalhes o ambiente da agdo,
bem como as caracteristicas que cada personagem pode assumir” (Menezes; Silva, 2018, p.
11). Apos a escolha dos mestres a dinamica seguiu para a constru¢do de personagens. A
contextualizagdo com os contetidos trabalhados na disciplina de Educacdo e Pesquisa
ocorreram em todos os momentos, com maior énfase na construgdo do personagem que
obrigatoriamente precisava estar integrado ao contexto estudado. Cada participante construiu
a ficha do seu personagem seguindo ao comando: A partir das caracteristicas citadas por
Caldart (2005) e do modelo de personagem apresentado em sala, crie um personagem do
referido contexto (trabalhador rural, indigena, pescador, fazendeiro, pecuarista, colono,
latifundidrio, extrativista etc.) e conte um pouco a historia dele/dela e os desafios que ele(ela)
enfrenta na vida.

ApoOs as oito aulas, os 30 estudantes foram submetidos a um questionario
semiestruturado. Todos responderam ao instrumento de pesquisa composto de cinco questoes
referente as atividades desenvolvidas sendo que, em quatro delas, utilizou-se a escala de
Likert® constituida de 5 pontos (Malhotra, 2001). O instrumento de coleta de dados foi
desenvolvido pelo professor com proposito de avaliar a aceitagao do jogo, o aprendizado, a
contextualizagdo com o contetdo da disciplina e o porqué de aulas com/sem RPG.

Os questionarios foram aplicados em dezembro do ano de 2022. Apds esta etapa, os
dados foram coletados e armazenados no Google Drive e em um dispositivo externo. O banco
de dados foi construido e analisado no programa Microsoft Excel 365. Os resultados foram
apresentados por meio de graficos e textos.

Para a unica questdo aberta, as respostas foram copiadas em arquivo separado e
categorizadas de acordo com os pressupostos da andlise de conteido de Bardin (1977),
levando em consideragdao, nos textos, os verbos, substantivos, adjetivos ou palavras
significativas.

A fim de resguardar o sigilo sobre a identidade dos alunos, adotou-se as seguintes
representacdes dos sujeitos pesquisados: Al, A2, A3,...A30.

3 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A dinamica resultante da constru¢do do personagem foi aprovada por todos os
participantes quando submetidos a escala de satisfacdao sobre “a constru¢dao de personagem na
disciplina de Educacdo do Campo e Pesquisa” onde 100% afirmaram “concordo totalmente”.

As respostas confirmam a ideia cada vez mais recorrente de associar o RPG ao
processo de ensino-aprendizagem. Além do entretenimento, o jogo promove o raciocinio
logico, a cooperagdo e a sociabilidade na escola (Menezes; Silva, 2018).

' Em jogos de RPG, uma campanha é um enredo continuo ou conjunto de aventuras, normalmente envolvendo os
mesmos personagens (Menezes; Silva, 2018).
? Escala de Likert é um tipo de escala para questionarios, amplamente usadas para medir posturas e opinides com
um nivel maior de nuance que uma simples pergunta de "sim" ou "ndo". Disponivel em:
https://pt.surveymonkey.com/mp/likert-scale/#:~:text=J%C3%A1%20respondeu%20a%20uma%20  pergunta,
sim% 22%200u%20%22n%C3%A30%22. Acesso em: 02 out. 2022.
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Por isso, os estudantes ambientaram devidamente seus personagens a vida no campo,
as vezes, inspirados na Historia de Vida® e, seguindo as regras do jogo, distribuiram 30 pontos
nos atributos de cada personagem com a caracterizagdo fisica e social. Além disso, houve a
socializagdo da histéria de cada personagem feita pelos alunos com comentarios do professor
apods as apresentagdes, pois, segundo Barreto (2022), é essencial para o jogador saber como
esta se saindo.

