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APRESENTACAO

Os e-books intitulados “Producé&o Cientifica e Experiéncias Exitosas na
Educacéo Brasileira” apresentam 6 volumes baseados em trabalhos e pesquisas
multidisciplinares de diversos estudiosos da educacédo. A producdo cientifica
corrobora para o conhecimento produzido e difundido, além de fazer um papel de
diadlogo entre os pesquisadores e o meio cientifico.

Estas pesquisas tém como base os estudos multidisciplinares, que apresentam
desafios em seu mapeamento, pois envolvem pesquisadores com distintas areas
de atuacdo. Diante desse cenario, a Atena Editora aglutinou em seis volumes
uma grande diversidade académico cientifica com vistas a uma maior contribui¢cao
multidisciplinar.

No primeiro volume encontramos trabalhos relacionados as vivéncias, praticas
pedagogicas, desafios profissionais, formagao continuada, bem como propostas de
novas técnicas diante do cotidiano dos pesquisadores.

No segundo volume nos deparamos com estudos realizados no ambito da
educacao especial, bullying, educacao inclusiva e direitos humanos, bem como
com politicas educacionais. Neste capitulo, buscou-se apresentar pesquisas
que demonstrem aos leitores as experiencias e estudos que os pesquisadores
desenvolveram sobre os direitos e experiencias educacionais.

No terceiro volume temos como temas: as tecnologias e midias digitais,
recursos audiovisuais, formacédo de jovens e adultos, curriculo escolar, avaliacdo
da educacédo, mudanca epistemoldgica e o pensamento complexo. Neste volume,
€ perceptivel o envolvimento dos pesquisadores em mostrar as diferencas de se
ensinar por meio da tecnologia, e, também, com visédo ndo reducionista, ou seja,
0 ensinar recorrendo a uma rede de acgdes, interacdes e incertezas enfrentando a
diversidade humana e cultural.

No quarto volume, encontra-se diferentes perspectivas e problematizacdo
em relacédo as politicas publicas, projetos educativos, projetos de investigacao, o
repensar da pratica docente e o processo de ensino aprendizagem. Os artigos aqui
reunidos exploram questdes sobre a educacdo basica abordando elementos da
formacao na contemporaneidade.

No quinto volume, apresenta-se pesquisas baseadas em reflexdes, métodos
especificos, conceitos e novas técnicas educacionais visando demonstrar aos
leitores contribuicbes para a formacgéao dos professores e as rupturas paradigmaticas
resultante das experiéncias dos autores.

Para finalizar, o sexto volume, traz relatos de experiéncias e analises de grupos
especificos visando demonstrar aos leitores varios estudos realizados em diversas
areas do conhecimento, sendo que cada um representa as experiéncias dos autores
diante de contextos cotidianos das praticas educacionais sob diferentes prospeccgdes.

A todos os pesquisadores participantes, fica nossos agradecimentos pela



contribuicdo dos novos conhecimentos. E esperamos que estes e-books sirvam de
leitura para promover novos questionamentos no nucleo central das organizagdes
educacionais em prol de uma educacéao de qualidade.

Keyla Christina Almeida Portela
Alexandre José Schumacher
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CAPITULO 23

RPG COMO FERRAMENTA DE METODOLOGIA ATIVA
NO ENSINO DE CONTEUDOS EDUCACIONAIS

Graziela Carvalho Piva
UNTIPAC

Araguaina — Tocantins
Eugenio José Piva
UNITPAC

Araguaina — Tocantins

RESUMO: O uso pedagogico da técnica do
RPG (Roleplaying Games) como narracao
interativa tem por finalidade discutir e avaliar
as vantagens especificas do uso desta como
metodologia para o ensino ativo e préatico de
contedo educacionais. Em se valendo do
aspecto ludico, permite-se a analise do RPG
como estratégia de metodologia ativa para
estimular o processo de ensino-aprendizagem
dos alunos, facilitando a assimilacdao do
conteudo tebrico através da vivéncia das
condicionantes do problema. A técnica do RPG
€ um jogo colaborativo, em que nao existe
vencedor, dando liberdade de interacédo e a
possibilidade de infinitas tentativas de sucesso
até criar concepg¢ao mais precisa de como lidar
com os problemas apresentados. Cada escolha
e/ou atitude tomada individualmente pelos
jogadores influencia as decisbes do grupo.
Ja feitas pelo grupo estas acdes determinam
diretamente e/ou indiretamente “o fim” (ou
seja, se irdo ou nao completar a missao). O
desafio e diversao do jogo € imaginar situacdes
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apresentadas como obstaculos, interpretar um
personagem nessas situagcées e buscar uma
solucdo com base nas regras estabelecidas.
Trata-se de uma Pesquisa Fenomenoldgica, de
abordagem Qualitativa, e cunho Exploratorio,
com Pesquisadores Participantes de Estudo
de caso. Esta metodologia estimulando a
assimilacdo da teoria através da simulagao,
desenvolvendo na pratica conteudos que devem
ser transmitidos. O RPG apresentado como
estratégia no ensino ativo e pratico do conteudo
dePsicologiaOrganizacional,auxilianoprocesso
de ensino-aprendizagem, proporcionando a (re)
construcdo do conhecimento, emancipando o
aluno e o transformando em protagonista do
seu aprendizado.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologia Ativa, RPG
Empresarial, Psicologia Organizacional.

