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Abstract. The internet provided the link between the tradition of storytelling
and technological advancement. This work presents an exploratory
bibliographic research in the publications of SBC for the area of Educational
Informatics, in the period between 2012 and 2016. RPG are representational
games, where each participant plays a role. Were found 18 articles in the
publications, an average of 3.6 per year. There was not a predominant
discipline, but several works brought games used by several subjects.
Predominated digital games for high school and higher, in the face-to-face
mode. Thus, RPG games are being used to facilitate learning.

Resumo. A internet proporcionou a unido entre a tradi¢do da narragdo de
estorias e o avango tecnologico. Este trabalho apresenta uma pesquisa
bibliogrdfica exploratoria nas publicagoes da SBC para a area de Informatica
Educativa, no periodo entre 2012 e 2016. RPG sdo jogos de representagdo,
onde cada participante desempenha um papel. Foram encontrados 18 artigos
nas publicagoes, numa média de 3,6 por ano. Ndo houve uma disciplina
predominante, mas varios trabalhos traziam jogos usados por diversas delas.
Predominaram jogos digitais para ensino médio e superior, na modalidade
presencial. Assim, jogos de RPG estio sendo usados para facilitar a
aprendizagem.

1. Introducao

A oralidade ¢ a forma mais antiga de propagacdo das tradicdes. Na antiguidade, a
funcdo de narrar as passagens da historia das tribos era de ancidos locais. Com sua
sabedoria e capacidade narrativa, eles eram capazes de preencher o imaginario dos
ouvintes descrevendo lugares fantasticos, seres encantados e suas acoes espetaculares.

O que antes era a fun¢do dos sabios e ancidos locais, passou a ser oficio daqueles
que demonstravam grande habilidade narrativa quando do surgimento da imprensa. O
surgimento dos livros foi a base para a adaptacao posterior ao cinema, considerando um
importante lapso temporal. Os irmaos Lumiére e, posteriormente, Georges M¢lies foram
os precursores neste tipo de tecnologia. Mélies, por exemplo, langou em 1902 o filme
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“Viagem a Lua”! contando a visita de algumas pessoas a lua, um lugar fantastico com
seres estranhos.

Nesse contexto, representar papeis na narragdo de estérias acabou virando um
jogo, com a participacdo de diversas pessoas e orientacdo de um tipo de lider
denominado Mestre. Estes jogos de representagdo, conhecidos como Role-Playing
Games se disseminaram primeiro como narrativas orais, depois como jogos de
tabuleiros e, com o advento dos computadores e da internet, jogos digitais.

A internet proporcionou o encontro virtual de pessoas e culturas outrora
distantes. Por isso, descrever acontecimentos fantasticos (reais ou imaginarios) tornou-
se mais comum, sendo levado, inclusive, ao uso para os processos de ensino e
aprendizagem.

Com base nessa narrativa, este trabalho busca artigos que falam sobre o
uso de jogos do tipo RPG nas diversas modalidades de educagdo, que possa ser
encontrado nos trabalhos cientificos da comunidade de Tecnologia da Informacao,
notadamente nas publicagdes da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC). As
publicagdes pesquisadas foram as ligadas ao Congresso Brasileiro de Informatica na
Educagao (Seminario de Informatica na Educagdo — SBIE — e Workshops do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educagdo — WBIE) e a Revista Brasileira de Informatica na
Educacao no periodo de 2012 a 2016. Procura-se, também, descrever em quais niveis e
modalidades de ensino tem sido usado, quais as disciplinas em que sdo utilizados e
quais os tipos de RPG mais comuns para esse fim.

O artigo estd organizado como segue: na primeira parte estd a introdu¢do com o0s
objetivos do trabalho; na segunda secdao tem-se as defini¢des e classificagdes de jogos
RPG; na terceira se¢do apresentam-se os materiais € métodos; na quarta se¢ao sao
apresentados os resultados e uma breve discussdo; na quinta e Ultima secdo estdo as
consideragdes finais.

