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RESUMO

Esta pesquisa de natureza qualitativa, tem por objetivo propor algumas contribuigdes do
Letramento Critico para a didatizagdo do GURPS (Generic Universal Role-Playing System)
considerando o ensino-aprendizagem de inglés na escola publica. Tendo em vista esse
objetivo, o quadro tedrico dessa pesquisa se ancora na contextualizagdo do conceito de
Role-Playing Game (RPG) enquanto oportunidade lidica de simulagdo de situacdes e
identidades (VASQUES, 2008) e o conceito de Letramento Critico como uma estratégia
educacional que vai além do letramento por se tratar do questionamento das relagdes de poder
ao seu usar uma lingua em quaisquer de suas modalidades (SOUZA, 2014, FREIRE, 2020).
Além disso, o Letramento Critico apresenta como principal contribui¢do didatizacdo do
GURPS a oportunidade de se ensinar e aprender a lingua inglesa nao apenas de forma
comunicativa mas compreendeendo e reagindo a realidade em que se inserem no mundo
virtual e real. A partir desse referencial teorico, foi elaborado neste trabalho uma proposta de
atividade didatica para o ensino-aprendizagem integrando diferentes habilidades da lingua
inglesa, em consonincia com a Base Nacional Comum Curricular e possibilitando reflexdes
criticas por parte dos estudantes e do professor sobre identidades e discursos que surgem ao
se participar do jogo.

Palavras-chave: Role-playing game; Didatizagdo;  Letramento  Critico;
Ensino-aprendizagem de inglés



ABSTRACT

This qualitative research aims at suggesting some contributions of Critical Literacy to the
teaching of GURPS (Generic Universal Role-Playing System) considering the teaching and
learning of English in public schools. Considering this objective, the theoretical framework of
this research is anchored in the contextualization of the role-playing game concept as a ludic
opportunity to simulate situations and identities (VASQUES, 2008) and the concept of Critical
Literacy as an educational strategy that goes beyond literacy because it is about questioning
the power relations when using it a language in any of its modalities (SOUZA, 2014;
FREIRE, 2020). In addition, Critical Literacy presents as the main didactic contribution for
GURPS the opportunity to teach and learn the English language not only in a communicative
way but by understanding and reacting to reality in which they are inserted in the virtual and
real world. Based on this theoretical framework, a proposal for a didactic activity for
teaching-learning was elaborated in this work, integrating different skills of the English
language, aligned with the National Common Curricular Base and enabling critical reflections
by the students and the teacher about identities and discourses that arise when participating in
the game.

Keywords: Role-playing game; Didactic process; Critical Literacy; English Teaching and
learning
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INTRODUCAO

Para iniciar este trabalho, ¢ importante uma contextualizagao da minha relacao com o
tema da presente pesquisa e do que estd sendo analisado, principalmente pelas questdes
interpessoais envolvidas na prépria dindmica do objeto de estudo, o RPG. O primeiro contato
que tive com o jogo de mesa ou tabuleiro foi na adolescéncia, apesar de na infancia ter ouvido
falar da reputacdo mididtica que o jogo possuia. Havia um sensacionalismo por tras das
partidas ao redor do mundo. Boatos e noticias sobre os perigos de se jogar o RPG eram vistos
como algo comum: garotos corrompidos pelo jogo, pessoas se tornavam ou faziam atos
violentos, ¢ a lista prosseguia. E claro, noticias assim no inicio dos anos 2000 eram comuns
envolvendo jogos e videogames'.

Nesse contexto polémico, surgiu meu interesse pelos jogos. O primeiro contato veio
com o GURPS (Generic Universal Role-Playing System). Este RPG conhecido nos anos de
1980 e 1990, possui impressionante imersao, o poder narrativo e toda a questao de autonomia
e criatividade constante que o jogo trazia.

Vale comentar que essa estigmatizacdo do jogo se esvaiu com o tempo e um certo
preconceito anterior deu lugar a curiosidade, deu lugar a atencdo da midia por aparecer em
fendmenos streaming como Stranger Things’ e jogos de video. Além disso, mais informagdes
foram circulando na internet sobre o jogo, plataformas digitais que se baseiam ou sdo o
proprio jogo sdo cada vez mais propagadas, uma onda de youtubers que gravam videos com
jogos em roleplay, além de fenomenos culturais como eventos nerds, geeks gigantescos € o
poder de uma industria cultural como cosplay events, ajudam hoje em uma percepgao
completamente distinta de anos atrés.

Ao ingressar na Universidade, participei do projeto PIBID (Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdao a Docéncia - CAPES) de Lingua Portuguesa. Nesse projeto, foi possivel a
autonomia de planejar aulas e fazer projetos de ensino com diversas turmas do Ensino
Fundamental II. Em discussdes sobre o que levar para as aulas como projeto ludico, interativo
e que pudesse quebrar o receio dos alunos com as questdes escolares, a ideia do RPG surgiu

como estratégia de ensino-aprendizagem através de um jogo com grupos.

! Para um contexto mais aprofundado do tema e recepgdo do RPG de mesa na midia brasileira, a dissertagdo de
Rafael Carneiro Vasques (2008), “As Potencialidades do RPG na Educagdo Escolar”, esclarece bem o contexto
historico brasileiro e a recepgao geral e estudos de casos especificos que, apesar de interessantes, ndo cabem aqui
em um Trabalho de Conclusdo de Curso.

2 Série de televisdo criada e disponibilizada em 2015 no streaming Netflix.
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Entdo foi feito e o resultado foi surpreendente: além de treinarem a leitura, e a escrita,
era possivel ver a transdisciplinaridade em voga com questdes morais e de ética sendo
demonstradas durante as aulas, sem contar a leveza de estar em um jogo e sem que
percebesse, aprendendo a lingua materna.

Logo depois do PIBID, ja como bolsista do PIBIC (Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdo Cientifica) fomentado pela UFLA, foi possivel o contato com o Letramento
Critico, por meio do projeto “Entre o Critico ¢ a Complexidade: A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e Possibilidades para o Ensino e Aprendizagem de Inglés na Escola
Pubica”, sob a orientagdo do professor Dr. Gasperim Ramalho. O LC foi fundamental,
juntamente com outras com as quais tive contato no projeto, para que eu entendesse o
Letramento Critico (doravante LC) como uma estratégia de questionamento das relagdes de
poder e opressao que precisamos enfrentar para sermos cidadaos criticos.

Neste trabalho, o Letramento Critico sera basilar para a fundamentagdo teodrica e no
que tange a metodologia, permeando o desenvolvimento do trabalho como um todo. O
Letramento Critico foi e ¢ muito chamativo para mim no sentido de aumentar minha
compreensdo do RPG como um meio nao apenas de “diversao”, mas também de reflexao
critica ao ensinar e aprender uma lingua estrangeira. Destaco também que, pelo préprio LC,
eu pude refletir sobre a importancia de devolver a sociedade um trabalho de conclusdo de
curso relevante considerando o investimento do tempo e dos recursos publicos em mim qual
discente de uma universidade federal. Por conseguinte, o objetivo deste trabalho ¢ demonstrar
como o letramento critico enquanto estratégia de questionamento e formagao cidaddo inserido
no RPG pode contribuir para que o ensino-aprendizagem de lingua inglesa, integrando as
mais diversas habilidades da lingua (speaking, listening, writing e reading), de forma ludica,
contextualizado com a vida dos estudantes e sem perder a criticidade, através do RPG.

No caso deste trabalho, o RPG (que terd como base o sistema GURPS — Generic
Universal Role-Playing System, de Steve Jackson) servird de ferramenta e vinculo para com a
Lingua Inglesa no contexto escolar, usando das situacdes ficcionais diversas, que podem
refletir situagdes proximas ou metaforicamente equivalentes a “realidade”, durante o jogo
para exercer habilidades de speaking, listening, writing e reading (BNCC, 2018), com
enfoque maior nas duas primeiras, com contextualizagdo, de forma ludica, a fim de deixar
ainda mais claro o objetivo didatico-pedagdgico da adaptacao de um sistema de RPG.

Sobre a questdo da equivaléncia metaforica da realidade, entende-se que, neste
contexto desse trabalho, a realidad significa uma interpreat¢ao subjetiva das a¢des no mundo

cotidiano. Dessa forma, o jogo, comporta uma realidade que ndo deve ser desconsiderada.
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Nao obstante, ao empreender uma interagdo virtual, essa realidade pode exprimir a seriedade
das percepgdes e agdes, o que corrobora com a seriedade dos jogos e sua aplicagdo como
demonstrado neste trabalho. (SCHUTZ, 2019).

Ou seja, se enterdmo a realidade durante a partida, faz parte da realidade, e que o
proprio questionamentos de realidade dialoga com o LC e o RPG como processo,
entendemos como proceder em relacdo a realidades durante a leitura deste trabalho, sem
precisar adentrar mais nos questionamentos da realidade de maneira filosoéfica.

Assim, este trabalho estd organizado da seguinte forma: apresentacdo do conceito de
RPG, tendo como foco o GURPS, sua didatizag¢do, contextualizagdo tedrica do Letramento
Critico, metodologia e analise e discussdo dos dados por meio da discussdo do Letramento

Critico no RPG supracitado e as contribuigdes para o ensino-aprendizagem de Inglés.

1. Role-Play e sua importincia nas praticas sociais e no ensino-aprendizagem de

inglés

A ideia de ‘Role-play’ (RP) refere-se ao ato de atuar ou performar um personagem ou
atividade para um determinado objetivo ou para preencher um papel social (LEE, 2015).
Considerando a linguagem ele pode ser considerado qualquer ato de fala na qual a atividade
de se colocar no lugar de outrem ¢ executada para algum objetivo especifico em situagdes
ficticias, imaginarias.

Envolvem uma das praticas mais comuns para ensino-aprendizagem de linguas,
envolvendo praticas de simulagdo, improvisacdo e performance e ¢ usado intensamente em
materiais didaticos de lingua inglesa ou para seu entendimento (LEOPOLD, 2012). Por essas
caracteristicas, o RP ¢ capaz de dar contexto a uma situacdo que € proposta e encorajamento
para tentar seguir uma linha de raciocinio contextualizada na situagdo proposta
(GUSMULIANA, 2021).

Quando criangas, temos uma imaginagdo muito fértil e tanto a crianga quanto os
adultos ao redor, se dispdem a fazer mini “jogos” sobre alguma situagao de maneira ludica,
para a crianca entender. A exemplo: “finja que seu boneco ¢ seu amigo, voce faria X com
ele?” ou o oposto. A ideia simples, mas eficaz, consegue fazer uma crianca entender as razdes
morais dos por qués de muitas coisas.

Praticamos atos de nos colocarmos em situagdes imaginarias, em atos de interpretagao
de papeis para muitos fins, dentre eles, o estudo. Para ensinar, ¢ comum professores

2 ¢C

comecarem uma frase com: “imagine que...”, “criem didlogos que...” “fagam um texto onde
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voce €...” ou mesmo na propria aula, pegando alunos como exemplos, muito porém nao
necessariamente ¢ Role-Play (LEE, 2015). E para entender melhor o que ¢ Role-Play, os

conceitos base sdo fundamentais que serdo apresentadas na secao seguinte.

1.1. O Role-Playing Game

O Role-playing Game (RPG) , por sua vez, refere-se a sistematizacao do role-play,
com regras e jogabilidade® (por se tratar de um jogo). O RPG surge em meados do século
XX, desenvolvido por Gary Gygax e Dave Arneson (VASQUES, 2008). O conceito do jogo &,
através de um livro (livro de RPQG), trazer seu funcionamento e complexidades para se jogar,
dependendo dele para o inicio.

O RPG baseia nos jogos de tabuleiro War Games, jogos de estratégia por turnos em
tabuleiros com grande presenca de auxilios visuais como mapa (geralmente representado por
um tabuleiro com hexagonos demarcando as posi¢des dos personagens ou objetos),
miniaturas, dados e um grupo de jogadores (geralmente 3 ou mais) em um sistema tatico
baseado em militarismo (no Brasil, o jogo WAR da Grow ¢ um grande exemplo).(VASQUES,
2008).

Entretanto, os criadores de Dungeons & Dragons, primeiro RPG publicado e
desenvolvido, viram nos Wargames oportunidades de controlar sujeitos com caracteristicas
proprias ao invés de grupos inteiros de soldados. A partir dessa modificagdo e da
sistematizacdo de combate j& presente em jogos de guerra, foi publicado em 1974, nos
Estados Unidos, Dungeons&Dragons, Role-Playing Game de fantasia fortemente inspirado no
mundo fantastico de J.R.R. Tolkien, mas também com diversas inspiragdes claras da cultura
da época, autores como Robert E. Howard (Conan, O Béarbaro), Lewis Carrol (Alice no Pais
das Maravilhas) e at¢ mesmo H.P. Lovecraft (O Chamado de Ctulhu). No Brasil, o RPG surge
de forma mais branda, pois muitos ndo tinham acesso ao jogo, pois D&D ainda ndo havia sido
traduzido logo apos seu lancamento nos Estados Unidos, apenas anos depois. Isso ndo
impediu que diversos jogadores pegassem o texto original em inglés de D&D e imprimissem
tirando copias, dando origem ao apelido “geragdo xerox” dos jogadores de RPG. (VASQUES,
2008).