RPG AS AN ACTIVE METHODOLOGY TOOL
ON EDUCATIONAL TEACHING CONTENT

ABSTRACT: The pedagogical use of
Roleplaying Games as an interactive narration
aims to discuss and evaluate the specific
advantages of using it as a methodology for
active and practical teaching of educational
content. Using the play aspect, it is possible to
analyze RPG as a strategy of active methodology
to stimulate the teaching-learning process of the
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students, making the assimilation of the theoretical content easier through the living of the
problem’s conditioners. The RPG technique is a collaborative game, in which there is no
winner, giving freedom of interaction and the possibility of endless attempts to succeed,
to create a more accurate conception of how to deal with the exposed problems. Each
choice and / or attitude taken individually by the players influences the group decisions.
The actions made by the group determinate directly and/or indirectly “the end” (whether
or not to complete the mission). The challenge and fun of the game is to imagine
situations presented as obstacles, to interpret a character in these situations and to
seek a solution based on the established rules. It is a Phenomenological Research,
Qualitative Approach, and Exploratory, with Participating Researchers and simulation
of cases and situations for study. This methodology stimulates the assimilation of the
theory through the simulation, developing in practice contents that must be transmitted.
The RPG presented as a strategy in the active and practical teaching of the content of
Organizational Psychology, assists in the teaching-learning process, providing the (re)
construction of knowledge, emancipating the student and making

it the protagonist of its learning.

KEYWORDS: Active Methodology, Business RPG, Organizational Psychology.

11 INTRODUCAO

O mundo contemporaneo propde desafios a funcao do professor - Como captar
a atencédo dos alunos? Como despertar o interesse para um tema cujo resultado sera
abstrato? Formacao do Conhecimento? Para qué? - Esta mudanca faz necessario
um momento de reflexdo e discussé&o a respeito das principais implicacbes do
trabalho do professor e como poderia mediar a relagéo dos alunos com o mundo que
os rodeia no contexto da era da informacéo.

O advento dainternet e a facilidade moderna do acesso dos alunos a informacéao
que se propagam rapidamente, facilita o acesso dos estudantes a todos os tipos de
conteudo sem depender de livros didaticos e professores. Neste momento torna-se
necessario o uso de metodologias ativas que podem tornar o processo de ensino
aprendizagem mais interessante e auxiliar o aluno a se tornar protagonista de seu
aprendizado.

Em meio a tantas ferramentas algumas se destacam no meio académico
e empresarial, o RPG Empresarial. O RPG é um jogo grupal que estimula os
participantes a interacao e interpretacdo oral, e eventualmente gestual. As acdes de
um personagem que o jogador vai montar e “dar vida”, e a partir das escolhas que o
grupo tomar podera ocorrer uma solucéo diferente as missées que devem cumprir.

No RPG Empresarial o professor pode elaborar situagcdes especificas
desenvolvendo simulagdes que propiciam aos alunos um momento de colocar em
pratica todo embasamento tedrico adquirido em sala. A turma deve ser dividida
em grupo menores, assim os alunos assumem os diversos “papéis” que formam

Producéo Cientifica e Experiéncias Exitosas na Educagéo Brasileira 6 Capitulo 23




a “equipe de trabalho envolvida”, criando uma mini realidade social, com intuito de
estimular o processo de ensino aprendizagem dos conteudos.

O presente trabalho tem por objetivo geral analisar o RPG como Estratégia
de Metodologia Ativa, estimulando o processo de ensino-aprendizagem dentro do
ambiente académico. Tendo como objetivos Especifico: tornar o aluno protagonista
do seu aprendizado; discutir o conflito de geragdes na sala de aula e nos ambientes
profissionais; e conseguir trabalhar conjuntamente os alunos de seis cursos diferentes
- Contabilidade, Administracdo, Direito, Pedagogia, Educacéo Fisica e Sistema de
Informacéo - de forma a compreenderem a importancia da disciplina de Psicologia
para o exercicio de suas futuras profissoes.

