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RPG Pedagdgico em ambiente virtual: Uma experiéncia de atividade remota em época de Pandemia

Pedagogical RPG in a virtual environment: A remote activity experience in a time of
Pandemic

Ricardo Ribeiro do Amaralt

Resumo

Durante o 4pice da pandemia de Covid-19, quando todas as escolas estavam fechadas, o CAp-UFPE
buscou juntar seus estudantes, a partir de atividades integradoras com participacdo voluntaria, em
encontros online. Neste trabalho, apresentam-se os resultados de uma dessas atividades, em que
utilizamos o roleplaying game pedagd6gico em ambiente virtual e a distancia, fazendo uso de aplicativos
e sites especializados como 0 Google Meet e 0 Roll20. Os participantes, doze estudantes da primeira
série do Ensino Médio, foram todos voluntarios para a atividade. A sesséo a distancia com o RPG foi
uma experiéncia agradavel para todos e se revelou essencial para trazer animo para os estudantes,
gue viviam uma rotina de isolamento social, segundo suas proprias palavras. Entretanto, o uso de
atividades com o RPG pedag6gico em ambiente virtual, com uma turma inteira, pode apresentar
desafios logisticos e humanos para sua realizacéo.

Palavras-chave: RPG Pedagdgico. RPG Virtual. Ensino de Fisica. Ensino na Pandemia.

Abstract

During the height of the Covid-19 pandemic, when all schools were closed, CAp-UFPE sought to bring
its students together through integrative activities with voluntary participation, in online meetings. In this
paper, we present the results of one of these activities, in which we use the pedagogical roleplaying
game in a virtual and distance environment, using specialized applications and websites such as Google
Meet and Roll20. The participants, twelve students from the first grade of high school, were all volunteers
for the activity. The remote session with the RPG was a pleasant experience for everyone and proved
to be essential to bring cheer to the students, who were living a routine of social isolation, according to
their own words. However, the use of activities with the pedagogical RPG in a virtual environment with
an entire class can present logistical and human challenges for its realization.

Keywords: Pedagogical RPG. Virtual RPG. Physics Teaching. Teaching in the Pandemic.

Introducéo

Em tempos de pandemia, a sociedade mundial se viu forcada a diminuir o seu

ritmo. Vendo-se obrigada a viver um isolamento social, com o intuito de tentar frear a
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contaminacgao pelo coronavirus, precisou se adaptar a um novo modo de convivéncia
e de trabalho, fazendo uso de canais de comunicacéao a distancia.

Com o processo educacional nao foi diferente. Num curto espaco de tempo,
professores em todo o globo precisaram aprender a manusear o computador e seus
diferentes recursos e aplicativos, na tentativa de ndo interromper o0 ensino, nas mais
diferentes instancias, ou, pelo menos, minimizar as perdas causadas pela pandemia.

No ambito do Colégio de Aplicacdo da UFPE (CAp), essa nova realidade se
iniciou com a oferta de atividades integradoras, trés meses depois da interrupcdo das
aulas presenciais. Tais atividades tiveram carater voluntario uma vez que parte do
corpo discente do CAp nao possuia, na época, 0 acesso necessario a internet ou aos
aparelhos necessarios para sua participacao.

Dentre as atividades integradoras ofertadas, vamos apresentar aqui 0 uso do
roleplaying game (RPG) pedagdgico, vivenciado por estudantes da primeira série do
Ensino Médio em ambiente virtual, com esses jogadores participando a distancia,
através de aplicativos utilizados para a comunicacao e para a ambientacdo narrativa
do RPG.

1. O RPG na Educacéo

N&o é novidade o uso do RPG em ambiente escolar com fins pedagogicos.
Desde a década de 90, diversos pesquisadores vém trabalhando sobre as
possibilidades de uso desse instrumento em sala de aula (PAVAO, 2000) e seus
diversos beneficios para o ambiente educacional, seja em relagdo ao seu potencial
para contextualizar conceitos e situacdes dentro do processo de ensino-aprendizagem
ou ao modo como possibilita a melhoria das relacGes interpessoais na escola
(MARCATTO, 1996; AMARAL, 2008; AMARAL, 2013).