Assim, ¢ possivel falarmos que a imersdo dos participantes, na atividade, chegou ao
nivel de engajamento, como descreve Brown e Cairns (2004), ja que foi observado uso do
tempo, atencdo e esfor¢o por parte dos jogadores e seus grupos.

Em seguida, foram perguntados “como vocé classificou a atividade para a disciplina?”
13 deles (44%) disseram que foi “muito importante”, mesmo numero classificou como
“importante” e 4 (12%) acharam “mais ou menos importante”, conforme mostra a Figura 1:

Figura 1 - Como vocé classificou a atividade para
a disciplina?

B Muito importante
B Importante

Mais ou menos
importante

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Embora o resultado seja animador, pois ninguém classificou a atividade como “com
pouca importancia” ou “sem importancia”, cabe dizer que o uso do jogo e da gamificacdo na
sala de aula ndo ¢ unanimidade. A competicao, embora este ndo seja o caso, 0 comportamento
indesejado, a falta de ética, a perda de foco na aprendizagem em favor da diversdo, sdo apenas
algumas das criticas recebidas no contexto educacional, conforme Paula e Favero (2016).

Por outro lado, segundo os mesmos autores, sdo indiscutiveis as vantagens da
gamificacdo como estratégia de ensino. Especialmente jogos com relagdo direta com o
conteudo de historia, como o RPG. Nesta enquete ndo foi diferente: 17 (56%) alunos
afirmaram “concordo totalmente” em relacao a frase “O uso do RPG (no caso a construgao de
personagens) contribuiu para a aprendizagem da disciplina”; outros 13 (44%) disseram
“concordo em parte”, conforme expresso na figura 2.

* Historia de Vida é o conteudo inicial da disciplina, onde os estudantes s3o encorajados a construirem suas
memorias a partir de seus ancestrais, trajetdrias, cultura, saberes e viveres.
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Figura 2 - Em relaciio a frase: “o uso do
RPG( no caso, a construciio de personagens)
contribuiu para a aprendizagem da disciplina”

m Concordo to-
talmente
B Concordo em parte

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Outro fato que deve concorrer para o sucesso do jogo ¢ a parcela de professores que
tem adotado como estratégia de ensino. Em pesquisa com profissionais de educacao, na qual
se analisa como estes compreendem a temdtica da “gamificagdo da educacdo” 53% dos
participantes indicaram que a motivagao de seus trabalhos com jogos e educacdo era buscar
melhorar o ensino-aprendizagem de seus alunos” (Paula; Favero, 2016, p. 1461).

O que ¢ corroborado nos estudos de Cohen et al. (2020), sobre o aluno sair da zona de
conforto, abandonar a postura passiva do seu processo de aprendizagem, estimulando neles a
autonomia, o autogerenciamento € a busca por novos conhecimentos, caracterizando um
maior envolvimento com o seu processo de aprendizagem (p. 9-10).

Em relacdo a construgdao do personagem, foi proposto o seguinte desafio: “a partir das
caracteristicas citadas por Caldart* e do modelo de personagem apresentado em sala, crie um
personagem do referido contexto (trabalhador rural, indigena, pescador, fazendeiro,
pecuarista, colono, latifundiario, extrativista etc) e conte um pouco a historia dele/dela e os
desafios que ele(ela) enfrenta na vida”. Os alunos construiram seus personagens em seus
grupos orientados pelo mestre de cada grupo e, em seguida, contextualizaram suas produgdes
contando a histéria do personagem. Ao responderem ao questiondrio sobre “o personagem
que voce construiu faz referéncia a:” 11 (37%) responderam “agricultura familiar” e 9 (31%)
agronegodcio, conforme a Figura 3, sdo os resultados mais representativos deixando evidente o
embate ideologico vivido no campo brasileiro. O territorio do agronegdcio-latifundiario ndo ¢é
o mesmo da agricultura familiar, sendo esse um dos destaques do conteildo ministrado na
disciplina.