Teve como questdo norteadora Qual evolugdo no processo de ensino/
aprendizagem pode ser evidenciada pelo comportamento dos alunos que fazem uso
do RPG como metodologia ativa.

21 GAMIFICAGCAO

Segundo Fadel e Ulbricht (2014) gamificacdo € um termo que compreende a
aplicacao de elementos de jogos em atividades de n&o jogo, onde estao presentes
regras e objetivos definidos, nos quais os jogadores irdo basear suas acoes. Ao passo
que a gamificacao apresenta uma estrutura e organizagcado onde o desenvolvimento
do jogo pode ser mensurado e os resultado ocorrem de forma definitiva.

(...) uma atividade livre, conscientemente tomada como “n&o-séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material,
com o qual n&o se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais
e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras, promove a
formacao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a
sublimares sua diferenca em relacédo ao resto do mundo por meio de disfarces.
(HUIZINGA, 1999, p13).

Segundo Furié (apud Sperandio e Andrade, 2019) o ato de jogar, além de
proporcionar prazer, € um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamento
e cognicao, estimulando atengcdo e meméoria.

Para Zichermann e Cunningham (apud Sperandio e Andrade , 2019), os
mecanismos encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional do
individual, contribuindo para o engajamento no grupo, sendo definido pelo periodo
de tempo em que o individuo tem grande quantidade de conexdes e relagdes com
outras pessoas ou ambiente.

(...) identifica que o nivel de engajamento do sujeito é preponderante para o
sucesso da gamificacdo. Muntean (apud Sperandio e Andrade , 2019, pag 170)

De acordo com Vianna et al (apud Sperandio e Andrade, 2019), compreendem
que o nivel de engajamento do individuo no jogo é influenciado pelo grau de
dedicagcao do mesmo as tarefas designadas. Por sua vez essa dedicacéo é traduzida
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nas solugdes do jogo que influenciam no processo de imersdo do individuo em um
ambiente ludico e divertido.
Sperandio e Andrade (2019, pag 171), pontuam que as regras das gamificacdes
para serem estruturadas precisam de um sistemas de regras:
Sistema: conjunto de elementos interconectados, o que implicam uma relacao

muito proxima entre as partes envolvidas, ja que o que acontece com uma dessas
partes influencia diretamente a outra;

Jogadores: as pessoas envolvidas na execugao desse sistema;

Desafios: esse sistema tem como proposito fazer com que os jogadores
envolvidos sejam capazes de cumprir determinados objetivos, que, na maioria
das vezes, ndo sao de facil execucéo;

Abstrato: consiste no fato de os jogos serem, em grande parte, abstracéo da
realidade. Sendo importante destacar o fato de ndo lidar com uma réplica da
situacao real, mas elementos dessa situacéo, sua esséncia;

Regras: essa sdo as responsaveis pela estruturacao do jogo. Ou seja, determinam
seu funcionamento, sua sequéncia, a validade das acdes e condicdes de vitdria.

Interatividade: para ser jogo deve ter intersegdo entre os jogadores, com o
sistema, com o conteldo proposto;

Feedback: esse consiste na possibilidade de resposta aos jogadores, sendo
essa instantanea, direta e clara. O interessante dessa possibilidade é permitir
aos jogadores uma mudanca de conduta através do feedback que pode ser tanto
positivo quanto negativo.

Para Sperandio e Andrade (2019), deve-se levar em consideracdo que esta
estratégia ndo € inovadora, pois ja acontece a muito tempo, e a palavra gamificacéo
em si é nova, tem sua origem nas midias digitais, cuja a popularizagdo ocorreu na
metade do ano de 2010.

Fardo (2013), afirma que a gamificacdo propbe uma estratégia aplicavel aos
processos de ensino/aprendizagem nas escolas ou em qualquer outro ambiente
de aprendizagem, utilizando esse conjunto de elementos e aplicando-os nesses
processos, com o objetivo de gerar niveis de envolvimento e dedicagao mais interativa
entre alunos, dessa forma pode-se transpor os métodos de ensino e aprendizagem
presentes nos games para a educacao formal.