O RPG, em seu formato original, define-se como uma atividade de contacéo de
histérias de modo organizado e coletivo, em que os participantes contribuem uns com
0S outros para a solucdo de situacdes-problema que sdo apresentadas por uma

pessoa no papel de narrador. Dentro dessa dinamica, cada jogador interpreta um
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determinado personagem dessa histéria, via de regra, e toda a atividade é permeada
pela oralidade entre seus integrantes. Uma vez que, normalmente, os participantes
jogam sentados ao redor de uma mesa, habituou-se a chamar essa dinamica como
RPG de mesa e, aos encontros para tais finalidades, chamou-se de sessées de jogo.

Na maioria das situacbes, uma histéria de RPG, também denominada de
aventura, necessita de muitas horas para sua realizagdo. Dessa forma, séo realizados
varios encontros para dar vazao a atividade. Entretanto, hd aventuras que sé&o
desenvolvidas para curtos espacos de tempo, geralmente vivenciadas em poucas
horas e sem necessidade de outras sessdes de jogo para continuar a atividade. Essas
pequenas aventuras vividas em um unico dia sdo chamadas de one-shots.

Fora dos limites de sala de aula, jA € comum h& alguns anos a prética do RPG
de mesa a distancia, ao utilizar-se de aplicativos digitais os mais diversos a fim de
favorecer a comunicagdo entre os participantes, geralmente por canais de audio e
video, tais como o Discord, o Zoom, o Skype e o Google Meet. Além disso, h&a
plataformas desenvolvidas especialmente para a pratica do RPG em ambientes
virtuais: as VTTs (virtual tabletops) ou mesas virtuais como o Roll 20 e o Fantasy
Grounds. Tais ambientes oferecem os mais diferentes recursos ao narrador e aos
jogadores, como rolagem de dados virtuais, apresentacdo de cenarios ricamente
llustrados, manipulacdo de um marcador do personagem no ambiente do jogo,
insercdo de musicas e sons ambientes, entre outras possibilidades.

Entretanto, ainda s&o insipidas as experiéncias do RPG pedagogico em
ambiente virtual. Algumas experiéncias com o RPG de mesa foram vivenciadas juntos
com graduandos de Historia em ambiente digital proprio desenvolvido para esse fim,
0 qual permitia interagdes sincronas ou assincronas entre os jogadores que estao a
distancia (MESQUITA, 2018). Ainda no processo de virtualizagdo do RPG de mesa
com objetivos pedagdgicos, temos a experiéncia do grupo Interpretar & Aprender que,
durante o periodo de quarentena, desenvolveu atividades de RPG de modo sincrono
para professores de Histdria e de Mateméatica (GALLINA; AZEVEDO, 2020).

Em relagdo ao uso do RPG pedagdgico em ambiente virtual para estudantes

da educacéao basica em encontros sincronos, fazendo uso de aplicativos conhecidos
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entre aqueles que o jogam a distancia, também pouco se sabe. Nesse sentido, este
trabalho apresenta a aplicacdo de uma aventura one-shot de RPG pedagdgico, em
ambiente virtual e sincrono, entre estudantes voluntarios da primeira série do Ensino
Médio do CAp, como uma das atividades integradoras ofertadas pelo colégio no

primeiro trimestre da pandemia.
2. A preparacéo para o encontro

Para a realizacdo da atividade com o RPG, utilizou-se de uma aventura ja
desenvolvida pelo professor e utilizada em aulas presenciais no CAp, para turmas da
segunda série do Ensino Médio, chamada “A Torre de Cristal” (AMARAL, 2016).