Contudo, o RPG no Brasil se torna mais popular e acessivel com o langamento do

sistema de RPG GURPS (Generic Universal Role-Playing System) em 1991 pela editora

? Jogabilidade sdo interagdes entre o design do jogo e o desempenho do jogador, que co-dependem de
motivagdes para conclusdo de tarefas dentro do jogo (LINDLEY, 2007).
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Devir (VASQUES, 2008). Essa edicdo trouxe algumas facilidades para os jogadores
brasileiros, mas principalmente a tradu¢do de um sistema que impulsionou outras editoras a
fazer o mesmo, e com as vendas mais edi¢des vieram ao Brasil, uma dessas foi o GURPS, que

sera o sistema base deste trabalho, explicado adiante na proxima segdo.*

1.1.2. O GURPS como RPG e seu funcionamento

O GURPS surge em 1986 com uma premissa diferente, de dar ainda mais dindmica
aos RPGs e suas partidas: a ideia de um sistema universal. GURPS ¢ a abreviagdo de Generic
Universal Role-Playing System, algo como, em traducdo livre significa Sistema de
Role-Playing® Genérico e Universal. E um sistema, pois se configura no apenas como um
manual de regras, mas um todo unificado que se desdobra para além de regras e
normatizac¢des. Role-playing pois ndo se configura como um jogo de matar e trucidar, ou pura
acdo, estratégia, ou outro género que o valha sendo singular. O género Role-play ¢ dindmico e
engloba diversas modalidades dentro de uma partida podendo haver situacdes diversas em que
os jogadores abordam caracteristicas estratégicas, de comunicagao, labia, pensamento rapido,
improvisagdo e, claro interpretagdo de papéis, assumindo a identidade de um personagem e
interpretando-o (JACKSON, 1994).

Ja o termo Universal apresentado pelo jogo, de acordo com JACKSON (1994) ¢ “O
sistema basico de regras (...) que se encaixa em qualquer cenario, seja ele historico ou de
fantasia, esteja situado no passado, presente ou futuro (...). (JACKSON, Steve, pag. 6, 1994).

Entdo, basicamente, a ideia de universal ndo ¢ no sentido de unicidade ou de
arbitrariedade, como se fosse autoproclamado unico e possivel, o que vai contra a propria
dinamica do sistema, que ¢ adaptativa e flexivel, mas sim algo que possa dar a liberdade do

jogador explorar de forma universal os temas e escolhas e modificar regras®.

4 Um fato curioso, é que em 1986 a Rede Globo comega a transmitir episddios de Caverna do Dragio,
no original, Dungeons & Dragons, baseado no homénimo jogo. Fato esse que geragdes de brasileiros assistiram a
animacdo sem ter ideia do que ¢ um RPG de mesa, devido ndo s6 ao fator linguistico mas ao fator de
desconhecimento e falta de acesso aos jogos, que sempre foram e ainda sdo vendidos a preco alto, tornando o
acesso dificil e para uma minoria de pessoas. Outro fato curioso ¢ que em 2016, a série Stranger Things da
Netflix reviveu a nostalgia “oitentista”, mesmo que norte-americana, em diversas geragdes de maratonistas de
série. Um desses fatores nostalgicos, foi justamente os personagens jogarem a primeira edigdo de D&D juntos
em um pordo, desenhando através do recurso de roteiro e cinematografia as aventuras que viriam a passar juntos.
Socialmente, o impacto e “revival” da estética da época acarretou em mais pessoas conhecendo o jogo e
tornando levemente mais possivel dialogar sobre o que é no imagindrio geral popular ndo elitizado ou
norte-americano. (SALDANHA; BATISTA; 2009)

> Por questdes de cacofonia e possivel perda de sentido, resolvi ndo traduzir a palavra Role-Play, visto que a
maioria das midias e fontes relacionadas sempre referem-se a RPG no original.
¢ Existe um género de jogo chamado sandbox (literalmente caixa de areia), no qual por proposta se define um
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Por ultimo, o conceito de genérico, outro que ndo deve ser levado ao literal ou no
sentido amplo da palavra, aqui, segundo o autor a representacdo de genérico €:’O GURPS
comega com regras simples as quais se pode incorporar a quantidade de detalhes opcionais
que se desejar, especialmente no que se refere ao sistema de combate” (Idem, Ibidem, pag 6,
1994).

Estes conceitos basicos remontam o conceito de RPG, que tem a proposta aqui de dar
ainda mais dinamica e liberdade criativa de nao s6 explorar um mundo j& pronto a propria
maneira, mas de criar os proprios, sem limitagdes na criatividade. Nesse sentido, podem
existir dividas em relacdo ao “sem limites criativos™: o jogo se propde a colocar o jogador e
mestre como protagonistas da propria aventura, como contadores de historias ainda mais
assiduos. Neste caso, a tentativa de se fazer um sistema universal demandava para os
primeiros autores de RPG, como Gygax e Jackson, flexibilidade da universalidade, que pode
ser dificil de manejar e fazer se tornar funcional sem perder a coeréncia, a organizagdo de
informagdes e como facilitar o leitor a entendé-las, principalmente jogadores de primeira
viagem, e a terceira, a facilidade de se jogar e aprender onde no jogo ha a preocupagdo com o
quao acessivel o jogo pode ser para jogadores iniciantes e experientes.

Dada a definicdo e o que diferencia o GURPS de outros sistemas, € o que o torna de
fato um sistema, ¢ interessante abordar o que ¢é necessario para jogar. Em geral, ¢
extremamente simples, ¢ possivel que apenas um membro do grupo de jogadores tenha o
livro, sendo possivel jogar aventuras solo (por mais que seja extremamente recomendavel
aventuras em grupo), de 2 até o numero de jogadores em que fique minimamente organizado.
Nao ¢ impossivel ter uma mesa gigantesca de jogadores, com mais de 10, 15, mas o jogo
tende a ficar mais lento, menos dindmico e mais dificil de organizar. Além de gerar muita
distragdo e tédio devido ao tempo dos turnos dos jogadores para completar € comunicar a agao
e ouvir as consequéncias (JACKSON, 1994).

E necessario também a ficha ou planilha de personagens, impressa, sendo necessario
fazer copias em impressoras para distribuicdo para os jogadores. Hoje em dia contamos
também com fichas digitais, mas no momento em que GURPS foi publicado até a 2* edigao
que aqui € usada, contava-se apenas com fichas impressas. 3 dados de 6 lados, lapis e papel. O
mestre precisard de anotagdes proprias para se lembrar dos acontecimentos e a depender do

jogo, uma calculadora pode ser util.

jogo para se moldar, construir e usar a criatividade ao maximo para determinar o prorpio jogo, que nao deve ser
confundido com o RPG, apesar de algumas semelhancas, principalmente no quesito criagdo e uso da
criatividade.
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Sobre os dados (objeto):

O GURPS usa apenas os dados de 6 faces. Todos os “testes de
habilidades”, e a maioria dos outros, sdo feitos jogando-se 3
dados. O sistema “dadostacréscimos” € usado, entre outras
coisas, para avaliar o dano causando em combate. A expressao
“4D+2” ¢ uma abreviagdo de : “jogue 4 dados e some 2 ao
resultado”. Da mesma maneira, “3D-3" significa: “jogue 3
dados e subtraia 3 do resultado”. Se vocé encontrar a expressao
“2D” , significa que se deve jogar 2 dados. Assim, se uma
aventura diz: “A base ¢ guardada por 5D soldados humanos ¢
2D+1 robds”, isto, na verdade, quer dizer: “Jogue 5 dados para
descobrir o numero de guardas humanos. Depois, jogue 2 dados
e some | ao resultado, para obter o nimero de robds”. No caso
de ntimeros muito grandes, o resultado pode ser multiplicado.
Logo, “2Dx10” significaria: “Jogue 2 dados e multiplique o
resultado por 10” (JACKSON, Steve, pag.7, 1994 ).

Apesar de parecer complicado, os jogadores tém a liberdade de como usar os dados, de
forma mais simples, apenas definindo os resultados a serem narrados de acordo com os

valores dos dados, até de forma extremamente detalhada como a citagdo acima.

Um role-playing game ¢ um jogo onde cada participante faz o
papel de um personagem, tomando parte em uma aventura
imagindria. O tipo da aventura ¢ definido por um arbitro
chamado Mestre (GAME MASTER ou, abreviadamente, GM).
O Mestre define o cenario e faz o papel dos “personagens
incidentais” (“NPCs” — veja Glossario a pag. 250) que os
personagens encontrardo durante sua aventura. (...) O RPG ¢
jogado verbalmente. O Mestre descreve a situagdo e diz aos
jogadores o que seus personagens veem e ouvem. Os jogadores
entdo descrevem o que eles estdo fazendo para vencer o desafio.
O Mestre descreve o resultado conseguido com estas agoes... €
assim por diante. Dependendo da situacdo, o Mestre pode
decidir arbitrariamente o que acontece (com o objetivo de
conseguir a melhor aventura), fazendo referéncia a uma regra
especifica do jogo (para decidir o que ¢ possivel), ou jogando
dados (para conseguir um resultado aleatério, o que, vez por
outra, pode ser interessante) (JACKSON, Steve, pag. 8, 1994).

O que ¢ interessante sobre o RPG ¢ a necessidade de interpretar uma situacdo como
seu personagem lidaria através do jogador. Entdo a ideia de se colocar no lugar de um
personagem € parte intrinseca do jogo. O RPG GURPS ensina e incentiva a cooperagdo entre

jogadores, sendo fundamental para uma partida. Apesar de ndo ser puramente educacional,

pois € o objetivo principal € o entretenimento, se distingue de outras midias, pois na maioria
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das atividades de entretenimento (e por que ndo educacionais) o sujeito € passivo € a
audiéncia apenas assiste ou interage minimamente.

No RPG a audiéncia ¢ parte fundamental da criacdo e desenvolvimento do jogo,
enquanto o GM ¢ o narrador e controla tudo que ndo sao os personagens, os jogadores tomam
decisdes nesses contextos e desenrolam o tecido criativo, em outras palavras, se algo
acontecer, foi por atividade dos integrantes do jogo (JACKSON, 1994).. “O GM (ou autor
original da aventura) fornece o material bruto, mas o polimento ¢ dado pelos proprios
jogadores” (Idem, Ibidem, pag. 8). Existem mecanicas’ bésicas de jogo, sendo elas Teste de
habilidades, que em resumo ¢ o momento que se lanca os dados para testar aptiddoes ou
pericias. “Por exemplo, vocé€ pode testar, ou “jogar contra” sua Forca para ver se é capaz de
evitar que uma porta pesada se feche, ou “contra” seu talento Naturalista para identificar um
animal estranho apenas ouvindo sua voz” (JACKSON, Steve. pag 9, 1994).

Através dos valores dos dados € possivel ver o que acontece na situacao, por exemplo,
se uma jogada de dados der um valor maior que o nivel de habilidade do personagem, o teste
falhou, podendo até ter um resultado critico (quando atingido o maior valor dos dados), se foi
igual ou menor, o teste foi bem sucedido, podendo acarretar acerto critico (menor valor
possivel dos dados).

Para além disso, para facilitar ainda mais o entendimento do jogo, o livro possui um
glossario com termos importantes, que podem nao ser comuns a pessoas iniciantes além de
indices e referéncias cruzadas. O livro atua como um livro de consulta, ndo sendo
fundamental a leitura do conjunto todo, mas para guiar os integrantes.

Existem também a questdo fundamental para se entender o jogo: o das mecanicas.

1.1.3. Mecanicas de jogo

De vez em quando, uma jogada terd redutores. Se, por exemplo, vocé
estiver tentando evitar que uma porta pesada se feche, poderia ter que
jogar com sua For¢a diminuida de 2 pontos (ou,abreviadamente,
ST-2). Neste caso, com um atributo Forga igual a 12, vocé precisaria
conseguir um resultado menor ou igual a 10 nos dados para ser
bem-sucedido. Tirar 10 ou menos nos dados ¢ mais dificil que 12 ou
menos, da mesma maneira que segurar uma porta pesada ¢ mais
dificil do que fazer o mesmo com uma porta normal. Vocé ganha um
bonus no caso de estar tentando realizar uma tarefa excepcionalmente
facil. Vocé poderia fazer um teste de sua pericia “Adestramento de
Animais + 47, para verificar se ¢ capaz de fazer amizade com um

’ Elementos dos jogas que interagem com o jogador para realizar algo dentro do jogo.
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cachorro. Se seu nivel de habilidade nesta pericia era igual a 12,
qualquer resultado menor ou igual a 16 indicard um sucesso.
Conseguir um resultado menor ou igual a 16 € mais facil que tirar um
nimero menor ou igual a 12. (Idem, Ibidem, pag. 9, 1994).

Outra mecanica bésica sdo os testes de reagdo, basicamente como os NPCs vao reagir
a acoes dos jogadores. Esses testes podem ser solicitados, quando por exemplo um jogador
tenta comprar algo com um comerciante e pechincha, entdo o GM pode pedir um teste de
reacdo, como o NPC reagira aquilo. “Alguns personagens terdo Modificadores de Reagdo que
devem ser adicionados ao (ou subtraidos do) resultado da jogada” (Idem, Ibidem, pag 9,
1994).

Ademais, existe a Avaliagdo de Dano, que como o nome diz, € a mecanica de jogo que
utiliza de um célculo feito para saber a quantidade de dano que o personagem ou NPC
recebeu apds uma agao, seja ela combativa (em lutas por exemplo) ou ao pular de uma altura
grande. As regras de combate sdo parte dos RPGs, mas aqui nao ¢ o foco lidar com elas, ndo
sO para fins didaticos mas também por ser opcional o nivel de detalhamento dessa mecanica,
em geral, descricdes do que houve, de acordo com o contexto dos personagens (ambiente,
roupas, protecdes, com o que se ataca, etc) ja bastam para uma aventura mais fluida. Mas ¢
opcional.® Vale ressaltar também que existe a mecanica’ do teste dado pelo mestre que ndo
necessariamente mostra o resultado. Por fim, ¢ interessante se dar o destaque ao sistema de

criacdo de personagens.