31 RPG — ROLE PLAYING GAMES

O levantamento de informagdes sobre esse assunto, principalmente no Brasil,
e muito dificil, como o assunto é recente depara-se com escassez de material
cientifico. Para construir este texto recorreu-se, principalmente, a revistas e websites
especializados em jogos e gamificagdo, Livros de dissertacbes de mestrado de
Rocha, Pavéao e Rodrigues; os Anais do | Simpésio RPG & Educacéo, e produgdes
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cientificas da pesquisadora sobre o Jogo de RPG e textos e didlogos com autores e
jogadores.

Piva (2017), O RPG (Role Playing Games ou Roleplaying Games) € um jogo
grupal de interacdo dos participantes e interpretacdo oral, e as vezes gestual
(quando a pessoa desejar), das agdes de um personagem que o jogador vai montar
e “dar vida”. Para que o jogo aconteca de forma organizada um participante tem a
responsabilidade de criar e narrar a historia, e o demais participantes interagem com
a aventura narrada, tendo o intuito de cumprir um determinado objetivo (ou seja, a
missao).

Segundo o autor citado acima, cada escolha e/ou atitude tomada
individualmente pelos jogadores influéncia nas decisées do grupo, e por sua vez as
escolhas tomadas pelo grupo determinaram diretamente e/ou indiretamente “o fim”
(ou seja, se irdo ou nao completar a missdo). Estas “A¢cbes tomadas pelo jogador
seréo Estritamente Verbais (Imaginéarias)”, e devem ser pautadas nos dados que
estdo escrito na Ficha do Personagem, que constituem as caracteristicas fisicas,
emocionais e de “posses” do personagem.

Segundo Fria (apud PIVA, 2003), o roleplay, ou o ato de interpretacéo, &
uma parte importante em nosso dia-a-dia, atuamos constantemente - as Criancas
pequenas fazem isso quando brincam de “policia e ladrao” ou de “indios e cowboys”;
Atores fazem isso quando estdo em cena atuando; Os adultos fazem isto de uma
maneira ou outra durante o seu dia de trabalho.

RPG. Estas trés letrinhas andam mexendo com a cabeca de muita gente — seja
0S que ja conhecem, seja 0s que observam de uma distancia segura aquele
bando de loucos arremessando dados e gritando a volta de uma mesa. Se
vocé pertence ao segundo grupo, talvez fique surpreso em saber que um dia
também ja participou daquele agitado ritual: quem nunca brincou de policia e
ladrao ou caubois e indios? Quem nunca entrou na pele de seu heroi favorito
em uma brincadeira? Quem nunca interpretou um personagem durante um jogo”?
(Belmonte, 1995, p. 04).

Rocha (2006), afirma que em 2004, o RPG completou oficialmente 30 anos de
existéncia, atualizando o dado pode-se afirmar que em 2014 completou 40 anos. E
que a pratica do RPG se compreendida seu real surgimento &€ muito mais antiga, pois
deve-se levar em consideracéo que o jogo RPG deu uma nova roupagem a antigas
praticas como base de sua ag¢do a brincadeira de “Faz de conta”, ao incorporar
regras para que essas brincadeiras se tornassem menos confusas. Através dessas
regras existe um processo estruturado que define a antiga brincadeira de “Policia e
Ladrao”. Alguns ainda se lembram das discussdes decorrentes dessas brincadeiras,
que que ficavamos suspeitando: “Quem atirou primeiro? Se acertou o alvo?”.

Segundo o mesmo autor, € possivel explicar o RPG de uma forma mais simples,
onde o compara com as brincadeiras de criar e contar histéria coletivamente, e
que todos fazem quando eram criangas. Lembrem-se do momentos que ficavam
inventando histérias em casa: as meninas brincavam de casinha e os meninos
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brincavam de policia e ladréo, de faroeste.

O RPG é maio ou menos isso, mas noés crescemos €, agora que somos adultos
sérios, temos nossos trabalhos, nossos estudos, n&do podemos mais brincar de
policia e ladrao dessa maneira. Assim inventamos uma série de regras e fingimos
que estamos jogando algo sério quando, na verdade, o que estamos fazendo é
brincar de criar histérias. (Rincon, 2004, pag 15)

Segundo Klimick (2000), o RPG “Roleplaying Game” ou “Jogo de Interpretacéo”
é a evolucéo dos chamados wargames. Nestes jogos que eram muito populares nos
Estados Unidos na década de 70, os jogadores controlavam exercicios, simulando
batalhas histéricas ou ficticias.