Essa historia se passa num vale ficticio entrecortado por varios rios e rodeado
por uma cordilheira de montanhas que aprisionam as espessas nuvens formadas no
vale ao longo de anos. Por causa dessa peculiaridade geogréfica, o vale foi um lugar
sombrio durante séculos, até que antigos construtores resolveram erguer uma imensa
torre no meio do vale que atravessasse as nuvens para que a luz pudesse passar pelo
interior da construcao e irradiar pelo vale, a partir de um conjunto de espelhos e lentes.
Entretanto, apo0s séculos funcionando, a luz deixou de atravessar a torre
repentinamente, trazendo medo e caos aos moradores do vale. Coube, entdo, aos
personagens interpretados pelos jogadores descobrir o que efetivamente aconteceu
na torre, além de tentarem resolver o problema.

Embora seja uma aventura com conteddos pertinentes a segunda série, "A
Torre de Cristal” apresenta um exemplo introdutério sobre o uso de espelhos planos
e de lentes esféricas, servindo de contexto para as aulas que se seguem apoés a
vivéncia da atividade e que versarao sobre a reflexdo e refragdo da luz. Assim, como
nao é exigido nenhum conhecimento cientifico especifico sobre esses assuntos para
participar da aventura e se tratava de uma atividade voluntéria para os estudantes da
primeira série no contexto da pandemia, escolhemos esta narrativa para que nao se
caracterizasse como aulas referentes aos contelddos pertinentes a série dos

participantes.
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Uma vez que a escola adotou a plataforma do Google Meet como canal de
contato e de realizacdo das atividades remotas sincronas, utilizou-se, entdo, desse
recurso para a comunicacdo entre professor e estudantes durante a realizacdo da
atividade proposta. Por meio da coordenacdo de Ensino Médio e de uma comissao
gestora dessas atividades, abriram-se as inscricdes para estudantes interessados em
participar da aventura de RPG, atraves de um link no site da prépria escola. Ao final
do periodo, houve um total de doze inscritos dentre ambas as turmas de primeira série.

O segundo passo foi distribuir esses estudantes entre trés datas para 0s
encontros sincronos, uma vez que o numero de inscritos ndo suportava uma unica
sessdo de jogo. Isso foi necessario visto que se escolheu desenvolver uma atividade
em pequenos grupos ja que, tratando-se de uma atividade de RPG em ambiente
virtual com jogadores a distancia, foi a primeira experiéncia do professor. Assim, as
atividades foram desenvolvidas num periodo de uma semana, em trés dias diferentes.
Cada uma das atividades teve duracdo média de 3h, sempre no periodo da manha.

Ainda na preparacgao para os encontros, cada estudante recebeu por e-mail um
texto de boas-vindas a aventura, com algumas orientagdes de ordem instrucional
sobre o passo a passo de como deveria realizar o cadastro gratuito no site do Roll20
e o0 link de um video ensinando as acles basicas utilizadas neste ambiente

(https://youtu.be/ltK_p4YRGDQg), com o objetivo de antecipar parte das instrugcoes

sobre a usabilidade do Roll20. Dessa forma, poderia se dispor de mais tempo util para
a vivéncia da atividade no momento para ela reservado. Ainda, os estudantes
receberam a ficha de sua personagem da aventura, em que descrevia um historico
sobre a vida da mesma e sobre suas principais habilidades, e 0 mapa da regiao ficticia
onde se passava a narrativa, com o intuito de ir despertando a curiosidade e o
interesse dos dicentes pela atividade.

Concomitante a esse processo, 0 professor criou o ambiente de jogo no
aplicativo Roll20, inserindo mapas, cendarios e personagens, escolhendo trilhas
sonoras e sons para trazer mais realismo e vivacidade a narrativa que se sucederia

(figura 1).
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Figura 1: O alto da torre. Um dos ambientes criados para a aventura (Fonte: autor)