1.1.4 A Criac¢ao de Personagens

Antes de adentrar na criagdo de personagens, uma caracteristica muito comum em
RPGs ¢ a de Classes. Basicamente, sdo métodos de caracterizar capacidades diferentes e
especializacdes para personagens, agregando aptidoes, tendéncias, classe social e até
restrigdes comportamentais. Algumas classes muito comuns em RPGs sdo guerreiro, mago,

ladino, bardo e clérigo. Cada um com suas especialidades e caracteristicas Unicas, esse fator

8 Para mais informagdes sobre mecénicas de combate consulte GURPS 3* edigdo, pag. 95.

° Existem diversas mecanicas de jogo aqui muito especificas que ndo cabem ser abordadas aqui devida natureza
do trabalho, como escalada, empurrar objetos, disputa de habilidades, teste de apriddo fisica, de sentidos,
verificagdo de panico, pontos de impacto, armas, situagdes especiais, onde se domina um oponente sem morte ou
uso da forga, ferimentos e fadigas (de modo detalhado), combate montado ou sobre veiculo, vdo, animais, magia,
psiquismo; ndo serdo abordados os quadros e tabelas de valores especificos de armaduras, armas, pesos, etc. Até
mesmo o sistema basico de combate, que nio ¢ parte de nenhum foco deste trabalho, muito menos o sistema
avancado de combate, ndo serdo abordados aqui.
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determinante varia de jogo para jogo, por exemplo,em alguns RPGs, as Classes dialogam com
questdes sociais dentro do jogo, lida com racismo entre as ragas (humanos que tem
preconceitos com elfos por exemplo), e as classes sdo relativas a cada raca, tendo humanos
que tendem a ser guerreiros ou ladinos, andes que tendem a ser guerreiros, ferreiros, e ragas
que ndo lidam com magia. Estd sendo esclarecido isso pois GURPS nio lida com classes, nao
especifica, apesar de ndo limitar, o uso de classes pré-determinadas. “Todo personagem ¢
potencialmente capaz de adquirir qualquer pericia ou conjunto de pericias. As Unicas
restri¢des existentes sdo ditadas pelo realismo e total de pontos.”(JACKSON, Steve. pag 10,
1994)

A criagdo de personagens no RPG ¢ parte essencial do jogo, visto que o jogo ¢ sobre
interpretagdo de papéis criados pelos jogadores. A criagdo depende da criatividade e vontade
do jogador, mentalizando o que quer jogar e interpretar naquela partida. Cada personagem
comeca com 100 pontos para gastar com aptiddes e habilidades, sendo que quanto maior e

melhor a aptiddo mais pontos isso custara.

E possivel também “comprar” habilidades especiais para seu personagem,
chamadas vantagens. Se vocé desejar que seu personagem tenha mais do que
100 pontos de habilidades, pode obter alguns extras, dando-lhe uma
capacidade menor que a média em alguns de seus atributos basicos, ou seja,
assumindo desvantagens — deficiéncias especificas como miopia ou
acrofobia (medo de lugares altos). (JACKSON, Steve. pag 10, 1994)

Tudo isso sera feito na planilha de personagem (ficha) (ver anexo A e B), que para ser
montada terd pontos cruciais como atributos basicos (ver anexo C), aparéncia fisica, peso,
altura, riqueza e status, reputagdo, que nao entrarei em detalhes maiores devido objetivo deste
capitulo, de apresentar uma visdo geral, visto que estas sdo caracteristicas de grande
detalhamento para o personagem, apesar de importantes para o jogo. Em uma visao geral, os
pontos cruciais citados sdo:

- Atributos basicos: s3o quatro nimeros que se usa para definir habilidades basicas, como
Forca (ST), medida de for¢a muscular;, Destreza (DX) medida de agilidade e coordenagio;
Inteligéncia (IQ) medida de capacidade mental, vivacidade adaptabilidade e experiéncia em
geral, e por fim, Vitalidade (HT) que ¢ a medida de energia e saude, também significando a
quantidade de dano que o personagem ¢ capaz de aguentar ou quantos pontos de vida pode-se
perder. Se o personagem zera, o personagem desmaia, se tiver lesdes subsequentes, morrera.

A morte ndo precisa necessariamente ser permanente no jogo, pode até fazer parte da
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narrativa tentar reviver um parceiro ou afins (dependendo do universo ficcional) mas sempre ¢
um inconveniente na jogabilidade'® (JACKSON, 1994).".

- Aparéncia Fisica: ¢ livre para escolher e dependendo do nivel da aparéncia, podera ser
considerado vantagem ou desvantagem, desde peso e altura até estética (no capitulo
Didatizacdo do GURPS e no Contribui¢des do LC deste trabalho serdo colocadas essas e
outras pautas em problematizagao).

- Riqueza e Status: “¢ a posicao social de seu personagem. Quanto dinheiro ele tem? Qual ¢ a
sua posi¢ao na sociedade? Se Ele tem alguma reputagdo? Como as outras pessoas reagem a
sua presenca? Isto ¢ muito importante para o jogo, como todo o resto da concepcao de seu
personagem.” (JACKSON, Steve. pag 16, 1994). O nivel de detalhamento também ¢ grande,
por isso serd usado apenas esta definigao.

- Reputacio: ¢ literalmente como a reputacdo do personagem em determinados contextos
afeta sua jogabilidade de acordo com qual tipo de reputacdo, onde e quando esta presente,
com quem dialoga.

- Status: parecido com a reputacao, ao invés de refletir sua popularidade e afins, € relacionado
a sua posicao social (a depender do contexto: um rei, plebeu, classe média, etc.).

Cabe aqui falar sobre outras caracteristicas fundamentais da criacdo de personagem,
sendo elas: vantagens, desvantagens, peculiaridades e pericias.

As vantagens sao habilidades que sdo inerentes ao personagem, que ele carrega
consigo desde sua criacdo, apds isso, ndo ha como consegui-las, em algumas, seu custo em
pontos ¢ fixo e outras se adaptam e evoluem. Por exemplo, se vocé tem Visao Agucada, custa
X pontos para 2 niveis. Mais caros para maiores niveis (JACKSON, 1994).

Eis dois exemplos de vantagem:

Bom Senso 10 pontos

Toda vez, que o personagem comegar a fazer alguma coisa que o GM
acha ESTUPIDA, ele fara um teste contra seu atributo IQ. Um
sucesso nesta jogada significa que ele devera avisar o personagem —
“Vocé ndo acha que seria bom pensar melhor no assunto?” Esta
Vantagem permite que um jogador impulsivo desempenhe o papel de
um personagem ponderado. (JACKSON, STEVE, pag. 20).
Facilidade para Linguas 2 pontos/nivel

19 As siglas sdo abreviagdes das palavras em inglés, respectivamente, strenght, dexterity, intelligence quotient,
health. Tendo como significado muito similar a tradugo.

! Tmportante ressaltar que determinados termos usados pelo livro sdo obsoletos, € configuram como no minimo
problematicos, mas entende-se que ¢ tarefa do professor porblematizar e levar (mesmo que sua prorpia atividade)
questionamentos. Ensinar a questionar o que ¢ oferecido aos alunos, mesmo que parta de vocé ¢ fundamental
para um Letramento Critico e Educacao libertadora.
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Vocé aprende linguas rapidamente. Esta aptiddao pode ser exercida
simultaneamente com outras. Se vocé tiver Memoria Eidética e
Facilidade para Linguas, estara falando 20 linguas em pouco tempo.
Adicione o nivel de Facilidade para Linguas ao seu atributo 1Q toda
vez que vocé estiver aprendendo uma lingua. Exemplo: seu atributo
IQ ¢ igual a 10, sua Facilidades para Lingua € 2. Vocé aprende linguas
como se sua Inteligéncia fosse igual a 12. Vocé recebe o mesmo
bonus com a pericia Lingliistica. Veja Pericias com Linguas na pag.
54. Custo: 2 pontos por ponto de bonus. (JACKSON, Steve, pag.
20, 1994)

Novamente importante ressaltar que o jogo tem abertura e até incentiva ndo seguir
apenas os atributos e informagdes gerais do livro, podendo os jogadores usarem a criatividade

para criar novas.

J& as desvantagens vdo em contramdo das vantagens, sdo problemas, deficiéncias,
transtornos ou algo considerado desvantajoso para a vida do universo que se passa o jogo,
também valendo s6 assumir no inicio do jogo. Pode-se evoluir os problemas durante os jogos,
a depender do jogo e do GM e de testes. Por exemplo, em um teste de sanidade em um RPG
de tematica terror. Nele, a insanidade pode-se agravar com o tempo, apesar de ndo ser uma
mecanica especifica do jogo, ¢ possivel trabalhar em cima das desvantagens, tornando os

personagens mais verossimeis'? € o jogo mais balanceado.

E provavel que vocé esteja se perguntando por que cargas d’agua iria
querer dar alguma desvantagem para seu personagem. Existe uma
razdo. Cada desvantagem tem um custo negativo em pontos. Quanto
pior a desvantagem, maior o numero de pontos. Ou seja, as
desvantagens ddo alguns pontos extras que poderdo ser usados para
melhorar o personagem em outros aspectos. Além disso, uma
imperfeicdo ou duas tornam seu personagem mais realista e
interessante, e o jogo mais divertido. (Idem, Ibidem. pag. 20,
1994).

Alguns exemplos de desvantagens sao:

Mau Humor -10 pontos
O personagem ndo tem um controle total de suas emogdes. Ele devera
fazer um teste de Vontade em qualquer situacdo de tensdo. Uma falha

12 Existem colocagdes interessantes como em “Boas” Desvantagens: Pode parecer estranho que virtudes como
Honestidade ¢ Senso do Dever estejam relacionadas como “desvantagens”. Na maioria dos sentidos estas
caracteristicas sdo vantagens. No entanto, estas virtudes limitam sua liberdade de acdo. Uma pessoa Honesta, por
exemplo, terd problemas em mentir, mesmo que por uma boa causa. Por este motivo, varias virtudes sdo tratadas
como desvantagens dentro da estrutura do jogo. Esta ¢ uma caracteristica importante. Vocé ndo terd que assumir
nenhum defeito na personalidade de um personagem que vocé queira criar totalmente herdico. Vocé pode
conseguir pontos extras escolhendo aquelas desvantagens que sdo, na realidade, virtudes! (JACKSON, Steve.
pag 26, 1994).
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significa que ele perdeu a paciéncia e deve insultar, atacar ou agir de
alguma maneira contra a causa de sua explosdo. (Idem, ibidem. pag.

31, 1994).

Estigma Social -5, -10, -15 pontos

Vocé pertence a uma raga, classe ou sexo que sua cultura considera
inferior. O “estigma” deve ser 0bvio para todos os que o encontram,
caso contrario ele ndo passaria de uma ma reputagdo (...) O valor do
bonus depende do redutor que sera utilizado nos testes de reacdo:
Cidadao de segunda categoria (ex.: uma mulher do século XIX ou
seguidores de algumas religides nos EUA ): - 5 pontos. Redutor de -1
em todos os testes de reacdo, exceto com membros de sua propria
classe. “Pessoa-objeto” (ex.: uma mulher nos EUA do século XVIII
ou no Japao do século XVI): -10 pontos. O GM e os jogadores podem
criar os detalhes para cada caso. Geralmente aparece sob a forma de
liberdade limitada ou auséncia de respeito intelectual. Minoria (a
critério do GM): -10 pontos. -2 pontos em todos os testes de reagdo
feitos por qualquer pessoa que ndo pertenga a seu grupo, mas +2 nos
testes com membros de seu grupo. Forasteiro, Fora-da-lei ou Barbaro
(ex. um indio americano em territorio branco no século XIX, um godo
no império romano ou um Intocével na India): -15 pontos. (Note que
um “barbaro” criado e representado dentro de sua propria cultura ndo
tera direito a um bonus, pois entre os seus ele ndo é um barbaro. Isto
exige discernimento por parte do GM.) Estes personagens estardo
submetidos a um redutor de -3 em testes de reagdo com membros de
outras racas ou um bdnus de +3 no caso de encontros com membros
de sua raga ocorridos longe de casa. Em todos os casos, um
personagem que assuma um Estigma Social devera agir de acordo
com ele. Uma dama japonesa da Idade Média devera abrir mao de sua
liberdade de movimento em muitos casos e se submeter a parentes do
sexo masculino mais velhos, quando eles estiverem presentes, para
poder receber os 10 pontos de bénus. Um escravo negro no século
XIX nos Estados Unidos tera licenca para aprender muito pouco,
praticamente nenhum bem pessoal e muito pouca liberdade de
qualquer espécie, a menos que ele consiga escapar e fugir para o
norte. (Se ele escapar, ele terda trocado seu Estigma Social pela
desvantagem de ter um Inimigo Poderoso!) (Idem,ibidem. pag. 27,
1994).

As desvantagens'® sdo parte essencial do jogo, e ¢ interessante pensar no uso dela de
forma critica no contexto educacional. Pois ¢ nas brechas de uma intera¢do didatica que
também se usa o critico para perceber as relagdes de poderm opressdo e como a empatia estd

relacionada a esses contextos (DUBOC, 2012). no contexto educacional serdo fundamentais

13 “Notas sobre Desvantagens - Desvantagens Contraditorias: Os GMs nunca deveriam permitir que os jogadores
adotassem uma desvantagem (ou peculiaridade) que seja compensada por uma vantagem. Exemplo: Duro de
Ouvido e Ouvido Agugado - Vildes Dramaticos: Algumas desvantagens, Sadismo por exemplo, ndo sdo
apropriadas para um personagem “heroico”. Elas sdo, por outro lado, encontradas nos vildes mais perversos da
ficcdo de aventura. Elas foram incluidas no interesse da criagdo de bons NPCs - Herdis Tragicos: Muitos dos
maiores herois da historia e da literatura tinham um “defeito terrivel”. Alcoolismo, feitra muito grande e até
mesmo vicio em drogas sdo encontrados nos herois da realidade e de ficcdo. Por isso, ndo pense que seus herois
tém que ser perfeitos... tente dar-lhes um problema significativo para resolver.” (JACKSON, Steve. pag. 40).
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para discussdes e problematizagdes no proximo capitulo. Aqui neste capitulo servird apenas
de referéncia para o préximo, com problematizagdes acerca de certos topicos do jogo, para o
processo de didatizagao.