Segundo Trevisan (1999), os wargames sao jogos antigos de estratégia, onde o
objetivo era sempre tomar posicdes estratégicas, conquistando territérios, e acabar
com os exércitos inimigos. Como exemplo podemos citar WAR, Banco Imobiliario,
Detetive, Batalha Naval, Combate, entre outros.

Para Frias (apud Piva, 2003), foi a partir destes jogos que Gary Gygax e Dave
Arneson langcaram em 1974 o primeiro sistema de RPG do mundo, o Dungeons &
Dragons, chamado popularmente de D&D. Como ambos os autores apreciavam a
literatura de Tolkien - autor do livro “O Senhor dos Anéis” - 0 jogo de D&D tem um
ambiente marcado por de magos, cavaleiros e dragdes. Este género a fantasia
medieval, tornou-se o mais popular entre os rpgistas.

Segundo Trevisan (1999), que era natural antigamente os Mestres e os Jogadores
se vissem como “inimigos mortais”, pois seguindo o raciocinio dos wargames, a
primeira fase dos RPG’s era apenas matar-pilhar-destruir. Com a evolucéo e as
grandes opcdes de sistemas de jogos que hoje temos em maos, 0s jogadores e
mestres comecam a ter consciéncia de que é preciso trabalhar em conjunto para
ter uma boa aventura, pois os grandes desafios encontram se em concluir a misséo
juntos, tendo por objetivo a diversdo em grupo.

Segundo Frias (apud Piva, 2003), este estilo de diversdo se espalhou
rapidamente pelo mundo! Chegou em meados da década de 80 ao Brasil, através
dos estudantes que faziam intercAmbios nos Estados Unidos. O primeiro RPG em
Lingua Portuguesa foi uma antiga verséo de D&D publicada em Portugal em 1983, e
no Brasil o primeiro jogo de RPG publicado foi o “RPG Aventuras Fantasticas — Uma
Introducéo aos Role Playing Games” (que era um sistema de jogo, que continha
regras e métodos de se jogar).

Segundo o mesmo autor, existe dois métodos de se classificar os jogos de
RPG: Quanto ao género de jogo (enredo ou pano de fundo) e o Quanto ao modo
de se jogar (tipos de RPG). Para melhor compreensao o pesquisador acrescentou
Método de classificacao (Os Sistemas de Jogo). Estes trés itens formam o conjunto
de regras que estruturam a brincadeira, compreendendo que todos os itens se
entrelacam e é dificil ocorrer um jogo de RPG se ndo houver equilibrio entre a trés
partes.
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Piva (2017), ainda define que sé é possivel de ser realizado nos Modelos de
Jogo Mesa e Live Action, se subdividir os jogadores em duas categorias: Mestre
e Jogadores. Sendo o “Mestre”, o jogador que tem a responsabilidade de criar
a aventura antecipadamente, preparando e escolhendo o enredo da aventura, e
adaptando ao sistema escolhido. E narrar a aventura, sendo de sua responsabilidade
interpretar todos os demais personagens que interagem com o grupo (NPC’s) e
coordenar o jogo. Os demais “Jogadores” sdo os outros participantes do grupo que
representam os personagens por eles criados, dando vida a eles, que fazem as
escolhas e tentam cumprir as missoes.

41 RPG COMO TECNICA DE ENSINO

“O intuito do Jogo de RPG de mesa ¢ abrir portas para outras culturas,
conhecimentos e miscigenar informacdes entre os jogadores” (Piva, 2007, pag
161).

Segundo Rodrigues (2004), o RPG € um jogo que instiga os seus participantes
a produzir ficcao, através de uma aventura que € proposta pelo narrador principal
(mestre), e que é desenvolvida e interpretada pelos jogadores. As regras do RPG
estruturam as narrativas orais, que podem se passar em qualquer “mundo”.

Segundo Fardo (2013), a gamificacdo é propostas como estratégia aplicavel
nos processos de ensino e aprendizagem em qualquer ambiente de aprendizagem,
onde transforma-se o conjunto de elementos comumente encontrados na maioria
dos games e os aplica nos processos educacinais, com o finalidade de provocar
niveis semelhantes de envolvimento e dedicagao nos alunos parecidos com os que
0s games normalmente conseguem gerar neles.

Seymour Papert (apud Fardo, 2013) ja considerava estes métodos como
‘rapidos, muito atraentes e gratificantes” (p. 20), a mais de trinta anos. Ao aplicar
a gamificacdo em um determinado contexto constitui a necessidade de observa-
lo e propor solugcdes sob a perspectiva de um desenvolvedor de games, mais
especificamente no que ele faria com aquele mesmo problema e quais as estratégias
que utilizaria caso esse problema fosse o tema de um game, em um mundo virtual
(comtodas as restricdes e cuidados éticos e metodologicos que o mundo real implica).