Uma dltima acéo antes de realizar a atividade com os estudantes foi vivencia-
la com professores da escola, a fim de testar a usabilidade do ambiente virtual
(mudancas de telas, efeitos sonoros, etc.), verificar o tempo de jogo e colher opinides
sobre possiveis ajustes que se achassem necessarios. Convidados voluntariamente,
tivemos a participacdo de quatro professores (Educacdo Fisica, Quimica, Biologia,
Histéria) e de uma psicéloga, todos do corpo docente do CAp. Ao final do teste, todos
puderam descrever suas impressdes e experiéncias e sugeriram pequenos ajustes

pensando no tempo de jogo para que nao extrapolasse o limite desejado.
3. O encontro com os participantes

Uma vez que todos os detalhes foram organizados e com os convites enviados
aos estudantes inscritos, iniciaram-se 0s encontros com 0s participantes, sendo
distribuidos em trés sessfes diferentes, como ja mencionado. Buscando manter os
jogadores juntos aos colegas de suas respectivas turmas, tivemos 0 primeiro grupo
com trés estudantes da turma A, o segundo grupo com cinco estudantes da turma B
e o terceiro grupo com quatro estudantes da turma A. Essa divisdo dos estudantes da

turma A foi necesséria, uma vez que seria demasiado dificil trabalhar com sete
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personagens num ambiente virtual no espaco de trés horas de encontro.

As atividades se iniciaram com os estudantes acessando o link do Google Meet
previamente fornecido pela escola, a partir de seus préprios computadores, cada um
em sua residéncia. Apds as falas de boas-vindas e de expectativas em relacédo a
atividade, os mesmos entraram no ambiente do Roll20 a partir dos perfis criados
antecipadamente e demos inicio a aventura.

No Roll20, todos os participantes tém acesso a um ambiente online
compartilhado pelo narrador do jogo que, no caso, foi o professor da turma. Assim,
todos os jogadores conseguem visualizar e interagir com a tela que o narrador decide
apresentar neste ambiente virtual.

Nesse sentido, a dindmica da atividade muito se assemelhou a forma como
normalmente se joga o RPG presencialmente. A partir da comunicacgéo via Google
Meet, o professor narrava o ambiente e alguns acontecimentos a medida que os
estudantes respondiam com suas acfes diante de diferentes eventos. A inovacao
apareceu diante dos cenarios que podiam ser apresentados aos jogadores, a
movimentacdo dos personagens pelo cenario e aos testes com rolagem de dados
virtuais, tudo isso no ambiente digital proporcionado pelo Roll20.

Dessa forma, a medida que os personagens exploravam um novo ambiente, o
professor mudava a apresentacao de tela para um novo mapa ou cenario e, a cada
vez que o grupo tinha contato com um novo local, eram conduzidos pela narrativa do
professor, a partir da movimentacdo de seus personagens nas diferentes areas do
mapa ou do cenario.

Enquanto o professor narrava o ambiente e as situacdes pelas quais 0s
personagens precisavam enfrentar, utilizou-se de mais um recurso do Roll20 que era
a possibilidade de usar sons previamente escolhidos. Assim, a medida em que falava
aos jogadores os desdobramentos da aventura, o professor utilizou sons de portas
abrindo ou fechando, barulho de chuva, sons da floresta, uivos de lobos, entre outras
onomatopeias Além disso, a cada momento da narrativa, melodias de fundo eram
colocadas de acordo com a situagcdo, desde musicas empolgantes em momentos de

combate até fundos musicais mais sombrios quando exploravam um local misterioso.
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Em termos pedagdgicos, a aventura trazia aplicacdes das leis da reflexédo e da
refracdo da luz, uma vez que a torre funcionava de acordo com as leis da Fisica.
Assim, em seu funcionamento normal, a luz solar adentrava pelo alto da torre através
de uma grande lente delgada convergente e descia pelo centro da estrutura até
encontrar uma série de espelhos planos inclinados em relacdo ao piso, pelos quais a
luz refletia e saia da torre através de imensas janelas, espalhando-se por todo o vale
e deixando-o satisfatoriamente iluminado. Durante a aventura, 0S personagens

tiveram acesso a documentos que ilustravam o funcionamento da torre (figura 2).