Continuando, o jogo possui as Peculiaridades: tracos de personalidade marcantes que
ndo se configuram como desvantagem ou vantagem e, se caso escolhida, tem que ser
incorporada pelo jogador. Por exemplo, habitos, manias, vicios de linguagem, etc.

Ja as pericias, sdo tipos muito singulares de conhecimento, algum conhecimento em
lutas, em areas de estudo académico, mecanica. Tudo o que se pode aprender, ¢ passivel de
denominar pericia e pode ser obtida durante o jogo, cada uma com bonus de facilidade para
conseguir a depender da pericia e atributo basico. Exemplo, uma pessoa com mais pontos em
QI tem mais facilidade para aprender pericias mentais. Quando se desenvolve as pericias ¢
preciso gastar os pontos de XP.

Pontos de XP sdo os pontos distribuidos ao longo ou ao fim do jogo, dadas pelo mestre
avaliando o quao bem o jogador interpretou o seu personagem durante a partida, e quanta
sorte o jogador teve nos dados. E interessante notar que, didaticamente, o fato do jogador ser
Otimo em uma pericia e se sair mal no jogar de dados, auxilia na aula, adicionando o fator

frustragdo no decorrer do jogo e aula.

Exemplo de pericia:

Linguistica (Mental/Muito Dificil) Sem nivel pré-definido

Este ¢ o estudo dos principios nos quais as linguas estdo baseadas.
Um linguista seria capaz de identificar um idioma pouco conhecido a
partir de um fragmento de um texto escrito ou falado, se for
bem-sucedido em seu teste de habilidade. Adicione 1/10 de seu NH
(nivel de habilidade) nesta pericia (arredondado para baixo), se vocé a
tiver estudado, ao seu nivel de habilidade em qualquer lingua que
porventura venha a aprender. (JACKSON, Steve, pag. 61, 1994).

Para além disso, o equipamento e carga sdo parte da jogabilidade. Define basicamente
0 que o personagem carrega, dependendo do objeto, o personagem precisa de mais forca ou
destreza. Para usar certos objetos, o personagem precisa saber manusear objetos daquela
espécie (itens magicos, veiculos, etc).

Para completar o personagem no jogo, basta seguir a ficha (também chamada de
planilha), com informagdes basicas sobre o personagem. Existe um quadro branco no meio

para que o jogador possa desenhar o personagem como ele imagina que seja. Caso o jogador
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tenha dificuldade em criar personagens, existem dicas e personagens prontos para iniciantes
mas € sempre altamente recomendavel a criacdo individual, para maior imersdo, ou a0 menos
que o GM crie para os jogadores.

Existe a possibilidade de se criar personagens aleatorios através do langamento de
dados, basicamente lancando para cada escolha de cada atributo, podendo rejogar 2 vezes
novamente caso ndo agrade, além de um sorteio para definir aparéncia fisica de acordo com a
planilha do jogo de sorteios.

Por fim, € preciso atentar para a evolugdo do personagem, como ele se desenvolve ao
longo da aventura, seus feitos, informacdes, pode-se usar um diario do personagem
demarcando eventos e informagdes que o personagem saiba para que o jogador possa lembrar.
Além disso, o desenvolvimento do personagem se da pelas suas acdes, por exemplo,
determinadas pericias evoluem dependendo do quanto o jogador as pratica. Seja em um
emprego, autoestudo, escola, etc. H4 pontos interessantes a se analisar também, como idade
do personagem, ird criar limitagdes, exemplo: um personagem menor de 18 ndo podera entrar
em bares, um personagem bebé possui diversas limitagdes, um personagem muito idoso
também. Ou por exemplo dores e fadiga, ferimentos, sujeira, higiene, doencgas, sdo pontos a se
levar em conta. A depender do universo criado, até mesmo contas para pagar!

Em suma, esse ¢ o basico para entender como funciona o jogo em geral, mas ainda
falta entender o papel do GM de mais perto, e entender como faz parte do jogo tanto quanto

os jogadores.

1.1.5. O mestre do jogo (GM - Game Master)

Além de preparar a aventura, fazer resumos verbais e/ou escritos para os jogadores,
mapas, mapas de viagem, orientar e preparar os materiais necessarios, o mestre tem um papel
de narrador no contexto da histéria, as vezes como juiz, as vezes como narrador puro, mas
sempre participando como uma espécie de autoridade. A palavra final cabe ao mestre, além de
poder modificar alguns niimeros, regras desde que para o bem e fluir do jogo.

Ap6s a escolha do estilo da histdria (as regras daquele mundo, como as coisas fluem e
contextos gerais), ¢ importante o mestre guiar as apresentagdes gerais dos personagens
(jogadores), ndo necessariamente na campanha, fazendo os personagens se conhecerem ao

longo dela, mas ao menos previamente, para que todos entendam com o que estdo lidando.

Também ¢ recomendavel uma verificacdo das pericias e atributos dos personagens, verificar
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se a planilha dos personagens esta seguindo as regras e coeréncias, € por fim uma descri¢cdo
geral do que esta acontecendo, a partir dai, comega uma partida de RPG.

A partir disso, as narragdes, comunicagdes, objetivos e demarcagdes narrativas se
desenrolam em turnos, cada um descrevendo e comunicando suas a¢des, conversando entre si,
perguntando possibilidades e explorando a histéria que se desenrola em si mesmo, com
improvisagio em uma narrativa semi-guiada. E interessante o GM ser aberto aos jogadores e
se adaptar ao estilo de jogo deles, se forem mais combativos, ndo desincentivar, se forem
menos, idem. Lembrar que tudo no jogo ha consequéncias. Nao se apoiar tdo firmemente as
regras, desde que seja para o bem da narrativa fluir. Por fim dar chances iguais a todos de
participarem com seus proprios estilos de jogo. (JACKSON, 1994).

Além de tudo, o GM atuara como os NPCs e adversarios possiveis do jogo, idealmente
limitando o conhecimento dos jogadores com certas informacgdes que somente os NPCs ou
certos contextos possuem.

Quando em Duvida, Jogue os Dados e Grite: Frequentemente, apesar
da preparacao cuidadosa do GM, alguma coisa inesperada acontecera.
Pode ser qualquer coisa. Nao importa quanto planejamento houve, ou
quao bem testada foi uma aventura comprada, seus jogadores
aparecerdo com alguma coisa para a qual vocé ndo estava preparado.
(...) E claro que vocé pode dizer simplesmente “Nao aconteceu nada”
ou “Isto ndo funcionou”, toda vez que seus jogadores tentarem
alguma coisa original. Mas isso ndo tem graca. Ou, vocé pode dizer:
“Eu ndo estava preparado para isso. Faca alguma outra coisa”. Mas
isso também ndo tem muita graca. O bom GM correspondera a
criatividade dos jogadores. (...) Numa situacdo como esta qualquer
coisa que seja justa para os jogadores ¢ melhore a histdria estara
correta. Nao importa o que vocé faga, ¢ sempre uma boa ideia
esconder dos jogadores o fato de vocé estar improvisando. Deixe-os
pensar que vocé tinha tudo isto planejado de antemao. (...) Jogue os
dados, grite “Voc€ conseguiu!” (ou “Vocé estragou tudo!”) e
mantenha o jogo andando. (JACKSON, Steve, pag. 181,1994).

Certas vezes, os jogadores pedirdo para voltar atrds nas agdes, ndo € o ideal permitir,
ainda mais se foi uma atitude que o narrador ji narrou as consequéncias. E melhor evitar.
(JACKSON, 1994).

No fim da sessdo do jogo (ndo o fim do jogo, da narrativa, mas do tempo que os
jogadores jogaram até certo ponto), ¢ necessario o feedback de tudo, distribuicdo de XP e
evitar inflagdo de personagens que fiquem extremamente poderosos, pois desbalanceia o jogo.
O RPG pode durar dias, semanas e at¢ meses, mas que ha formas de encurtar o volume das
partidas (como ¢ o caso de transforma-las em uma possibilidade de plano de aula, que sera

visto nas proximas segoes).
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1.1.6 Escrevendo aventuras proprias

Para escrever aventuras proprias, ¢ um processo que leva tempo e pratica. De inicio, €
interessante pegar exemplos de narrativas de outras partidas de RPG, ou aventuras prontas
que se pode comprar ou mesmo em foruns online. Um dos jeitos mais simples de se criar uma
historia € através do sistema de dungeons (JACKSON, 1994)",

Geralmente os jogadores sdo colocados em um ambiente de dungeon onde tem de
explorar, procurar por objetivos especificos, passar por desafios, armadilhas, inimigos, areas
secretas a serem descobertas, sem necessariamente possuir uma ldgica complexa para tudo
aquilo estar acontecendo. Mas, como ¢ facil de manejar e divertido de jogar, ¢ um tipo de
cenario interessante para jogadores iniciantes para aprender as mecanicas basicas do jogo.

Além disso, ndo necessariamente a dungeon precisa ser uma tematica de fantasia ou
medieval. Dungeons sdo cenarios que possuem caracteristicas de niveis a serem explorados
com os contextos e caracteristicas supracitadas. Podem ser labirintos, masmorras de um
castelo, edificios, navios, estacdes espaciais, etc. (JACKSON, 1994). Como as areas sao mais
limitadas geograficamente, ¢ mais facil de guiar o jogo sem se perder com uma complexidade
muito grande de informagdes.

O GM deve se importar com a dificuldade aplicada no jogo, sempre tentar equilibrar
para ndo ficar tedioso e nem frustrante pela dificuldade. Além de contextualizar os cenarios,
com povoamento, caracteristicas, NPCs, encontros'®, deus ex machinas', tramas, dramas,
micro historias dentro do jogo, o nivel de detalhamento da narrativa varia a depender do GM.

Para de fato iniciar a aventura, o GM deve posicionar os personagens no enredo,
narrando uma introducdo, contextualizar aquele universo narrativo, ¢ indicado também nao
dar muitas informagdes aos jogadores, visto que parte da diversdo ¢ descobrir o que de fato
estd acontecendo naquela trama. Geralmente um problema inicial, um evento catastrofico, um
mistério, um contrato, algo que precisa de resolugdo que dé motivacdo aos jogadores

prosseguirem para seus objetivos proprios € o da trama.

' Dungeon é um termo em inglés que significa masmorra. Comumente utilizado em RPGs para definir aventuras
em lugares apertados, com niveis diferentes, armailhas, inimigos, tesouros, mistérios ¢ NPCs.

15 Encounters é uma expressdo comum em jogos: geralmente quando existe um encontro premeditado surpresa
para os jogadores de algum personagem chave. “Um “encontro” ¢ um evento envolvendo NPCs, animais, uma
armadilha ou qualquer outra coisa que o GM inclua na aventura. Existem trés tipos de encontros: Planejados,
Improvisados e Aleatdrios. Teoricamente, os jogadores ndo deveriam nunca saber que encontro ¢ de que tipo em
uma aventura.” (JACKSON, Steve, pag. 198, 1994).

'6 Literalmente “Deus surgido da maquina”, em Latim. Recurso narrativo que significa solugdes narrativas
inesperadas, divinas, improvaveis, mirabolantes que geralmente ajudam os protagonistas.
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A introdug¢do mais exaustivamente repetida (mas ainda uma das
melhores) € o Velho na Taverna: “ Vocés sdo todos estranhos na
cidade, em busca de aventura, e estdo sentados em uma taverna
quando um velho se aproxima de vocés”. O ancido pode pedir ajuda,
mandar que os PCs'” saiam da cidade, vender um mapa ou oferecer-se
para guia-los em direcdo a fama e a fortuna. Nao importa o que ele
faca, ele serd o porta-voz através do qual o GM dard um pouco de
informacao aos jogadores e os colocara na diregdo certa. (JACKSON,
Steve, pag. 197, 1994).

Partes essenciais de uma aventura incluem dinamicas diferentes acontecendo, isso

cabe a0 GM colocar no caminho dos jogadores. Em outras palavras, procura ndo deixar

monotono.

O “encontro improvisado” mais simples ¢ o velhinho (muito parecido
com 0 que 0s personagens encontraram na taverna), que aparece no
caminho e diz: — “Voltem, vocés estdo indo na diregdo errada.” Os
encontros improvisados podem ser usados para fornecer pistas extras,
insinuagdes com relacdo ao caminho correto, etc... Um encontro
improvisado pode também ser utilizado quando os jogadores
estiverem pensando em alguma coisa diferente para fazer
(JACKSON, Steve, pag. 198, 1994).

Para o final da campanha, a ndo ser que o grupo tenha se acometido a fatalidade,

dependera do desenrolar da trama, o quanto o grupo € o GM querem estender o jogo. Sendo,

em geral, “acaba quando deve acabar”.

O GURPS pode ser jogado desde um jogador apenas, em uma campanha solo, em

grupos médios, grandes, pode ter duragdo de uma sessdo apenas'® ou uma que dure anos. O

interessante do jogo ¢ sua capacidade enorme de entreter, ensinar, unir, coletivizar e abrir

margem para tantas possibilidades, inclusive na Educagdo, como foi pensado para este

trabalho.