Segundo Kapp (apud Fardo, 2013 pag 12), gamificacdo é “o uso da mecanicas,
estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a acao, promover
a aprendizagem e resolver problemas”, proporcionando uma analise dos elementos
que compdem essa defini¢ao:

Mecénicas: como mecéanicas de um game estdo inclusos seus elementos
mais basicos, como as regras, a saida quantificavel, o feedback, os niveis, as
recompensas, o sistema de pontuacéo, entre outros. Entretanto, as mecanicas,
sozinhas, sdo apenas uma parte da gamificacéo, e ndo o seu todo. Entender

a gamificacao como a simples adicdo dessas mecanicas em uma atividade é
atribuir um significado bastante superficial a ela, uma vez que sua proposta é
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muito mais abrangente.

Estética: uma experiéncia estéticab0 agradavel é uma caracteristica
recomendada, pelo menos se o projeto de gamificagao tiver interfaces graficas
apoiadas nas tecnologias digitais, através de sites ou aplicativos, por exemplo.
Ela precisa ser aproveitada em interfaces eletrébnicas e na aparéncia visual e
sensoria das experiéncias, pois como elas sao esteticamente percebidas pelos
usuarios influenciara positivamente na aceitacdo de processos de gamificacéo.

Pensamentos: segundo o autor, essa é a mais importante das caracteristicas. E
a ideia de transformar um determinado contexto ou situagcdo em uma espécie de
jogo, incorporando a ela elementos que tornam 0s games experiéncias agradaveis
e prazerosas. Resumindo, é pensar em resolver um problema a partir do ponto de
vista de um game designer.

Games: os elementos anteriormente analisados em relacdo aos games agora
viram uma espécie de caixa de ferramentas da gamificacdo. O objetivo é criar
um sistema em que os jogadores envolvam-se em um desafio abstrato, definido
por regras, interatividade e feedback, que resulte em uma saida quantificavel e
provoque uma reacdo emocional, através de um sistema em que os individuos
desejem investir seu tempo, raciocinio e energia.

Envolver: um objetivo explicito e primario de um processo de gamificacdo é
capturar a atencao de um individuo, ou de um grupo, e envolvé-lo na experiéncia
criada, de modo que sua participagao seja mais significativa.

Pessoas: essas podem ser aprendizes, alunos, clientes ou jogadores. Serao 0s
individuos que se envolverdo nos processos criados e serdo motivados a agir.

Motivar a acao: segundo o autor, motivagcdo é um processo que cria energia
e da direcdo, proposito e significado ao comportamento e acbes. Para que
haja motivacdo, o desafio ndo pode ser muito dificil nem muito facil, mas sim
adaptado a capacidade de cada um. Motivar a participacdo em uma atividade é
um elemento central da gamificagao.

Promover a aprendizagem: a gamificacdo pode promover a aprendizagem
porque muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas que os designers
instrucionais e professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como
distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagoégicos. A diferenca
€ que a gamificacao prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os games,
0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na cultura digital
estdo mais acostumados e, como resultado, consegue alcancar essas metas de
forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

Resolver problemas: a gamificacao tem um grande potencial de ajudar
a resolver problemas. A natureza cooperativa dos games é capaz de focar a
atencao de varios individuos para a resolucdo de um desafio. A sua natureza
competitiva encoraja muitos a darem o seu melhor para alcancar a vitéria dentro
desses contextos. Sendo assim, os games possuem grande capacidade de focar
as energias de varias pessoas em um determinado problema, ou conjunto de
problemas.

Segundo Burke (2015), gamificacdo cria modelos de envolvimento
completamente novos, tendo por foco os sujeitos (alunos) com o objetivo de motiva-
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los para tingirem metas que ela proprias desconhecem.

51 METODOLOGIA

Trata-se de uma Pesquisa Fenomenoldgica, de abordagem Qualitativa, de
cunho Exploratério, com Pesquisador Participantes e sendo um Estudo de Caso.

Tomamos por estrutura o significado da informacéo coletada, como dado mais
importante.

Stratton e Hayes (1998) afirmam que este método permite dar aos sujeitos
da pesquisa maior liberdade para decidir de que forma ira comunicar, aumentando
dessa forma a qualidade e a riqueza das informacdes.