Figura 2: Esquema de funcionamento da torre entregue aos jogadores (Fonte: autor)
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Em momento algum foram exigidos conhecimentos dos estudantes acerca das
leis da Optica geométrica, pois a ideia da aventura era justamente a de oportunizar
aos participantes 0 acesso a um primeiro contato com a aplicacéo dessas leis para
gue pudessem, posteriormente, explorar cientificamente o fendmeno e encontrar as
respostas sobre o porqué de a torre conseguir iluminar todo o vale.

Entretanto, uma vez que a atividade foi trabalhada com estudantes da primeira
série do Ensino Médio, com o intuito principal de promover uma integragao entre eles,
excepcionalmente ndo desenvolvemos as questdes conceituais acerca do tema, fosse
durante ou apo0s a atividade.

Alguns dias apds o encontro remoto, a escola disponibilizou um formulario de
opinido para os participantes, mas apenas cinco estudantes o responderam. Passado
um ano da realizagao da atividade, os participantes foram convidados a responder um
outro questionario, dessa vez fornecido pelo professor. Esse ultimo formulario foi

enviado para os estudantes e dez deles o devolveram devidamente preenchido.
4. Os resultados dessa experiéncia

Durante pouco mais de 3h de atividade, os estudantes permaneceram bastante
envolvidos e participativos, atentos as situagdes que se colocavam no contexto da
aventura. Alguns tiveram certa dificuldade com sua conexao a internet, o que atrasou
em algum modo o andamento da atividade, mas nao diminuiu o interesse do grupo.

Em relacdo as opinides dos estudantes, no primeiro questionério fornecido logo
apos concluido o evento, cujo teor teve mais um sentido de avaliacdo da atividade
pelos envolvidos, todos afirmaram plena satisfagdo com a atividade, seja no que se
refere & tematica apresentada na aventura, seja no tocante a sua duracao, a clareza
do mediador durante a atividade e a adequacdo do RPG Pedagdgico ao ambiente
virtual do Roll20 combinado a uma plataforma de comunicac&o virtual e remota.

No segundo questionario, respondido posteriormente, trazia questdes mais
subjetivas que abordassem a opinido dos participantes em relacdo a diferentes

pontos, conforme descritos a seguir:
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a) Em relagéo ao enredo da aventura;

b) Em relacéo a forma como os fenémenos fisicos foram inseridos na aventura,
C) Em relacdo ao que ficou registrado na memdria sobre os conceitos trabalhados
ha um ano;

d) Em relacdo a como a atividade os auxiliou no periodo de pandemia;
e) Em relacéo a vivéncia de uma atividade de RPG usando aplicativos digitais.

Os dois primeiros pontos séo de interesse geral para o professor, uma vez que
sempre é importante saber a opinido dos envolvidos na atividade no intuito de
aprimora-la para outras apresentacdes, sejam elas presenciais sejam remotas.
Entretanto, os trés ultimos pontos foram pensados exclusivamente para esta
atividade, uma vez que se inovou na sua forma de realiza¢do, ainda por cima tratando-
se de uma situacdo de pandemia e de isolamento social.

Sobre o0 enredo da aventura, os discentes acharam que foi algo simples, no
sentido de serem capazes de vivencia-la totalmente num Unico encontro, mas que foi
bem elaborada, criativa, com o detalhamento e com o cuidado do que caberia para
tornar a histéria crivel em tdo pouco tempo disponivel para a atividade. Varios
estudantes usaram a palavra “instigante”, no sentido de desejarem participar até o
final e, até mesmo, em despertar neles a vontade de continuar jogando em outros
encontros futuros, caso houvesse

Sobre a forma como os fenébmenos fisicos foram inseridos na aventura,
consideraram inteligente, natural e satisfatoria, uma vez que, nas palavras deles,
‘houve momentos que fazia sentido coloca-los” (Estudante B), pois “a forma como os
fendbmenos fisicos foram apresentados estava relacionada com acontecimentos
potencialmente reais” (Estudante D). Ou seja, eles “nunca eram deixados a parte da
histéria” (Estudante E), mas apareciam “de forma bem equilibrada” (Estudante E).