2. A didatizacao do GURPS e sua relevancia no ensino-aprendizagem na aula de

inglés

Como ja visto, o GURPS claramente possui muito potencial de exploracdo para

diversas atividades além da que se propde, por ser amplo, flexivel e adaptavel aos contextos

7 Player Characters - Jogadores

'8 No video “Write One-Shot RPG Campaings” de Matt Mercer, jogador assiduo, GM e ator, demonstra como

criar uma campanha

neste estilo, sendo completamente possivel.

https://www.youtube.com/watch?v=y0fP5x-0O91g
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dos jogadores. Nesse sentido, a ideia de transformar esse jogo em uma proposta didatica, por
1sso didatizagdo, ¢ aplicar em salas de aula, principalmente de Escolas Publicas para o ensino
de Lingua Inglesa. Acredito que, por meio do jogo e suas possibilidades, ¢ completamente
possivel explorar a Lingua Inglesa na escola. Esse fenomeno também ¢é chamado de

gamifica¢do, que contribui para o trabalho de forma que

(...) ele proporciona a aprendizagem de atividades e tarefas que o
jovem vai desempenhar em sua vida. Além dessa questdo social, o
jogo desperta certas necessidades no ser humano, tais como o prazer e
a satisfacdo, que, como veremos, sdo pontos importantes para o
conceito de gamificagdo e mais ainda para o processo de
aprendizagem. (TOLOMEI, pag. 6, 2017).

Assim, entende-se que o GURPS ¢ um RPG de baixa tecnologia que pode motivar e
incluir diferentes tipos de estudantes da Escola Publica, devido a sua caracteristica
cooperativa, ludica e de tratar o jogador como sujeito ativo, que compde o proprio jogo, que
faz uma diferenca real. Ademais, a didatizacdo pressupde uma consideracdo do nivel de
proficiéncia da turma, que pode ser avaliado de antemao na Escola, através de ferramentas
digitais gratuitas e com certificado como o teste EFSet, ou mesmo o teste Cambridge que nao
disponibiliza certificado. No entanto, se os alunos ou algum aluno ndo possuir acesso a
aparelhos que conectem a essas ferramentas, um teste elaborado pelo professor de Inglés pode
ajudar a guiar nas dificuldades e facilidades dos alunos."

Além disso, o ludico tem um papel fundamental durante o processo de jogar. Ludico
vem do latim /udus que significa basicamente jogos, desde a brincadeira até os jogos de hoje.
O ludico possibilita, dependendo do contexto, a compressdo de algo complexo em
experiéncias mais leves, simples, que permitem a experiénciagdo de algo. Ou mesmo o
simulacro para algo que a pessoa viverad. No entanto, a atividade feita em sala de aula por
exemplo ndo pode ser o ato de brincar pelo ato de brincar. Deve ser pensada de acordo com o
rumo da aula, com contetido e metodologia didatico-pedagogica (ROLOFF, 2010).

E através do ludico que se pode obter uma visdo critica do mundo, pois:

Entende-se que educar ludicamente ndo ¢é jogar licdes
empacotadas para o educando consumir passivamente. Educar ¢ um

ato consciente e planejado, ¢ tornar o individuo consciente, engajado

19 Existem diversos sites com atividades gratuitas de inglés que podem ser utilizados pelo professor, como o0 GCF
- Aprende Livre, em portugués, e British Council - Learn English Online, dos quais os professores podem se
inspirar e utilizar para testes.
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e feliz no mundo. E seduzir os seres humanos para o prazer de
conhecer. E resgatar o verdadeiro sentido da palavra “escola”, local de
alegria, prazer intelectual, satisfacdo e desenvolvimento.

(DALLABONA; MENDES; pag. 110, 2004).

Segundo Rodrigues, (2001), "O jogo ¢ uma atividade rica e de grande efeito que
responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social e
representando, assim, importante contribuicao na aprendizagem".

Ora, uma dificuldade que sera enfrentada em sala de aula em relagad a proficiéncia ¢
que cada aluno possui um nivel diferente. O ideal nesse caso, a0 menos para a atividade a ser
realizada (mais informagdes nos capitulos seguintes, sobre atividade com o RPG) ¢ colocar
proficiéncias diferentes juntos em grupo para uma coletivizagdo do conhecimento e ajuda a
construcdo mutua dos estudantes do ensino-aprendizagem. Aqui € possivel inserir um
elemento do RPG como uma habilidade inerente do personagem/aluno, colocando-o como
"conhecedor de linguas" e ajudando os colegas a decifrarem a lingua inglesa.

Como incentivo para os alunos se ajudarem, o proprio sistema de RPG pode ser
suficiente, visto que € um jogo cooperativo, entdo se caso o aluno esbarrar em uma barreira
linguistica durante o jogo, pode, claro, pedir ao professor, ou ao colega ao lado, sendo ele GM
ou jogador.

No entanto, aqui partiremos da premissa que muitos alunos tém proficiéncia basica
(Al - A2) até pré-intermediaria (B1), segundo o CEFR¥. Isto para fins didaticos ¢ de
explicagdo da proposta.

Segundo a BNCC (2018), existem eixos tematicos a serem seguidos e habilidades, por
exemplo, a Oralidade, que tem como foco a compreensdo e a producdo oral, a fala e a escuta,
visando sempre a construgdo de significados entre os falantes. Na Leitura: envolve a
interpretagdo e compreensdao dos diversos géneros textuais presente na lingua inglesa. Na
Escrita: tem como objetivo o desenvolvimento nos estudantes de uma escrita autoral,
auténtica, criativa e autonoma. Nos Conhecimentos linguisticos: ¢ a pratica de utilizar,
compreender e refletir acerca da lingua inglesa, buscando articular suas esferas da oralidade,
escrita e leitura. Na Dimensao Intercultural: esta relacionado com o entendimento do continuo

processo de interacdo cultural em uma realidade contemporanea e interligada. (BNCC, 2018)

2 Common European Framework of Reference for Languages — CEFR) € um padrdo internacionalmente
reconhecido para descrever a proficiéncia em um idioma.
https://www.britishcouncil.org.br/quadro-comum-europeu-de-referencia-para-linguas-cefi#:~:text=0%20Quadro
%20Europeu%20Comum%20de,a%20profici%C3%A Ancia%20em%?20um%?20idioma.
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Seguindo essas premissas do documento, ¢ possivel enxergar que o RPG possui
potencialidade de explorar todas estas habilidades de forma bastante organica, de acordo com
as caracteristicas do proprio jogo, aparentemente sem precisar adicionar nada. No entanto,
como a proposta ¢ didatizar, prevé um cunho educacional, mais especificamente para o Inglés.
Para isso, ¢ necessario entender o potencial do ludico em um trabalho em sala de aula.

A didatizagdo do GURPS propde uma articulagdo entre o aspecto ludico e as
habilidades preconizadas na BNCC, além da propria descontextualizagdo desse aspecto em
sala de aula, ndo tdo amplamente utilizado de fato para o ensino-aprendizagem de alguma
disciplina. Para a aplicacdo de um modelo ludico, ¢ necessario entender o meio como um
processo, com intervengdes do professor, para fins de ensino-aprendizagem, como citados nos
primeiros capitulos deste trabalho. Importante ressaltar que a atividade em si ndo deve ser

deixada a mercé dos alunos ou do “brincar pelo brincar”?!

, ¢ justamente ai que o professor
entra, e tem um papel fundamental no processo da atividade.

A brincadeira para se tornar séria precisa primeiro ser levada a sério pelo professor e
entendida como atividade curricular com os alunos, essa clareza  de pensamento e de
objetivos pedagdgicos ¢ fundamental diante de questionamento de alguns estudantes, tais
como “Quando teremos aula de verdade?” .

Infelizmente, o sistema educacional € os métodos obsoletos atuais comuns em sala de
aula, repetidos aqui a exaustdo, sdo tdo estabelecidos e enraizados que muitos alunos e
profissionais tém dificuldade de entender algo que fuja disso como uma aula, como
aprendizado relevante.

Esse papel opressor das aulas deve ser combatido e enfatizado em sala de aula antes,
durante e depois de uma aplicacdo ludica. Isso s6 se pode concretizar através da prdxis
libertadora, ¢ preciso pesar a subjetividade e a objetividade em didlogo para uma educagao de
fato libertadora. (FREIRE, 2020). E por que, afinal de contas, insistir tanto em uma atividade
ludica? Além da ludicidade ser inerente aos sujeitos, torna-se mais palpavel e prazeroso fazer
algo com objetivos e um contexto, seja ela cooperar ou vencer, chegar ao final, estando,
segundo L.E.S. Azevedo relacionado diretamente com a dopamina:

O entendimento do processo de aprendizagem a nivel neural, por
exemplo, demonstrou que a liberacdo de determinadas substancias

2! Uma noticia que viralizou no ano de 2023 durante o contexto de Reforma do Ensino Médio, foi a de que
alunos estaiam jogando RPG em sala de aula ao invés de aprender.
https://oglobo.globo.com/brasil/noticia/2023/02/aula-de-rpg-ou-de-cuidados-com-o-pet-professores-e-pais-critic
am-disciplinas-inusitadas-do-novo-ensino-medio.ghtml

Cabe aqui ressaltar o uso do ludico, sem uma proposta didatico-pedagdgica, ndo ¢ proposta de
ensino-aprendizagem e sim passar tempo, tanto quanto a aplicacdo de gramatica pura sem contextualiza¢des ou
aulas expositivas utilizando de copiar a matéria do quadro.



https://oglobo.globo.com/brasil/noticia/2023/02/aula-de-rpg-ou-de-cuidados-com-o-pet-professores-e-pais-criticam-disciplinas-inusitadas-do-novo-ensino-medio.ghtml
https://oglobo.globo.com/brasil/noticia/2023/02/aula-de-rpg-ou-de-cuidados-com-o-pet-professores-e-pais-criticam-disciplinas-inusitadas-do-novo-ensino-medio.ghtml
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bioquimicas (os neuromoduladores) é primordial para sua ocorréncia.
A dopamina ¢ uma dessas substincias, uma vez que esta relacionada
causalmente com o processo de aprendizagem por meio do reforco de
conexdes neuronais € comunicagdes, além de estar implicada em
diversos processos correlacionados como: atengdo, memoria, emogao,
cogni¢do, motivagdo, inibi¢do e recompensa. (L.E.S. Azevedo, pag. 1,
2020).

Apesar do aspecto cognitivo envolvendo atividades ludicas ser quase impossivel de
ndo citar, ndo serd aqui o foco do trabalho. Entretanto, o aspecto da motivacdo ¢
importantissimo para a qualidade do ensino-aprendizagem, vale ressaltar.

Among contextual influences on learning motivation, the two
areas that have perhaps garnered most attention are: features of the
instructional context(e.g. task and materials design, evaluation
practices, grouping structures); esocial and cultural influences(e.g.
teachers, peer group, school, family, culture and society).
(DORNYEI, Zoltan, pag. 26, 2011).

Tendo entendido a importancia do uso do lidico em sala de aula, € necessario entender
o porqué de se usar para a aula de inglés e qual o papel do professor neste quesito. Além de
um intermediador, o professor Critico precisa problematizar e entender as questoes envolvidas
no jogo durante sua execucgdo, induzindo os alunos a questionarem agdes, situagdes,
injusticas, o porqué de certos padrdes serem do jeito que sdo ou determinados naquelas
narrativas.

E importante a aplicagio da atividade ladica em aula de inglés pois existe a
possibilidade dos alunos desenvolverem satisfacdo na busca do conhecimento, necessidades e
anseios que tangem a aprendizagem (BROWN, 2007).

Segundo a BNCC ¢ necessario entender o ensino de linguas de forma transversal no
contexto escolar (BRASIL, 2018). Por isso, a atividade do RPG, com todas suas
caracteristicas intrinsecas, podem incentivar os alunos a persistirem na busca do
conhecimento linguistico, desde que seja o RPG com esse intuito. Por isso, a necessidade de
didatizacao do sistema.

O uso de atividades ludicas, especificamente o RPG para este contexto, dinamiza os
estudos permitindo que professores e alunos saiam das formulas tradicionais que lidam apenas
com quadros, livros e cadernos. Especialmente aqui, o estudante torna agente condutor de seu
conhecimento (FREIRE, 2020).

Diante do exposto anteriormente, o processo de didatizacdo do RPG GURPS leva em

consideragdo conceitos chave dos principios constitucionais, dos quais a Educagdo deve ser de
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acesso democritico a todos (CONSTITUICAO, 1998). Por isso, o objetivo inicial aqui é
deixar o jogo o mais acessivel possivel para professores e alunos, independentemente da
situagdo infra estrutural da escola, socioeconomica dos alunos. Em outras palavras, lidando
com o mais basilar dos materiais, a iniciar, lapis e folhas de papel.

Ora, incentivo aqui o uso da criatividade para aumentar o detalhamento da experiéncia
do jogo em sala de aula, usando celulares, computadores, tradutores, dicionarios, etc. Mas
para atender o maior nimero de pessoas e ser aqui um ponto de partida para fazer uma
atividade dessa estirpe, manterei no mais bésico possivel.

Entende-se que o conceito basico de RPG, como ja dito ¢ de interpretacdo de papéis
através da sistematizagdo de regras para se ter uma coeréncia basica e ir além de uma
contagao de historia, apesar de seuimportante papel pedagdgico, mas um jogo. Pois bem,
seguindo este raciocinio, para didatizar, serd necessario pegar de exemplo o GURPS, que
como ja& visto tem como proposta a universalidade e o intuito de ser genérico. Aproveitando
destes principios e do principio de adaptabilidade e flexibilidade do jogo, é possivel tecer
algumas ideias de didatizagao.

Primeiro: didatica por defini¢do, entende técnicas de ensinar, e parte da pedagogia que
trata dos preceitos que orientam a atividade educativa de modo a tornd-la mais eficiente.
Nesse sentido, o primeiro ponto a se ressaltar ¢ que para a sala de aula, o RPG passa a nao ter
mais como objetivo primario o de entreter, mas de ser um artefato para intermediar a didatica
para o ensino-aprendizagem de alguma area do conhecimento. Se antes aprender algo era
parte secundaria e ndo necessaria do RPG, agora o €. Nao deixando de lado a parte ludica, de
entretenimento, mas agora sendo um dos processos € ndo o mais importante, por mais que se
disfarce bem entre o ensino-aprendizagem durante a execucdo da partida. (HUIZINGA,
2000).