Ja Bauer e Gaskell (2002), estabelece que os dados coletados sao construidos
através dos processos de comunicagéo, apoiando-se, portanto em dados sociais
que sé&o o resultado.

A atividade foi programada durante o semestre letivo da disciplina Psicologia
Geral (2018/02), e aceita pelos alunos no momento de firmar o contrato verbal com
a turma durante a leitura do plano de ensino.

Segue as Regras e Etapas da atividade:

1. As aulas tinham como metodologia ativa a aula dialogada e exemplos reais
relacionados a cada disciplina;

2. As Provas N1 e N2, e Atividade Avaliativa N3 seriam substituidas pelo Jogo
RPG Empresarial;

3. Asempresas combinadas seriam: N1 Escolas Privadas e Publicas de Ensino
Fundamental, Médio e Privado; N2 Empresas do comercio (Restaurante,
Supermercado, Padaria Farmacia, Lojas de eletroeletrénicos e Lojas de
roupas e Sapatos); e N3 Hospitais Publicos e Privados de Pequeno, Médio
e Grande Porte;

4. Prova N3 seria uma avaliacdo tradicional para testar assimilacdo de
conteudo;

5. Durante as atividades a turma de 60 alunos foi dividida em 6 grupo de 10
pessoa, 0s mesmo alunos apos separado aleatoriamente ficaram unidos no
mesmo grupo nas trés atividades;

6. Os grupos durante a atividade iram gerencias empresas ficticias e os alunos
membros do grupo assumiram papeis que formam a “equipe de trabalho” da
empresa ficticia;

7. Os alunos tinham 4 horas para solucionar OS PROBLEMAS eram sorteador
e entregues, com os dados que eram fornecidos ao grupo.

6 | RESULTADOS

Analisando e interpretando os dados recolhidos durante o uso da metodologias
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ativa como também os dados recolhidos durante todo o Processo de Implantacédo da
metodologia Ativa durante o Semestre 2018.2, os dados recolhidos nas Avaliagdes
dos alunos e dos Relatos dos alunos.

Dividiremos a analises da pesquisa em duas categorias: Analise das Médias
dos alunos, e Falas dos alunos. Tendo o espaco de discutir os dados recolhidos.

6.1 Analise das Médias dos alunos das Disciplinas

Como resposta dos alunos no aproveitamento da matéria através da nota final,
recolhemos as seguintes informagdes:

MEDIA DE NOTAS

NOTA 69 a 60, 9, 16%
e NOTA 100, 2, 4%

NOTA 79 a 70,
Tr it _NOTA 99 a 90,
|| 25, 45%
HNOTA 100
NOTA 89 a 80, WNOTA 99 250
13, 23% BNOTA B9 a 8D

MMNOTA T3 a 70
MNOTA BY a 60D

Grafico 1 — Médias das Notas — Dados coletados Média do Semestre 2018-2

Ao analisarmos esse grafico podemos perceber dos 56 alunos matriculados
na matéria de Psicologia Geral semestre 2018/02: 4% dos alunos 0 que equivale a
2 alunos atingiram Conceito Maximo; 45% dos alunos o que equivale a 25 alunos
atingiram Conceito 99 a 90; 23% dos alunos o que equivale a 13 alunos atingiram
Conceito 89 a 90; 12% dos alunos o que equivale a 7 alunos atingiram Conceito 79
a 70; e 16% dos alunos o que equivale a 9 alunos atingiram Conceito 69 a 60.

Pode-se compreender que 72% dos alunos o que equivale a 47 alunos atingiram
um Conceito de Nota acima da média (100 a 70) esperada para instituicao que € 60.

Ao analisarmos comparativamente os resultados da disciplina com os resultados
da mesma disciplina ofertada no periodo imediatamente anterior (2017/02), como
base nos registros do alunos matriculados nos referidos semestres letivos, e o seu
aproveitamento académico, conforme se demonstra no quadro abaixo, fica evidente
gue a participacao e o envolvimento dos alunos se reflete no aproveitamento final da
disciplina, o que resultou em melhor aproveitamento do efetivo do esfor¢o por estes
empreendidos:

Producao Cientifica e Experiéncias Exitosas na Educacao Brasileira 6 Capitulo 23




2017/2 2018/2
Nota final Alunos % Alunos %

100 0 0,00 2 3,57

99 a 90 8 14,04 25 44,64
89 a 80 15 26,32 13 23,21
79a70 28 49,12 7 12,50
69 a 60 4 7,02 9 16,07

Reprovacao 2 3,51 0 0,00
Total 57 100,00 56 100,00

Tabela 01 — Comparativo de aproveitamento semestral — Dados coletados na Coordenagéo de
curso.