2. Role-Playing Game (RPG)

Diversas definicdes podem ser encontradas para RPG quando se busca no Google.
Apesar das diferencas, muitas t€ém o mesmo sentido, sendo as vezes complementares
entre si. Um RPG contém histérias em que cada participante interpreta um personagem,
podendo ser ambientado em qualquer tipo de cenario. Essa ambientacdo pode ser
construida com base em situagdes historicas distintas, remetendo os discentes a outros
locais, outros tempos, aproximando-os do periodo em questdo [SOARES 2013].

Para Dias and Nunez (2015, p. 237) “RPG ¢ um jogo de estratégia que exige
raciocinio ldgico e possui muitas regras para avancar as etapas do jogo. [...] o jogador
[...] vive aventuras em um mundo imaginario”.

Conforme Grando and Tarouco (2008, p. 4): “A primeira edi¢ao dos RPG foi em
1974 com o jogo Dungeons & Dragons (D&D) [...] era um simples complemento para

! Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_FrdVdKIxUk
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um outro jogo [...]”, mas acabou originando “[...] um jogo totalmente diferente e
inovador”.

Desde a criacdo do D&D surgiram diversos tipos de RPG, cada um com suas
proprias caracteristicas. Entre eles podem ser destacados o RPG de Mesa, o Live Action
RPG (LARPG) e o RPG Digital. Este ultimo pode ser dividido em intimeras
subcategorias.

O RPG de mesa foi o primeiro estilo a surgir, dando origem aos demais tipos. O
D&D se encaixa nesta modalidade. Consiste de descrigdes sobre fatos e cenarios, com a
aplicagdo de regras para dar consisténcia as agoes dos jogadores e o uso de dados que
adiciona aleatoriedade ao jogo [PEREIRA, ANDRADE and FREITAS 1992].

O tipo de RPG denominado Live Action (LARPG) apareceu nos anos 1990.
Nesta modalidade os jogadores interpretam fisicamente seus personagens. Bittencourt
and Giraffa (2003), comparando RPG de Mesa e LARPG, consideram que o
conteudo Iudico dos RPG de Mesa pode classifica-los como jogos de faz de conta, em
que um grupo de jogadores ao redor de uma mesa descreve as acdes de seus
personagens compreendendo o mundo por eles criado; os Live Action, além de serem
jogos de imaginacao, podem ser classificados como jogos de interpretacdo corporal.

Os RPG digitais utilizam meios tecnologicos como computadores, Smartphones,
entre outros. Pode ser dividido em RPG Online, Play by E-Mail (PbEM), Multi User
Dungeon (MUD) e Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG).

Quando uma partida de RPG de Mesa ¢ jogada pela Internet, usando um
programa de computador, pode ser chamada de RPG Online. E uma forma anéloga aos
jogos de cartas ou tabuleiros. As regras continuam as mesmas ¢ a diferenca estd na
presenca fisica. Ao invés dos jogadores se reunirem em torno de uma mesa, reinem-se
na Internet [ BITTENCOURT and GIRAFFA 2003].

Uma partida de RPG também pode ser jogada através de e-mail. Este tipo de
RPG ¢ denominado Play by E-Mail (PbEM). Funciona com uma narragdo do mediador
via e-mail, com a descricdo das cenas. Os jogadores devem interagir até determinada
data, enviando as respostas de volta ao mediador. Este, por sua vez, atualiza o estado do
jogo e envia uma nova mensagem contendo a descrigdo do contexto atual para os
jogadores [BITTENCOURT and GIRAFFA 2003].

Um tipo de RPG em que o usuério controla uma representacao sua e ¢ capaz de
modificar o mundo em que estd inserido através de dispositivos comuns de entrada e
saida, tais como monitores, teclados, mouse e joystick, ¢ denominado de Multi User
Dungeon (MUD) [BITTENCOURT and GIRAFFA 2003].