Segundo, ¢ necessario estabelecer a drea do conhecimento que se esta lidando (aqui, a
Lingua Inglesa), o que dentro desta area serd ou serdo abordados na atividade, para que fim e
como serd inserido no jogo.

Terceiro: ¢ preciso entender a dindmica basica de um jogo de RPG, como funciona.
Aproveitar as regras gerais € 0 que mais apetecer para o contexto de aplicagdo, para
determinar e explicar o funcionamento do jogo.

Por tultimo, entender o plano de aula inevitavelmente subsequente: entender as
caracteristicas das aulas como duragdo, quantidade de alunos, estrutura e materiais possiveis e

acessiveis de serem usados e contar com a explicagdo prévia da atividade e ndo esquecer de
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selecionar uma fundamentacdo tedrica para transversar a atividade, aqui neste trabalho lido
como LC.

Nesse sentido, o professor que deseja utilizar o sistema didatizado tem de entender
que, mantendo o jogo simples com a premissa bésica sistematica ¢ importantissimo para a
fluidez em contextos de sala de aula. Por isso, ¢ necessario um preparamento de materiais a
serem utilizados: uma parte ou uma aula inteira dedicada a ensinar como jogar € como vai
funcionar, o sistema utilizado, as regras e os objetivos gerais do jogo.

Para uma aula de Inglés o processo principal ¢ a aquisi¢do da linguagem, no entanto, ¢
preciso especificar previamente as habilidades a serem trabalhadas.

Feito isso, € necessario administrar um esquema geral para que todos da sala
participem, dividindo em grupo de 2 até 6 alunos por grupo, cada um desses grupos com um
GM. Nota-se que entender a proficiéncia e misturar as divergentes nos grupos ¢ recomendavel
para uma cooperagdo maior no ensino-aprendizagem.

A explicagdo do papel do GM e dos jogadores precisa estar clara para assim dar a
explicacdo do passo a passo do jogo.

Assim, € necessario entender que o jogo, assim como qualquer outra atividade em sala
de aula ndo ¢ um fim mas um processo para com o ensino-aprendizagem da Lingua Inglesa.

Para ficar mais claro, farei uma relacdo da versao didatizada do GURPS RPG, com
adaptagdes diretas pensando nos contextos de sala de aula. Além disso, serd aqui utilizado um
exemplo de uma possivel atividade didatizada do GURPS RPG.

Finalmente, este trabalho possui o objetivo de abrir possibilidades de uso didatico do
RPG. A didatizacdo pode ser feita e adaptada de acordo com os contextos de cada sala de aula
e estudante para cada professor que deseja aplicar. Nao limita a exemplos que darei. Muito
pelo contrario, incentivo veementemente didatizagdes de RPGs de variadas edigdes e tipos,
com aplicagdes didatico-pedagdgicas transdisciplinares e de outras disciplinas além da Lingua
Inglesa. O unico ressalve a se fazer ¢ que para didatizar algum sistema e adapta-lo, ¢
necessario entendé-lo bem, por isso recomendo, mas ndo limito ao GURPS, cujos principios

sao de universalidade e adaptabilidade.

Como a premissa aqui se inverte e torna-se aprender através do entretenimento e ndo
entreter e talvez aprender, pontos cruciais precisam ser alterados na caracteristicas do GURPS
e mecanicas de jogo. Em termos de caracteristicas, mantém a criagao de personagens como
parte essencial do jogo, entendendo os atributos badsicos com a mesma numerag¢do média e

distribuicdo de pontos. Compreendendo que havera vantagens, desvantagens, peculiaridades e
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pericias. Da mesma foram, havera status, riqueza, reputacao e aparéncia fisica. No que tange
a mecanica de jogabilidade, ressalta-se a importancia de dados e testes com a mesma fungao
do GURPS.

Em suma, a didatizagdo, assim como o proprio RPG ndo se propde a ser um manual,
mas sim um guia, uma ideia para se guiar e inspirar a se aprender através de um processo
ludico que aborda diferentes competéncias, habilidades e eixos linguisticos. Abrir estas
possibilidades ao professor de Escola Publica e aos seus alunos ¢ fundamental em uma
educacdo libertadora. Nesse sentido, “a realidade social, objetiva, que ndo existe por acaso
(...) ndo se transforma por acaso. (...)Transformar a realidade ¢ tarefa historica. (FREIRE,

Paulo. pag.51, 2020)

2.1. O Papel do/da Professor/a durante uma atividade envolvendo um RP ou RPG

O Role-play ¢ possivel de ser aplicado em diversos niveis, tanto de proficiéncia (aqui
de acordo com o CEFR) e de nivel escolar. Variara sua aplicagdo, tema e metodologia-didatica
de necessidade para necessidade, das quais o RPG aqui suscitado se adapta bem. E a partir dai
que o papel do/a professor/a ¢ fundamental . Ele/ ela precisa conhecer sua turma, estilos de
aprendizagem® e como seus estudantes reagem as atividades . Entdo a primeira coisa a se
pensar €: “O que faz sentido na vivéncia dos meus alunos?” “Quem sdo eles?” “ De onde
vem? “ “Quais suas habilidades e dificuldades ? “Quais os sentidos e objetivos que eles tém
considerando uma lingua estrangeira”?

O segundo passo seria pensar através da lingua inglesa como os estudantes podem ser
desafiados a terem que se descobrirem e se desdobrarem para entender, compreender, € serem
interlocutores em situagdes de uso da lingua no jogo. Em terceiro lugar, o professor precisa
estar atento e ser um suporte em sala de aula durante a atividade, sabendo administrar bem
alunos com mais facilidade e proficiéncia que outros, ¢ o nivel das atividades. Podem ser
usados suportes linguisticos escritos, desde escrever no quadro até artefatos tecnoldgicos mais
complexos, como QR Code.

O professor exerce um papel no jogo de facilitador, espectador e participante, segundo
Ladousse (1992). Sendo esses, respectivamente o de intermediador através de ajuda com a

dificuldades na lingua, usando recursos para ajudar os alunos, aquele que observa e comenta

220 professor que tiver dificuldades de entender, pode procurar pelo método VARK - visual, aural, read/write,
kinesthetic. Disponivel em: https://vark-learn.com/questionario
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sobre o que estd acontecendo e aconselha alternativas para lidar melhor com situagdes de
aprendizado e o que toma parte por participar da aula.

Tudo isso nos ajuda a perceber que ¢ possivel trazer situagdes reais e relevantes a sala
de aula através do RP e de outros métodos ludicos, o que deixa claro a importancia da
brincadeira para se estruturar uma boa relagdo com a realidade, entender o ndo real, para
entender o real, entender que a realidade pode ndo ser o que parece ou que a o que se faz na
realidade sdo extensdes da propria.

Em outras palavras, mostrar percepgdes, prismas, consequéncias e atos que sao de fato
relevantes mesmo que para uma situacao ficticia, diferente de um livro didatico, que por mais
que seja excelente em conteudo, a ideia de que se tem atividades diretamente relacionadas a si
mesmas, traz no minimo uma sensacao de dificuldade de imersao e dividas comuns como:
“por que aprendo isso”, para que serve”, por isso a importancia de algo contextualizado, ndo
sO para incentivar o estudo, mas também para realiza-lo como um processo.

Um exemplo simples de um RP em uma aula de inglé€s é: “Imaginem que em sua
escola, vizinhanca ou no trabalho vocés precisam interagir com alguém cuja lingua nativa ¢ a
lingua inglesa ou pelo menos ¢ a lingua estrangeira comum a vocés dois” . “Quais seriam as
perguntas iniciais para essa interacdo”? As possibilidades sdo virtualmente infinitas. Envolver
questdes, lugares e eventos atuais pode ajudar na imersdo e no senso de usabilidade. O ultimo
ponto e aparentemente 6bvio, ¢ de se contextualizar com a linguagem adequada.

Mas se lidamos com este conceito, como corrigir alguma dificuldade que o aluno
apresente em relacdo a lingua, ou de fato um erro no sentido mais restrito, como uma
pronuncia muito discrepante, ou uso descontextualizado e inadequado de certo vocabulario ou
estruturacao de frase? Existem diversas possibilidades , inclusive para corrigir aspectos de
vocabulario, gramatica e prontncia durante o Role-play por meio de situagdes em que o
proprio aprendiz percebe que sua interacdo pode ndo ter sido bem sucedida em termos de
inteligibilidade .

Para entender com mais afinco, € necessario introduzir o Letramento Critico e suas
contribui¢cdes para a didatizagdo do GURPS, que ajudard na exemplificacdo do que foi

mostrado até agora.

3. As contribuicdes gerais do LC para a didatizacio do GURPS no ensino e

aprendizagem de inglés
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A contribuicdo do LC para a didatizagio do GURPS no ensino-aprendizagem de
Lingua Inglesa perpassa diversos niveis. Esses niveis se costuram e formam processos criticos
nos sujeitos durante o aprendizado de uma area do conhecimento. O objeto de estudo se torna
caminho para aprendizados e novas possibilidades de questionamentos da realidade. E a partir
disso que o RPG se torna tdo efetivo em ser uma ferramenta mediadora para o ensino critico
de Lingua Inglesa.

E possivel inferir que discursos em narrativas inferem sentidos diferentes em sujeitos,
tendo a forga e capacidade de se internalizar com o leitor e capaz de transformar pensamentos.
Isso se falado das historias criadas e jogadas, assistidas onde o sujeito ndo interage na
narrativa em si. Apesar de ndo ser passivo (pois nenhum ato o €), o jogo possui uma
capacidade além das concepg¢des de jogos comuns: ela coloca o sujeito como agente
modificador e completamente ativo nas decisdes. Assim, jogar ¢ um ato politico e ideologico,
ou seja, ndo neutro, que pode promover discussdes e reflexdes durante o percurso do jogador.
Na realidade criada por eles, um sistema politico situado emerge. Analogamente, eles podem
desdobrar isso para criar sentidos para o mundo real deles.

Para além de tudo, ¢ possivel perceber atitudes responsivas/responsaveis, no contexto
do ensino de inglés com a utilizagdo do RPG (Role-Playing Game). Como contexto de
investigacdo, serd usado o sistema de RPG ou jogo de interpretar papéis, que consiste em
pessoas criando narrativas de forma colaborativa, interagindo dentro dela, com um objetivo
em comum, trabalhando em equipe. Um dos enfoques deste trabalho sera também mostrar as
possibilidades de lidar com narrativas e Role-play em sala de aula e adaptar sistemas de RPG
de forma didatica. Em outras palavras, havera niveis de usos possiveis desde uma simples
atividade de Role-play até uma adaptacdo de um RPG j4 existente.

Os processos de Letramento no ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa através do
jogo RPG, acompanha os processos cognitivos dos alunos, habilidades de comunicacdo nas
Linguas Inglesa (e Portuguesa), existindo a constante necessidade de ressignificar o uso da
lingua através do RPG considerando seus fins pedagogicos e a oportunidade de integracao de
habilidades. Porque para o critico, a transformagdo permanente da realidade, para a
permanente humanizacdo dos homens se da através do didlogo, que implica o pensamento
critico e o gera. (FREIRE, 2020).

Quando adicionamos o fator Critico no Letramento citado, as possibilidades aumentam
para estratégias importantes para um uso reflexivo do RPG que possibilite a aprendizagem

significativa e critica do ensino-aprendizagem da lingua inglesa.
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Isto €, através do ludico, torna o ensino mais palatdvel para muitos alunos, se quebra
paradigmas no ensino-aprendizagem de inglés, no qual se percebe uma constante, na verdade
secular, insisténcia por métodos pragmaticos, desde organizacao de sala, até as disciplinas e
metodologias claramente obsoletas, que se pautam em fixacdo de conceitos gramaticais ou
textuais sem nenhum ou quase nenhum contexto, muito menos ¢ de se esperar uma
perspectiva critica, que como ja explicitado, prevé o sujeito estudante como cidadao ativo em
formagcdo e prevé o ensino para além das disciplinas, com contextos politicos,
socioecondmicos, culturais e que facam o minimo sentido para os estudantes.

A proposta ¢ de se renovar uma parte do sistema educacional centendrio, que ndo
mudou grande parte de sua base, apesar de toda a sociedade ter mudado € ja conseguir um
caminho para uma reforma no ensino. Essa que se focaliza estes objetos de estudo do
Letramento Critico, impulsionando a andlise critica e potencial interdisciplinar perante
contextos ficcionais e reais e como eles se perpassam e costuram interpretagdes
intersubjetivas).

Assim, conseguindo ensinar a segunda lingua, utilizando de Integration Skills para
base estrutural, mas ndo se prendendo a ela como algo sistematico, mas amplo e cheio de
possibilidades a serem exploradas que ndo estruturais linguisticas, mas criticas, cientes de sua
importancia e lugar da lingua e a linguagem como viva e presente em todos os ambitos do
conhecimento ¢ a¢do humana. Entretanto, a gramatica também foi muito mal usada e mal
interpretada por milenios. Pensando numa perspectiva corporificada, funcional, ha brechas e
formas de trabalhar com a perspectiva critica voltada ao Uso da Gramatica. (TOLOME]I,
2017).