Os resultados analisados de forma comparativa, considerando que no semestre
2017/2 a disciplina foi apresentada de forma tradicional, e no semestre 2018/2 a
mesma foi desenvolvida com a utilizacdo dos conceitos do RPG, e sua aplicacao
em problemas do dia a dia das organiza¢des, como conflitos de geracéao, conflitos
étnicos raciais, e de inclusao social, permitiram aos alunos uma maior inteiracao,
e envolvimento o que resultou em um aproveitamento muito melhor, tendo em
vista que dois alunos conseguiram atingir a nota maxima e outros 25 obtiveram um
aproveitamento superior a 90%, (noventa por cento).

Comparativamente no semestre 2017/2: 8 alunos que representam 14,0% da
classe obtiveram aproveitamento superior a 90%, enquanto que, considerando o
novo formato da disciplina, no semestre 2018/2: 27 alunos que representam 48,2%
da classe obtiveram aproveitamento superior a 90%

6.2 Analise das avaliagGes qualitativas dos alunos da Disciplinas

Como resposta a questionamento sobre o aproveitamento do conteudo e temas

propostos, os alunos em breve relato deixam os seguintes posicionamentos:
“Professora depois do que aprendi em sua matéria até valeu a pena ter que repetir
essa matéria. Pois vocé me deu a oportunidade de compreender na pratica a
teoria, e assimilar como a psicologia é importante para exercicio da minha futura
profisséo.” Aluna de Direito — 9° periodo.

Esta aluna estava repetindo a disciplina, e no primeiro més apresentava
resisténcia, no decorrer do semestre foi apropriando dos conteudos de uma forma
ludica ao finalizar a prova escrita da disciplina, muito satisfeita por conseguir
compreender a o que a disciplina poderia contribuir para o exercicio de sua profissao.

“Professora e muito interessante compreender na pratica como as relacées de
trabalho podem influenciar nos resultados da empresa”. Aluno de Contabeis — 4°
periodo.

Este aluno estava sentindo-se bem-sucedido por conseguir compreender o que
a disciplina poderia contribuir ao compreender as relagdes de trabalho no exercicio
de sua profissdo em empresas.

Producao Cientifica e Experiéncias Exitosas na Educacao Brasileira 6 Capitulo 23



7 1 CONCLUSAO

Embora as atividades educacionais realizadas a partir de contetudos
curriculares, foi realizada em um unico periodo letivo, segundo semestre de
2018, é presumivel a evolugdo no processo de ensino/aprendizagem, através da
comparacao dos resultados de aprovacao da disciplina com a mesma disciplina em
periodo anterior quando se evidencia um desenvolvimento melhorar substancial
no rendimento académico final dos alunos, o que se confirma através dos relatos
coletados na turma que permite afirmar que os alunos, tiveram a oportunidade
de através da vivéncia de caso quase reais, compreender melhor o conteudo e
conceitos da disciplina.

Osconceitos e conteudodadisciplinade Psicologia Geral, verséo sobre:conhecer
o ser humano seu funcionamento e estrutura; compreensdo do funcionamento das
organizagoes, do clima e organiza¢do de uma entidade; as relagdes interpessoais que
ocorrem nos ambientes de trabalho profissional, e as diversas nuances e interagdes
que sao vividos no dia a dia das organizagoes.

Sendo cada participante ou colaborador oriundo de extratos sociais difusos,
e comportamentos condicionados por diversas faixas etarias, que atualmente
compdem o quadro de colaboradores de nossa instituicdes sociais e econémicas,
foram assimilados de um modo ludico, o que propiciou aos académicos uma melhor
vivéncia das diversas nuances do relacionamento e cultura das organizagoes, e por
conseguinte uma melhor assimilagdo dos conceitos educacionais propostos pela
disciplina.

No mundo contemporaneo com constante movimento de socializagéo, no qual
os conhecimentos séo difundidos quase que em tempo real, mas a grande maioria
da populagdo néo sédo compreendidos. O desafio do processo educacional toma
dimensbes assombrosas, e 0s movimentos e técnicas que permitem a interacéao
entre a rapidez “das coisas”, e a assimilacdo dos conceitos pelos seres humanos.
Serdo as ferramentas e conceitos que irdo nortear a renovagao dos conceitos e
processos educacionais.

O RPG torna-se uma ferramenta indispensavel para o aluno tornar-se
protagonista de seu aprendizado.
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