4 , . . . C o~
As caracteristicas citadas pelo autor foram relacionadas a contradig@o entre classes no campo ao demonstrar que
existe uma incompatibilidade de origem entre a agricultura capitalista e a Educa¢do do Campo, exatamente

porque a primeira sobrevive da exclusdo e morte dos camponeses, que sdo os sujeitos principais da segunda.
(Caldart, 2005, p. 2).
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Figura 3 - O personagem que vocé construiu faz refe-
réncia a:

- ‘

B Agricultura familiar

B Agroindustria
Agronegdcio
Pecuaria

B Extrativismo

M outros

7

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Para finalizar as questdes fechadas foi perguntado se “gostaria de mais RPG na
disciplina de Educagdo do Campo?” tendo como resposta “sim” de todos os participantes.
Segundo Almeida (2019), isso s6 acontece quando a experiéncia dos estudantes/jogadores ¢
bastante positiva despertando o desejo de jogar novamente.

Os participantes também precisaram justificar a resposta. Ao fazer uma sintese das
respostas, as palavras com maior frequéncia e representatividade foram: interagao,
criatividade, imaginacao, diversdo e aprendizagem.

A1, por exemplo, respondeu: “Gostei de participar, especialmente de ser mestre”; A3
disse que “favorece o aprendizado de forma geral”; A4 afirmou que “foi muito divertido”; A5
enfatizou que “a imaginagdo corre solta”; A6 relatou que “é uma ideia criativa que ajudou na
disciplina”; A8 afirmou que “fazendo o personagem vocé interage novos conhecimentos com
a disciplina”; A13 escreveu “porque interage com as pessoas € o professor”;

Todos os depoimentos convergem para o mesmo caminho: a aprendizagem ativa, pois
¢ nessa condicdo em que o estudante interage com o assunto estudado em grupo para a
resolugdo de problemas. Dessa forma, a partir da realidade vivida pelo aluno do campo, seus
conhecimentos prévios e o conteudo da disciplina de Educagao do Campo, ¢ possivel sim
promover o processo de ensino-aprendizagem por meio do RPG.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar a aprendizagem ativa dos alunos tem sido um dos desafios do século XXI no
campo e na cidade, embora haja muitas alternativas disponiveis adequadas aos mais distintos
repertorios. Todavia, poucas ferramentas existentes retinem tantos elementos que estimulam a
aprendizagem como a gamificacdo. Assim, esse estudo, realizado na disciplina de Educacdo
do Campo e Pesquisa procurou descrever uma observa¢do sobre o uso do RPG como
ferramenta didatica a fim de promover a aprendizagem em uma turma do curso técnico em
Agroindustria do Campus Rural de Maraba do IFPA.

Ao final de oito aulas, foi aplicado um questionario para medir a satisfagao dos alunos.
Os resultados demonstraram aprovagao total em relagdo a construcdo de personagens no RPG;
que a atividade foi importante na disciplina e que, além disso, contribuiu para a
aprendizagem. A dindmica procurou expressar a realidade vivida no campo brasileiro onde a
Educagao do Campo se constitui a partir de uma contradi¢ao entre classes no campo: de um
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lado a agricultura capitalista e do outro a agricultura camponesa com base na producao
familiar representada pelos trabalhadores e trabalhadoras rurais com seu modelo de
desenvolvimento politico, social e econdmico antagdnico ao primeiro. O jogo buscou efetivar
essa representagao.

Os resultados obtidos através da andlise dos questiondrios aplicados mostraram ainda
que o RPG, como proposta didatica, apresentou efeitos positivos no engajamento dos alunos,
estimulando-os na interacdo, na socializagdo, na investigagdo do conteudo além do que foi
ministrado e na autonomia em relacdo com seu processo de aprendizagem. Portanto, uma
alternativa proficua para ser utilizada em sala de aula na consolida¢do dos conteudos da
disciplina.
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