A Lingua Inglesa deve ser democratizada pela sua caracteristica de lingua franca

(BRASIL, 2018) e mais acessivel a todos. Uma maneira leve de se ensinar, que possa servir a
propositos didaticos relevantes para os estudantes, pode ajudar a melhorar o Ensino da
Lingua.
Acredita-se que o sistema educacional e a concepcdo bancaria ¢ efeito antidialogico de
interesses politicos. Usando da linguagem e educagdo na politica e economia como ferramenta
de poder. Nas escolas se ensina gramatica normativa com tanta insisténcia pois aliena o
pensamento critico da concepgdo viva de lingua e subtrai possibilidades de criagdes lexicais,
culturais inerentes a lingua (GNERRE, 2017)

Apoiado no Letramento Critico, o RPG didatizado , independente de sua adaptacao,
deve levar em conta a carga ideoldgica, politica e social das agdes durante o jogo, tornando o

aprendizado de inglés em um processo continuo, funcional, com contexto e aprendizado ndo
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pragmatico ou enfadonho, partindo dos principios ludicos, das leituras de mundo(s) dos
estudantes, para o aprendizado da Lingua Inglesa como algo recorrente na vida dentro e fora
da escola, que pode ser aprendida por todos, de forma transdisciplinar entendendo a Lingua
como pratica e ndo como algo mecanizado e distante da realidade, como por exemplo o lano
de aula didatizado deste trabalho, mais a frente nas secoes.

E visando um questionamento e transformagio da realidade considerando a formagéo
critica dos alunos, ao passo que utilizam a lingua-alvo no contexto do jogo, que se da o
ensino critico da Lingua Inglesa.

A importancia da imaginagcdo no RPG de se colocar em outra pele, ponderar agdes,
entender que todo discurso € responsivo e o sujeito ¢ responsavel por aquilo que é e faz, ¢ um
principio basico da interpretagdo de papéis. No entanto, ndo fica por isso: o RPG auxilia
contra o individualismo e um imediatismo comum em tempos digitais, devido a sua
caracteristica colaborativa e responsiva. A questdo da coletividade ndo pode ser deixada de
lado em ambientes escolares, é necessario um discurso critico antineoliberal na BNCC, um
pensamento metarreflexivo sobre escolas e mentalidade dos profissionais e alunos, para a
construcdo de uma sociedade mais harmoOnica e justa, que primeiro come¢a no
questionamento dos lugares de oprimidos e opressores (FREIRE, 2020), que pode e deve ser
explorado no uso do RPG.

Levando em consideracdo o pouco tempo de aulas de inglés/pouca carga horéria, e
com abordagem mais direta e curta, o LC contribui para pensar a respeito das realidades em
sala de aula. Muitas escolas publicas ainda ndo possuem materiais basicos, por isso entender o
cerne do RPG ¢ entender que ¢ possivel aplicar seu conceito basico com o minimo de material
possivel.

Com foco na interpretacdo de papéis para visualizagdo da constru¢do do mundo de
forma coletiva, personagens de forma individual, campanhas curtas e focadas, de maneira
didatica.Pode ser explorado de forma leve, curta. Ou de forma longa, complexa,
interdisciplinar e multidisciplinar. Aborda absolutamente qualquer coisa que o professor
quiser, desde que coerente, verossimil e com principios didaticos claros, estabelecidos e uma
perspectiva critica em seu desenvolvimento.

A LC ajuda a entender como o RPG explora a ética, moral, no¢do do mundo e de si,
pensamento e indagacdes sobre construgdes sociais, identidade e até mesmo a sala de aula
como espago aberto para criatividade e pensamento critico junto com o inglés, pensado de
forma criativa e especifica. Entende-se também que a Lingua ¢ expressao de classe, de poder.

E posicionamento politico e pode ser segregador.
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O LC contribui para problematizar o proprio jogo base da adaptacido deste trabalho.
Por exemplo, entender que desvantagens englobam PCDs* e que em alguns contextos raga,
cor, sexo, sexualidade, classe social pode ser considerada desvantagem, como visto na citagao
“Estigma Social” no capitulo “Criagdo de Personagens”. Segundo (SOUZA, 2014), alguns
estigmas soam Obvios, no entanto, € preciso questionar, 6bvio para quem? Para aqueles que
praticam segregacdo e preconceito, ndo parece 6bvio a existéncia de estigmas. Abordar esses
questionamentos dentro do proprio jogo na criagdo de personagens por exemplo é essencial. E
problematizar o que se ¢ considerado desvantagem diante de uma sociedade. Quem define
isso? Como? Para que fim? E fazer os jogadores lidarem e pensarem sobre principalmente no
p6s aula, que ¢ onde o feedback entra em vigor.

Discutir e tornar concretas as vivéncias no jogo, pensar sobre como ¢ importante no
papel da autonomia do pensamento critico, olhar naquele jogo, atitudes e consequéncias,
analisadas de fora. A discussdo “final” ndo, entretanto, imprescindivel para consolida¢ao do
aprendizado. Visto que o ensino-aprendizagem, como enfatizado nesse trabalho, ¢ um
processo e nao relaciona nem mede o quanto o aluno aprendeu pelo fim, o que o prérpio RPG
GURPS entende que ndo ¢ absolutamente necessario um fim, e sim o processo do jogo.

Por exemplo: um grupo que usou da violéncia durante o jogo, qual papel e
consequéncias tiveram no jogo? Como seria em uma situagdo real? Por que o fizeram assim?
Havia outras alternativas?

Entender que tudo ¢ permitido, assim como na vida o ¢, porém o que convém e ¢
adequado a contextos ¢ diferente. E vencer aquele discurso dos jogos influenciam a violéncia,
e ndo proibir mas colocar um pensamento critico sobre o ato de jogar, vivenciar e questionar.

Nao obstante a construcdo linguistica se da através do uso de vocabularios especificos
e uso de tempos verbais que afirmam o present (Como o Simple Present ¢ o Present Perfect)
além da possibilidade de inser¢do de verbos modais, como should. Esse processo
contextualizado pode ser entendido durante o processo do jogo, no uso, ou ap6s as aulas, na
discussao e fixacao do contetido, o professor pegando o jogo ali jogado como exemplo.

Por fim, é possivel ver o quanto o jogo possui caracteristicas interdisciplinares,
multimodais e transdisciplinares, as potencialidades do RPG sdo muito amplas. Esse papel de
adaptabilidade do jogo transfere também ao professor, que requer entender a situagdo e como
transformada em uma experiéncia didatica e de aprendizado.

Em niveis linguisticos, a capacidade do RPG de explorar os diversos conhecimentos

sobre a Lingua ¢ imenso. A aplicagc@o de vocabuldrios, textos, a escrita desenvolvida durante o

2 Pessoa com deficiéncia
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jogo, o uso da gramatica explicitado pelo professor durante ou pds-aula concretiza como um
método didatico linguistico que faz o interlocutor participar da vivéncia linguistica e refletir,
com auxilio do professor, sobre ela. E claro, fomentado pelo Letramento Critico durante o uso
da lingua. Quais os impactos de se usar determinadas palavras? Maneiras de se estruturar
frases? H4 mudanca de sentido na fala, escrita ou leitura com diferentes tempos verbais,
verbos, artigos? O LC auxilia na compreensdo do ensino-aprendizagem de lingua como

contextualizada.

4. O Letramento Critico

O letramento ¢ uma palavra derivada de literacy que por sua vez deriva do latim /ittera
que significa letra. De acordo com Souza (2014) Mary Aizawa Kato foi quem quem usou o
termo pela primeira vez no Brasil. Em termos simples, letrar ¢ diferente de alfabetizar, pois
prevé uma gama além do conteudo proposto em uma area do conhecimento, expande
transdiciplinarmente, entendendo como pratica discursiva de determinados grupos sociais sem
envolver especificamente leitura ou escrita. O letramento, em contraste com alfabetizagao,
implica em situar a pratica que envolve leitura e escrita em um contexto no qual aspectos
sociais, politicos e economicos estdo envolvidos.(KLEIMAN, 1995).

Essa definicdo curta de Letramento introduz o conceito mas ndo sustenta a parte
Critica ainda. Isto pois o critico ¢ substancialmente a reflexdo sobre e com os
posicionamentos dos sujeitos nos contextos soécio-politicos, historicos € econdmicos que
fazem emergir desigualdade (LUKE, 2012). Uma educacao critica se dispde a questionar as
realidades que cercam os sujeitos nos contextos escolares. Parte dessas realidades ¢ a escolar e
dentro dela questionar textos, atividades dentro de sala e os posicionamentos presentes no
ambiente escolar, envolvendo desde a infraestrutura até os sujeitos ali presentes e seus
didlogos. (SOUZA, 2014).

Esse questionamento de realidades, deriva para ua critica social, da existéncia de

problemas politico-sociais € como soluciona-los.

Grande parte da teoria critica de letramento foi derivada, em parte da
teoria da critica social, particularmente o que diz respeito ao
aliviamento do sofrimento humano e a necessidade de formacao de
um mundo mais justo através da critica da existéncia de problemas
politico-sociais e desenvolvimento de alternativas para estes
problemas (CERVETTI et al., 2001, p.6).
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Outra abordagem critica ¢ a da pedagogia critica de Paulo Freire, que se propunha a
questionar os modelos didatico-pedagdgicos-metodologicos de sua época (que infelizmente
imperam até hoje), o qual ele denomina ‘ensino bancario’. Quando a concepg¢ao de ensinar se
limita ao professor depositar arbitrariamente o conhecimento nos alunos, - que segundo este
pensamento, pouco ou nada sabem - sem qualquer contexto além do estudo como finalidade
pragmatica do ensino (FREIRE, 2020).

Segundo Freire (2020), praticas bancarias sao alienadoras, pois ndo permitem o
questionamento das realidades e da propria sala de aula, que por mais que os alunos estejam
inseridos, ainda ¢ uma realidade que deve ser questionada. Esse método exclui a subjetividade
do aluno, a autonomia e torna o educador autoritario.

Nesse sentido, ¢ impossivel conceber uma educagdo critica sem entender o ato de
ensino-aprendizagem isolado do mundo e suas realidades socioecondmicas, politicas,
historicas e entender discursos de sujeitos como ndo neutros. Entender um ensino critico ¢
entender o posicionamento do sujeito e sua inser¢do no mundo, ou seja, 0 que suas
caracteristicas inerentes implicam na sua vivéncia. Seu sexo, cor, classe social, género,
sexualidade privilegida ou desprivilegida, o porqué disso acontecer, como acontece, onde e
como isso reverbera em todos os seres humanos.

Para a educacdo ser efetiva precisa ser libertadora, logo critica. Um sujeito que ¢
letrado criticamente possui a habilidade de questionar e confrontar discursos de relacdo de
poder que o cercam (GEE, 1996).

Mas como, de fato, o Letramento Critico pode ser aplicado em sala de aula? A
depender dos contextos envolvidos, cada situacdo exige uma adaptabilidade diferente para
cada instancia. No entanto, existem pontos guias no Letramento Critico para se aplicar.
Perguntas como: “O que? De onde? Quando? Pra que? De quem? Como?” sdo o cerne, mas
entender de forma mais densa essas implica¢des de acordo com a realidade e o contexto que
se dd em sala de aula ¢ importante. Ou seja, questionar a realidade do que ¢ apresentado, até
mesmo o que o professor apresenta ¢ importante.

Mais ainda, o professor precisa ter a atitude critica de questionar pontos de sua propria
aula, falas e entender que perguntas de alunos questionando motivagdes e razdes para se
aprender algo sdo legitimas, isso inclusive, ¢ a centelha do critico no sujeito, tentar cortar isso
¢ como cortar a cabeca de uma hidra®*. Nascerdo mais questionamentos: “se o professor se

incomodou com meu questionamento, existe um motivo”. E assim por diante.

% Hidra, é um mito da Grécia Antiga de um monstro com corpo de dragio e cabegas de serpentes, que se
cortadas, crescem mais no lugar.
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E para a sala de aula de inglés isso ndo ¢ diferente, implica em entender como as
realidades que envolvem a lingua se manifestam através do olhar critico, e ¢ ai que o LC entra

em vigor na atividade de didatiza¢ao do RPG.

5. Metodologia

Este Trabalho de Conclusao de curso se configura como um trabalho qualitativo
(FLICK, 2019) por se tratar de uma pesquisa que possui grande subjetividade,
interpretatividade diante do fenomeno de trabalho qualitativo e descritivo estudado, uma vez
que se objetiva demonstrar possibilidades do usos do RPG de mesa didatizado para sala de
aula de Lingua Inglesa com foco em escolas publicas, usando de base tedrica do Letramento
Critico para destrinchar ainda mais as vias dindmicas dos usos do RPG de forma didatica.
Para tanto, foi utilizado como base de inspiragdo e adaptagdo o livro de RPG GURPS 3*
edi¢do, caracterizado como um ponto de partida para um sistema para ser utilizado em sala de
aula que sera adaptado para possivel atividade produzida a partir do LC, com uma base de
materiais minima necessaria, lapis e papel e pessoas suficientes para formarem grupos de no
minimo 3 pessoas, no maximo 6, em 3 - 5 aulas de 50 minutos, sendo tudo o resultado da

adaptacao aqui feita do GURPS RPG.

6 . Proposta de Atividade com o RPG didatizado em uma perspectiva critica

Aqui serd usado um sistema semelhante a um plano de aula, com uma abertura muito
clara a adaptabilidade e serve aqui apenas de exemplo para melhor visualizagdo da
didatizacao do GURPS para o ensino-aprendizagem de ingl€s com perspectivas criticas, logo

1Sso caracteriza o carater de proposta pedagdgica.