Em relacdo aos conceitos trabalhados na aventura, seis participantes
conseguiram fazer algumas associa¢cdes pertinentes, mesmo passado um ano da
atividade. De modo geral, os estudantes que lembraram dos fenbmenos, associaram-
no ao estudo da luz (6ptica) e a sua reflexdo. Trés deles também lembraram que foi

trabalhado o fendmeno da refragéo.
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Esse € um dado importante pois, como ja foi dito, a aventura nao teve nenhum
carater pedagdgico mais abrangente que fosse além de promover a integracdo do
grupo, isolado pela pandemia. Aliado a isso, reitera-se que os conceitos trabalhados
superficialmente ndo eram proprios do curriculo da primeira série do Ensino Médio.

A quarta pergunta, que tratou de saber de que forma a atividade auxiliou o
estudante que passava por um periodo bastante critico em relacdo a pandemia, foi a
de maior relevancia para este trabalho, uma vez que o foco dessa atividade foi
justamente o de promover uma integracao entre os estudantes que estavam ha cerca
de 3 meses isolados fisicamente e sem um maior contato uns com os outros. Segundo

alguns estudantes:

Achei muito interessante pois me ajudou a ter uma interagdo em um momento o qual estava
isolado de todos os meus amigos, e ter o contato com eles em um momento lidico, mesmo

gue a distancia, fez uma grande diferenca (Estudante B).
Esta atividade me ajudou mentalmente em relagcdo ao contexto da pandemia (Estudante C).

Por ser um contexto de isolamento social, eu ndo matinha contato com muitas pessoas
através da internet. Com essa atividade, eu tive a chance de ter um contato com os colegas.

Acho que atividades assim sejam muito positivas para a situacéo atual (Estudante D).

Ela me deixou mais interessado em fisica por um tempo, e em questdo da pandemia ajudou
muito pois eu estava bem desmotivado, foi uma das Unicas aulas que eu realmente me sentia

motivado a assistir, sem ser por obrigacéo (Estudante F).

Na época que a atividade foi feita ndo estava tendo nenhuma atividade escolar, entédo foi muito

legal reencontrar alguns amigos, mesmo que on-line (Estudante G).

Participar de uma atividade mais ludica junto a outros colegas durante a pandemia foi algo
fora da rotina, que me distraiu por um momento e ajudou a retomar contato com temas

escolares ao mesmo tempo (Estudante H).
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A partir do que se observa, entende-se que a atividade teve uma boa aceitacao
pelos estudantes e foi muito importante para todos, na medida em que contribuiu para
aproxima-los mais, embora virtualmente, e Ihes proporcionou algumas horas de
entretenimento saudavel e cientifico, numa época em que as noticias nas midias de
forma geral s6 falavam de numeros de internamentos e mortes pela Covid-19.

A Ultima pergunta feita aos participantes fazia mencao ao o que eles tinham a
dizer sobre essa experiéncia de vivenciar um RPG Pedagdgico a partir de plataformas
digitais, como o Roll20 e o Google Meet. Os estudantes disseram se mostrar
surpreendidos, de modo que a experiéncia foi melhor do que imaginavam.
Consideraram que as ferramentas foram bem utilizadas, convenientes e (Uteis,
cumprindo o que prometem. Nas palavras dos participantes, tais ferramentas
“providenciaram uma experiéncia que guardaremos no coragao” (Estudante F). Houve
ainda quem dissesse que “o formato nao atrapalhou a execucéo do RPG e vivenciaria
novamente” uma outra experiéncia do tipo (Estudante H).