Os jogos com ricas interfaces graficas, jogados na Internet, com o jogador
criando seu proprio personagem, interagindo com muitas (massively) pessoas de lugares
diferentes sdo denominados Massively Multiplayer Online RPG (MMORPG). Sao jogos
interativos que, independentemente de o jogador estar conectado, existem pessoas
interagindo e modificando o mundo do jogo. A principal caracteristica deste estilo € o
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fato de as tramas ndo terem comego, meio e fim, com um mundo virtual para ser
explorado conforme a vontade do usuario [BITTENCOURT and GIRAFFA 2003].

3. Materiais e Métodos

Este trabalho realizou uma pesquisa bibliografica exploratoria sobre o uso de Role
Playing Games (RPG) em Educacdo nas publicagdes da Sociedade Brasileira de
Computacao (SBC) para a area de Informatica Educativa. O trabalho foi realizado
através de uma busca direta nos anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de
Informatica na Educagcdo (WBIE) e Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacdo
(SBIE), além da Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE). O periodo
pesquisado estd entre os anos de 2012 e 2016, procurando os estudos mais recentes com
esse tema.

A pesquisa se deu através da busca dos seguintes termos nos titulos dos artigos:
games, gamificacdo, jogos, ludico e RPG. Se um deles fosse encontrado no titulo, o
resumo do artigo seria lido para confirmar a presenca de um trabalho que usasse RPG
nos processos de ensino e aprendizagem. Para completar, confirmada a presenca, o
artigo seria lido na sua totalidade buscando identificar a disciplina em que foi utilizado,
o nivel de ensino (fundamental, médio ou superior), a modalidade de ensino (Presencial,
Educacdo a Distancia, EJA, etc.) e o tipo de RPG utilizado (Mesa, Live Action ou
Digital).

Da busca resultaram 18 artigos que tratavam da utilizagdo do RPG em diversos
niveis de ensino, para diversas disciplinas. As referéncias dos artigos encontrados
podem ser conferidas nos quadros 1, 2 e 3 a seguir.
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Quadro 1. Referéncias dos artigos do SBIE.

SBIE1

Oliveira, P. P. B. et. al. (2012) “Integrando sistemas tutores inteligentes a jogos”. In:
Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo, Rio de Janeiro.

SBIE2

Maike, V. R. M. L. and Baranauskas, M. C. C. (2012) “Jogos de RPG na aula de
Historia: primeiros passos na construgdo de uma ferramenta de autoria”. In:
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo, Rio de Janeiro.

SBIE3

Medeiros, M. O. and Schimiguel, J. (2012) “Uma abordagem para avaliagdo de jogos
educativos: énfase no ensino fundamental”. In: Simposio Brasileiro de Informatica
na Educacao, Rio de Janeiro.

SBIE4

Angelo, A. B., Lorenzi, F. and Geller, M. (2013) “Ferramenta de geragdo automatica
de roteiros RPGs para auxilio no ensino de Historia”. In: Simposio Brasileiro de
Informatica na Educacdo, Campinas, pages 940-944.

SBIES

Dantas, V. F. et. al. (2013) “Combinando desafios e aventura em um jogo para apoiar a
aprendizagem de programacao em varios niveis cognitivos”. In: Simpodsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo, Campinas, pages 920-924.

SBIE6

Rezende, F. G. C. et. al. (2013) “Jogo eletronico e sua influéncia nas emocdes do
usuario: uma analise sobre como os jogos podem estimular emogdes relacionadas a
aprendizagem”. In: Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educagdo, Campinas,
pages 265-274.

Silva, T. S. C. and Melo, J. C. B. (2013) “Um game para auxiliar no aprendizado dos

SBIE7| fundamentos da ciéncia da computagdo a nivel médio”. In: Simpoésio Brasileiro de
Informatica na Educacdo, Campinas, pages 915-919.
SBIES Lessa Filho, C. A. C. et. al. (2014) “Sim Investigados: um jogo construcionista”. In:

Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo, Dourados, pages 1023-1027.

SBIE9

Brazil, A. L. and Baruque, L. B. (2015) “Gamifica¢do aplicada na graduagdo em
jogos digitais”. In: Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo, Maceid,
pages 677-686.