6.1 RPGD (Role-playing Game Didatico)

- Tematica: baseado no género literario fantasia; fantasia contemporanea;

- Duracio das aulas: 50 minutos

- Resumo geral: O cerne da atividade prevé a aplicacdo de uma partida de RPGD com
tematica de fantasia em sala de aula na aula de Lingua Inglesa na Escola XYZ (nome ficticio),
para os anos finais do Ensino Fundamental, 7° ano e 8° ano (de idade de 13 a 15 anos). A
atividade prevé duracdo de 3 - 4 aulas, ndo sendo recomendado passar desse periodo para ndo

alongar desnecessaramente a atividade, colocar um ponto limite de término e devido a atual
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baixa carga horaria do Inglés em escolas publicas (BRASIL, 2018). Os materiais necessarios
serdo lapis, fotocopias das regras do RPG aqui utilizadas (exemplificadas abaixo), da ficha de
personagem, lousa e caneta (ou quadro e giz), para especificagdes gerais, escrita de
vocabulérios e frases uteis durante o jogo, lista de lugares e mapa de cidades e lugares
emblematicos na Nova Zelandia, fichas sobre caracteristicas da cultura do povo maori, além
de um espaco para escrever auxilios de duvidas quanto a Lingua Inglesa. Esta atividade prevé
uma sala de 35 alunos, que serdo divididos em grupos de 4 - 5 integrantes. Caso solicitada a
modificacdo da estrutura de integrantes, ndo ser menos que 3 € ndo mais que 6.

- Habilidades linguisticas (ou competéncias) focadas: writing e reading e seus
desdobramentos (vocabulary, grammar, identificagdo linguistica e estratégias de
interpretagdo) de forma contextualizada e com objetivos especificos.

- Eixos tematicos em atividade: Leitura e Escrita de acordo com a BNCC.

- Matéria escolar a ser focada: Simple present.

- Fundamentacio tedrica: Letramento Critico. Sera utilizado aqui como égide teodrica, pois o
Letramento Critico prevé um letramento que perpassa o nivel disciplinar do que se esta
estudando, lida com questdes éticas, sociais, econOmicas, politicas e auxilia no
questionamento das realidades, de si e das posi¢des ocupadas de si para os outros, dos outros
para si enquanto didlogo com o mundo. Além de conseguir suscitar a habilidade do estudante
em confrontar discursos e analisar como eles competem entre si em relacdes de poder (GEE,
1996).

- Justificativa: Entende-se que existe uma grande defasagem nas aulas de inglés, desde a falta
de interesse e incentivo para com as aulas até um pragmatismo mecanizado com praticas
descontextualizadas de atividades de fixagdao ou apegadas em livros didaticos. Por isso, a
atividade com o RPG se torna viavel, pelo seu carater ludico e interativo, criando contextos
para se usar a lingua, que por mais que sejam ficticios, coloca o jogador como protagonista de
sua propria historia, logo do seu uso linguistico. Espera-se que o aprendiz seja protagonista
em seu processo de aprendizagem e no curso do projeto de vida. Além disso, € uma 6tima
ferramenta que consegue dialogar com o Letramento Critico, que sera fundamental para a
atividade para tornar criticas as situagdes que perpassam o jogo como problemas a serem
resolvidos, questionamentos a serem feitos acerca dos padrdes gerais ao redor dos sujeitos e
do jogo. Por fim, o jogo torna mais palatavel e contextualizado, além de tornar o sujeito
estudante ativo no uso da Lingua durante a atividade, enquanto se coloca no lugar de outrem,
em situagdes que demandardo pensar nas consequéncias de seus atos (principio basico do

RPG, que dialoga com O LC).
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- Pré-aula: Preparacdo do enredo geral com auxilios para os GMs.

- Enredo: Na Nova Zelandia, um grupo de intercambistas brasileiros comeca sua primeira
semana no pais para imersao linguistica, nenhum deles sabendo muito a Lingua local, o
inglés. Animados, o grupo perpassa o aeroporto € chega no pais, mas quando chegam no pais
uma figura encapuzada os chama e d4 a eles um objeto que ele repete apena seu titulo
“Lexicon”. O estranho objeto, que parecia de outra terra, de tempos antigos, vibra ao ser
tocado pelo grupo. O homem diz em inglés a frase: “Search for the owner”. O grupo, entdo se
v€ em um dilema do que fazer, irdo eles se aventurar?

- Enredo em inglés: In New Zealand, a group of Brazilian exchange students start their first
week in the country for language immersion, none of them knowing much of the local
language, English. Excited, the group passes through the airport and arrives in the country, but
when they arrive in the country a hooded figure calls them and gives them an object that he
repeats only its title “Lexicon”. The strange object, which seemed to come from another land,
from ancient times, vibrates when touched by the group. The man says in English the phrase:
“Search for the owner”. The group then find themselves in a quandary of what to do, will they
venture forth?

- Nota para o GM: Guie a aventura de acordo com um mapa de localidades importantes na
Nova Zelandia, para ajudar na exploragdo da cultura do lugar. Utilize de descrigdes de
culturas e eventos maori no pais, de acordo com a lista entregue.

- Deixe fluir o jogo e se divirta! Na duvida, chame o professor ou role os dados!

Pontos chave para se guiar na trama:

- O inicio.

- Desenrolar: os jogadores precisam se deparar com um antique dealer em um antiquary
chamado The magical items, em algum momento, onde receberdo mais informagdes e
dialogam com o vendedor McKenzie, que serd interpretado pelo professor. Chegado esse
momento, chame-o. Ele guiard o caminho para descobrir mais sobre o item. Se os jogadores
forem bem-sucedidos com o vendedor (no qual o professor precisa colocar o inglés em voga e
desafiar a0 maximo os alunos. Caso os alunos tenham muita dificuldade, o “vendedor”
apontara para o item magico que traduzira algumas palavras, ja revelando para que serve e
para onde ir, que € The city library onde os jogadores encontrardo um livro que fala sobre o
item.

A descri¢do do item € em inglés:
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The so-called lexicon is the heritage of magicians that wanted to turn language into
one universal. It is said that you need to concentrate around the object for it to talk with thy
apprentices. To solve its mysteries. - unknown author - excerpt from an old scrap of paper
found in England in 1932 in London under the Big Ben Tower.

Feito isso os viajantes descobrindo como conversar com item, serdo teletransportados
para dentro do item em uma micro dimensdo®. L4 terdo seu “confronto” final, com o mago
que tentou transformar todas as linguas em uma s6. Neste momento o professor deve ser
chamado para interpretar o personagem sem nome € guiar os alunos dentro da perspectiva
critica.

Nota para o professor: este ultimo personagem sem nome devera ser um homem
pragmatico que acredita que a gramatica ¢ a Unica coisa que deveria valer para o uso de uma
lingua, que € necessario o uso da lingua inglesa pois € a Unica correta, ele menciona também
que pessoas de outras etnias que ndo Inglesa, ndo devem “sujar a boca” utilizando-a, nem
pessoas com baixa renda, nem pessoas nao brancas e de outras sexualidades, pois isso estraga
o fluxo “correto” da lingua.

E claro, este ¢ um personagem ¢ é intencionalmente preconceituoso em diversos
ambitos e usa a lingua como ferramenta de poder para segregar. O desafio aqui é que os
aventureiros s6 podem sair daquele lugar ap6s entender e expor ao mago outras formas de
pensamento pautados na lingua, € como o pensamento do homem ¢ antiquado, incentivado
pelo professor o discurso da diversidade, por exemplo. A forma como sera feita cabe ao
grupo.

A construgdo linguistica a ser trabalhada durante o jogo é o uso do simple present em
situagdes de fala. Neste momento, o uso do speaking e listening podem ser agregados. Por
exemplo, o grupo encontra um NPC que fala apenas inglés, o grupo precisa usar o simple
present € basic questions (asking for information, personal information, greetings, farewells),
para se comunicar efetivamente com o personagem. Em caso de dificuldad o professor deve
ser acionado.

O fim do jogo ndo necessariamente tem um final feliz, e nem necessariamente precisa
chegar ao fim. O grupo, se falhar em testes de habilidades e julgar o decorrer do didlogo sem
muita coeréncia ou o grupo nao conseguir argumentar propriamente (lembrando que o didlogo

serd em portugués para niveis de proficiéncia basico, com o argumento de que dentro do item

#Pocket dimension - conceito de mini dimensdo de espago tempo sobreposta em outra, geralmente em objetos
magicos.
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as linguas sdo convolutas e todos se entendem devido a magia, e para intermedidrios e
avangados, deve ser em inglés).

Para o nivel basico do inglé€s, o professor tem que lidar com as limitagdes e
dificuldades. E possivel que sejam anotadas frases comuns a serem usadas, vocabularios
comuns, auxilios pedagdgicos visuais, cinestésicos ou auditivos para melhor aprendizado da
Lingua.

- Fim: O fim dependera do desenrolar da situacdo e do julgamento do professor,
principalmente levando em conta o pensamento critico sobre a lingua e sobre argumentar de
maneira coesa contra as falas preconceituosas do personagem. Tudo isso acima, devera ser
entregue para os GMs e preparado com antecedéncia. No final do jogo, os GMs deverdo
entregar (falar) um parecer do progresso do jogo e como foi, e enquanto o professor pergunta

como foi 0 jogo, o GM precisa ajudar o professor a validar os fatos ou nao.

- Primeira aula:
A primeira aula consiste na explicacdo do jogo RPG e como sera a dindmica do jogo.
Esta que constituird no passo-a-passo: Criar personagem - selecionar grupos - delegar tarefas

(jogadores e GMs) - finalizacdo e feedback e discussoes finais.

- Segunda aula:

Criacdo de personagens: aqui serd utilizado uma ficha do GURPS adaptada com as
caracteristicas da ficha para serem completadas impressas e distribuidas.

Na secdo caracteristicas do personagem (que envolve desde aparéncia até vantagens,
desvantagens, etc), serdo disponibilizados os trechos do GURPS, adaptados em resumos
pequenos em folhas distribuidas. Mas o grupo pode criar a vontade - desde que nao foque em
habilidades relacionadas a combate, pois ndo ¢ o foco. (Nota: € possivel que o grupo
desenrole situacdes agressivas, que nao devem ser impedidas, nem incentivadas, apenas
seguindo o principio de consequéncia para atos). Neste momento o professor pode ajudar os
estudantes a questionar os diversos tipos de violéncia que sdao empregados contra os
personagens e como podemos evita-las no mundo real.

- Terceira aula:

Pode ser utilizada para um exemplo de partida rapida. Caso ndo o for, comegar a

atividade, com o professor sempre presente em sala de aula e como os papéis citados nos

primeiros capitulos do trabalho.
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- Quarta (ou quinta aula):

Finalizacdo e discussdao do jogo, decisdes e roda de discussdo sobre o ultimo
personagem, arranjo geral dos fatos e discussdo pautada no LC sobre a situagdo envolvida e
como aquilo se relaciona com a realidade. Aqui ¢ importante sempre o professor trazer a aula
para outros contextos ndo sé limitados ao jogo mas a diversidade de possibilidades de se
tracar diferentes perfis socioeconomicos, étnico-raciais , culturais que compde as identidades
dos participantes do jogo e como essas diferengas sao tencionadas no jogo. Essas tensoes sao
muito importantes para se compreender o Letramento Critico como uma estratégia de
ensino-aprendizagem da lingua de forma que as habilidades da lingua ndo sejam apenas
integradas em um contexto de comunica¢do mas seja utilizadas para questionar os problemas

sociais por meio da lingua inglesa.

7. Consideracées (nao) finais

O presente trabalho teve como objetivo apresentar uma didatizacdo do Role-playing
game GURPS em um perspectiva critica para o ensino-aprendizagem de inglés. Um dos
pontos cruciais da contribui¢do do Letramento Critico neste trabalho foi demonstrar como os
estudantes podem tensionar questdes sociais e identitarias ao passo que se envolvem em um
processo ludico de aprendizagem da lingua. Além disso, a didatizagdo do GURPS nessa
perspectiva possibilita a diminui¢do da hierarquia entre leitor e autor, entre alunos e entre
professor e alunos. Isso se dard pela colaboracdo entre professor e aluno ao se discutir os
textos, a consciéncia de si mesmo como fonte de conhecimento, protagonismo e autonomia
dos estudantes e a consciéncia de st mesmo como um sujeito que tem o poder de questionar e
agir diante de um mundo desigual que se perpetua pelos textos.

As tematicas aqui abordadas incitam pesquisas adicionais, envolvendo ndo s6 o LC
mas diversos temas em relagdo a Educacdo, linguistica e outras areas do conhecimento,
devido a tamanha interdisciplinaridade e complexidade do tema abordado. Logo, temos
apenas um ponto de partida para discussdo e constru¢ao de conhecimento na sociedade que
precisa rever criticamente o mundo dos jogos a partir da seriedade que eles demandam ao
articular lingua, identidades e realidades no mundo virtual com reflexos no mundo real e vice

-versa.
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Planilha de personagem 1. Fonte: Steve Jackson (1994).
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Planilha de personagem 2. Fonte: Steve Jackson (1994).



Nivel

13
14

15
16

17
18

19
20

Custo em
pontos

=80

=70

=0l
=50
-40
=30
=20
=15
=10

0
10
20

30
45

1]
80

100
125

150
175

ANEXO C -

Valores Iniciais dos Atributos ¢ Sen Significado

Forca
{8T)

Incapaz de
andar

3 anos

4 anos

6 anos

& anos

10 anos

13 anos

Media

Atleta de fim
de semana

Atleta
Halterofilista

Homem Forte
do Circo

Levantador
de pesos

Destreza

(X}
Bebé

Incapaz de
andar

Risivel

Diesajeitado

Media

Hiabal

Atleta

(inasta

Esgrimista

Olimpico

Magico
Profissional

Inteligéncia

(1Q)
Vegetal

Inscto

Reptil
Cavalo
Cio
Chimpanzé
Crianca
Bogal

entre Bogal
¢ a Meédia
Media
Media +
Entre Média
¢ Brilhante
Brilhante
Muito
brithante
Génio -
Génio

Génio +

Prémio Mobel

Tabela de atributos basicos. Fonte: Steve Jackson (1994).
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Vitalidade
{HT)

A ponto de
desmalar

Muito doente
Doente

Fraco

Meédia

Vigoroso

Muito
saudavel

Saide

perfeita