Nesse sentido, percebe-se que a relagcdo dos estudantes com 0S recursos
utilizados ocorreu de forma tranquila e organica, de modo que em nada atrapalhou a
experiéncia, mas, ao contrario, ajudou a exponencia-la na medida em que 0s recursos
graficos e sonoros contribuiram para imergi-los ainda mais no ambiente sugerido da

aventura.
5. Considerac0es finais

A pandemia da Covid-19 nos forcou a pensar novas estratégias e a aprender a
utilizar recursos, até pouco tempo atras, impensaveis. De toda experiéncia, qualquer
gue seja ela, devemos retirar aprendizados. Ao experimentar o uso de recursos online
para a realizacdo do RPG pedagdgico, abriu-se um novo universo de possibilidades
para o professor e para os estudantes. Mas, com isso, também surgem os desafios.

E sabido que este trabalho foi desenvolvido com grupos de, no maximo, cinco
jogadores, excluindo-se o narrador da aventura. Para todo o controle do que se passa

na narrativa remota via Google Meet e no manuseio do Roll20, é dificil pensar numa

Revista Cadernos de Estudos e Pesquisa na Educagéo Bdsica, Recife, v. 9, n. 1, 2023. ISSN: 2447-6943
Este artigo esta licenciado sob forma de uma licenca Creative Commons Atribuicéo 4.0 Internacional, que permite uso
irrestrito, distribuicdo e reproducdo em qualquer meio, desde que a publicacgdo original seja corretamente citada.
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR


https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt_BR

distribuicdo que comporte quinze ou trinta alunos num Gnico encontro. Mas € algo que
nao foi experimentado ainda. Entretanto, pode-se dizer que desenvolver a mesma
atividade trés vezes no intervalo de uma semana foi algo cansativo para o professor.
Imaginando que numa turma de trinta estudantes seja preciso fazer a mesma atividade
pelo menos em cinco grupos diferentes, cada um com seis participantes, seria algo a
demandar bastante tempo do professor que ja tem sua carga horaria bem
comprometida. Some-se a isso toda a produgcdo da atividade junto ao Roll20,
preparando mapas e cenarios, selecionando sons ambientes e fundos musicais, etc.
Entdo, para a realizacdo de atividades desse tipo com muitos jogadores, talvez seja
necessario repensar a metodologia utilizada e experimentar outros caminhos
possiveis, 0s quais ndo cabem a este trabalho discutir.

Por outro lado, sdo inestimaveis os ganhos que a atividade proporcionou a
esses estudantes que, voluntariamente, se propuseram a viver uma nova experiéncia,
ainda mais tendo em mente o contexto social e sanitario vivido por todos a época. Por
algumas horas, todos foram transportados a um universo imaginario onde podiam
viver o que queriam e se locomover até onde desejavam, sempre envoltos a sorrisos,
a surpresas e a desafios a serem sobrepujados.

Nesse sentido, o RPG Pedagdgico, em ambiente virtual e com jogadores
participando a distancia, mostrou ser um recurso eficaz para este pequeno grupo de
estudantes, uma vez que atingiu os objetivos para os quais foi destinado: a) permitir a
socializacdo de colegas de turma isolados devido a pandemia; e b) vivenciar, mesmo
gue de forma sutil, situacbes em que eram aplicados conceitos fisicos
contextualizados.

Para o futuro, esperam-se por estudos mais detalhados e aprofundados sobre
o potencial do RPG pedagdgico em ambiente virtual, contemplando um nimero maior
de participantes, visando a uma menor sobrecarga do professor.

Faz-se necessario ainda afirmar que o uso do RPG em ambiente virtual, por
demandar necessariamente 0 uso de computadores com acesso a internet, ndo seria
ainda a forma mais democratica para o acesso dos estudantes ao ambiente de jogo,

tendo em vista 0 abismo social que vivemos no pais, ainda mais aprofundado com a
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pandemia que experimentamos.

Para uma vivéncia realmente democratica, ainda é suficiente o velho e bom
RPG de mesa, original, que ndo necessita de qualquer equipamento ou recurso além
daimaginacédo. Esse recurso temos de sobra e nos é dado gratuitamente, sendo, para

todos, um bem universal.
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