SBIE10

Battistela, P. E., Camargo, A. S. and Von Wangenheim, C. G. (2016) “SCRUM-
Scape: jogo educacional de Role-Playing Game (RPG) para ensinar SCRUM”. In:
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao, Uberlandia, pages 330-339.

SBIE11

Gurzynski, C., Hounsell, M. S. and Kemczinski, A. (2016) “Analise de um jogo RPG
educacional produzido pelo proprio docente, auxiliado por ferramenta de autoria”.

In: Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo, Uberlandia, pages 617-626.
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Quadro 2. Referéncias dos artigos do WBIE.

WBIE1

Oliveira, T. C., Rodrigues, R. A. and Parizi, R. B. (2012) “Caféboo: um jogo para
auxiliar a aprendizagem nas operagdes basicas da matematica”. In: Workshops do|
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao, Rio de Janeiro.

WBIE2

Morati Junior, R. G. et. al. (2012) “Alice no labirinto das decisdes: um jogo para
exercitar a tomada de decisdo e planejamento”. In: Workshops do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educagdo, Rio de Janeiro.

WBIE3

Dantas, V. et. al. (2013) “Uma metodologia para estimular o raciocinio logico
baseada na reflexdo critica e no uso de jogos digitais”. In: Workshops do
Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo, Campinas, pages 353-361.

WBIE4

Real, L. M. C. et. al. (2016) “LOL e aprendizagem: escutando adolescentes”. In:
Workshops do Congresso Brasileiro de Informdtica na Educagdo, Uberlandia,
pages 1413-1423.

WBIES

Alves, G. F., Souza, E. V. and Sousa, P. M. (2016) “Quimica Run: uma ferramenta
ludico-educativa no ensino de quimica”. In: Workshops do Congresso Brasileiro
de Informatica na Educagdo, Uberlandia, pages 701-710.

WBIE6

Reinoso, L. F. and Moura, C. S. (2016) “Buga! A aventura de um Neandertal: uma
aplicacdo interativa como recurso pedagogico pra aprendizagem de Historia”. In:
Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educag@o, Uberlandia,
pages 395-398.

Quadro 3. Referéncias dos artigos do RBIE.

RBIE1

Pires, C. E. et. al. (2015) “Um jogo didatico para detecgdo de problemas de qualidade
de dados em banco de dados relacionais”. In: Revista Brasileira de Informadtica nda

Educacgdo, pages 98-112, SBC.

A secdo a seguir apresenta os resultados e uma breve discussdo a respeito dos

dados.

4. Resultados e Discussao

Os jogos de RPG, nos seus diversos tipos, t€ém sido usados em diversas modalidades de
ensino. Nesta pesquisa, no periodo que compreende o ano de 2012 até o ano de 2016
foram encontrados 18 artigos que tratavam do uso de RPG em Educacao.

Os resultados indicam uma média de 3,6 artigos a respeito do tema nos ultimos 5
anos das publicacdes da SBC. A quantidade de artigos encontrada pode ser vista na
tabela 1 a seguir.
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Tabela 1. Quantidade de artigos encontrados por ano.
Ano Quantidade
2012 5
2013 5
2014 1
2015 2
2016 5
Total 18

A maioria dos 18 trabalhos encontrados ndao tem uma disciplina determinada.
Geralmente sdo jogos, ou modelos de jogos, que podem ser utilizados por varias delas.
Em ntimero de 7, estes trabalhos indicam sempre o uso de RPG digital. Da 4rea de
informatica podem ser encontradas em outros trabalhos conteudos relacionados a
Fundamentos de Ciéncia da Computagdo, Logica de Programacao e Banco de Dados. As
disciplinas referidas nos artigos e suas respectivas quantidades podem ser vistas na
tabela 2 a seguir.

Tabela 2. Quantidade de artigos encontrados por disciplina.

Disciplinas Quantidade de Artigos

Historia 2
Quimica 1
Matematica 1
Psicologia 1
Banco de Dados 1
Fundamentos de Ciéncia da Computacao 1
Geréncia de Projetos 1
Logica de Programacdo 1
Programacao 1
Tecnologia em Jogos Digitais 1
Nao Especificado 7

Total 18

Os niveis de ensino que predominaram na utilizacdo de RPG foram o nivel
médio e o nivel superior (Tabela 3). Isto pode ser reflexo do nivel maior de abstracdo
necessario para jogar alguns jogos nesse estilo. Apesar disso, jogos para o ensino
fundamental também foram encontrados. E importante a introdu¢io dos jogos na
aprendizagem da infincia porque, como afirma Mattar (2010, p. XVI) “jogando as
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criangas aprendem, por exemplo, a negociar em um universo de regras € a postergar o
prazer imediato”.

Tabela 3. Quantidade de artigos encontrados por Nivel de Ensino.

Nivel de Ensino Quantidade de Artigos
Fundamental 4
Médio 6
Superior 6
Nao Especificado 3
Total 192

Também houve a utilizagio de RPG na educacdo a distancia (EaD),
evidenciando o carater multiforme desta modalidade de ensino, que busca
ferramentas digitais para suprir a distancia fisica entre professor e aluno. Apesar de
apenas um artigo usar jogos exclusivamente para a EaD, dois artigos o faziam tanto no
presencial como na educacao a distancia. As quantidades encontradas por modalidade
de ensino podem ser encontradas na tabela 4 a seguir.

Tabela 4. Quantidade de artigos encontrados por modalidade de ensino.

Modalidade Quantidade de Artigos
Presencial 15
EaD 1
Presencial e EaD 2
Total 18

O tipo de RPG jogado pode, em alguns casos, refletir as condi¢des da escola.
Por exemplo, s6 ¢ possivel jogar RPG digital com a presenca de computadores.
Ademais, se a atividade for realizada por um numero grande de alunos, a quantidade
disponivel precisa ser compativel. Nesses termos, todos os 18 trabalhos utilizaram
jogos digitais. Destes, apenas dois utilizaram também o modelo de RPG de mesa. Isso
indica que o auxilio da internet e a proximidade gerada por jogos online estdo sendo
utilizados para a melhora nos processos de ensino e aprendizagem. As quantidades
relativas podem ser vistas na Figura 1 a seguir.

2 Um dos artigos se refere a dois niveis de ensino, fundamental e médio. Por isso foram contados nos dois
niveis.
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W Digital
W Mesa e Digital

Figura 1. Quantidade de Artigos por tipo de RPG.

5. Consideracoes Finais

Este artigo traz uma pesquisa bibliografica exploratoria sobre o uso de jogos do tipo
Role-Playing Games (RPG) na educacdo. Buscou-se identificar os trabalhos mais
recentes (2012 a 2016) nas publicacdes da Sociedade Brasileira de Informatica na
Educagao.

Os resultados encontrados indicam que esse tipo de jogo tem sido efetivamente
utilizado nos processos de ensino e aprendizagem, usando um formato de jogo que ja é
conhecido da maioria dos alunos de ensino médio e superior. Apesar disso, RPG tem
sido usado também no ensino fundamental. Nao ha uma disciplina que desponte nos
trabalhos como a que mais se utiliza RPG, mas pode-se encontrar algumas que sao
historicamente problematicas para alunos do ensino médio (como Matematica e
Quimica) e do Superior (como Programacao).

A modalidade de ensino presencial ¢ a que mais usa RPG nestes estudos. A
educagdo a distancia esteve representada, principalmente por causa de sua necessidade
de uso de tecnologias digitais e da interagdo entre os participantes do processo facilitada
pelas caracteristicas do jogo. Nesse sentido, o fato de a maioria dos trabalhos indicarem
o uso de jogos digitais leva a conclusdo de que a internet e suas ferramentas sao
poderosas para aproximar alunos e professores, facilitando a aprendizagem de
conteudos dificeis e complexos.
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