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RESUMO

O role-playing game (RPG) de mesa € um jogo narrativo colaborativo de interpretagdo de personagens,
com potencial educativo, que desperta interesse por pesquisa, leitura e produgdo de historias autorais,
baseado na criatividade ¢ no uso da imaginagdo, competéncias importantes em qualquer area do
conhecimento. A aplicagdo de diagnodstico em turmas de Leitura e Producdo de Texto do primeiro
periodo de Ciéncia da Computagao da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), campus VII, na cidade
de Patos, possibilitou mapear afinidades e dificuldades relativas a contetidos da disciplina, bem como
preferéncias dos estudantes, dentre elas, o RPG. Com base nesses resultados, teve inicio, em 2024, a
experiéncia aqui relatada, gerando o projeto “RPG — Interfaces narrativas entre sertéo e tecnologia”. As
agdes comecaram com a escolha livre de estudantes para se engajarem nos grupos de trabalho propostos
(desenvolvimento de sistema, pesquisa de conteudo, escrita, arte e diagramacao), visando a criagdo de
sistemas independentes de RPG (CyberDuck 2222 ¢ Kaos em Nova Patos), produzindo manuais com
ilustragdes autorais, regras de jogabilidade e descri¢do dos universos ficcionais, com elementos locais
em dialogo com tecnologia, buscando uma visao néo estereotipada do interior nordestino, tdo complexo
e diverso. Em segunda etapa, com participa¢do de estudantes voluntarios de diferentes periodos, os
manuais foram aperfeicoados, incluindo desafios logicos relacionados a habilidades preditoras,
necessarias para disciplinas da area do curso, como resolugdo de problemas, pensamento abstrato e
raciocinio matematico, ampliando o alcance do RPG como ferramenta de ensino, tema promissor,
inclusive, em Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC) em Ciéncia da Computagdo. O projeto gerou
envolvimento discente e estimulou o desenvolvimento das referidas habilidades, além de organizagdo
individual e coletiva, gerenciamento de tarefas, capacidade imaginativa, oralidade e socializagdo.

Palavras-chave: Role-playing game, RPG, Jogo narrativo, Habilidades preditoras, Resolucao

de problemas.

INTRODUCAO

O uso de gamificacdo enquanto metodologia merece destaque e maior inser¢ao no
ambiente educacional por seu potencial para tornar o aprendizado mais significativo, engajante

e colaborativo. Nesse contexto, este artigo apresenta o relato da fase inicial do que seguiu

! As atividades iniciadas com RPG de mesa na disciplina de Leitura e Produgdo de Texto, no primeiro semestre de
2024, seguiram com novas agdes enquanto projeto independente até junho de 2025. Em julho de 2025, o projeto
tornou-se extensdo, com o nome RPG UEPB Interfaces Narrativas, apds ser aprovado na cota Probex 2025-2026.
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enquanto projeto independente, na Universidade Estadual da Paraiba, campus VII, na cidade de
Patos, atingindo ampla atuacdo, atendendo tanto ao publico interno — sobretudo do curso de
Ciéncia da Computagdo, no qual as atividades tiveram origem —, quanto ao publico externo,
inclusive com participacao em acoes realizadas em outras cidades paraibanas.

Em 2024, junto a disciplina Leitura e Produgdo de Texto, ofertada no primeiro periodo,
foi feita a aplicacdo de um questiondrio diagnostico a fim de conhecer melhor a realidade
estudantil, bem como interesses e habilidades, com a intencdo de auxiliar no planejamento
semestral, personalizando, o quanto possivel, a forma de trabalhar o conteudo da disciplina
junto as turmas de graduagdo dos turnos manha e noite.

Tal instrumento era composto por questdes que buscavam informagdes diversas, como
a cidade de moradia e tempo de deslocamento até a universidade, acesso a ferramentas
tecnologicas, outras atividades obrigatorias realizadas além da graduagdo, expectativas para a
disciplina, conteudos que gostaria de aprender e dificuldades que observava em si em relagdo a
leitura e a producao textual, habitos relacionados a leitura, ao consumo de contetidos sonoros e
audiovisuais, acesso a outros bens culturais, frequéncia e conteudo de escrita, interesse em
produgdes artisticas, indicacdo da existéncia de alguma condig@o especifica que influenciasse
na aprendizagem ou leitura, e ainda metodologias de aprendizagem e formas de avaliacdo com
as quais mais se identificava.

Com esse levantamento, principalmente em relacdo as afinidades com produgdes
culturais, artisticas, narrativas e em escrita, foi possivel tragar o perfil de interesse das turmas,
com destaque para mengdes ao role-playing game (RPG) de mesa — jogo narrativo e
colaborativo de interpretagdo —, produgdo de desenhos, fotografia, escrita e design grafico.

Além disso, no inicio do referido semestre, nesta disciplina, trabalhou-se com o video
O perigo de uma historia unica, TED Talk da escritora nigeriana Chimamanda Adichie —
contetudo publicado posteriormente em livro —, enquanto material para motivar a discussdo e
a reflexdo a respeito do conceito de estereotipo, tratando sobre as informagdes comumente
difundidas sobre o sertdo nordestino, sobretudo midiaticamente, que podem abrigar tragos
identitarios, mas também alimentam uma visdo estereotipada, limitada, ndo alcancando,
portanto, a complexidade e a diversidade de seus espacos e vivéncias.

Soma-se a isso o fato de que, no segundo semestre de 2023, em turma anterior da mesma
disciplina, durante a realizacao de outra atividade, na qual a docente solicitou que os estudantes,
divididos em equipes, escolhessem um artigo cientifico da area de Ciéncia da Computagdo para
ser apresentado de forma criativa, um dos grupos, inspirado no estudo que selecionou, que

relacionava jogos digitais de tabuleiro ao ensino de gerenciamento de projetos, produziu seu
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trabalho utilizando o RPG de mesa como metodologia de ensino para aplicacdo em um contetdo
de cada disciplina do primeiro periodo do curso.

Esse trabalho serviu de inspiragdo para que, em 2024, a docente responsavel por Leitura
e Producao de Texto fizesse a proposta da atividade denominada como “Interfaces narrativas
entre sertdo e tecnologia”, sugerindo a constru¢ao de um didlogo teméatico entre a regido na qual
esta localizado o campus, os contetidos da disciplina e area da graduagao, atividade que teria o
seu resultado apresentado no principal evento especifico do curso, o VI Congresso Sertanejo de
Computagao (Sercomp), que ocorreria ainda naquele semestre.

Assim, a fim de trabalhar habilidades contempladas na disciplina, e a partir da
demonstragdo de interesse das turmas, a agdo teve inicio com a escolha livre dos estudantes
para se engajarem ou em um dos cinco Grupos de Trabalho (GT) de criacdo dos sistemas de
RPG (desenvolvimento de sistema, pesquisa de conteudo, escrita, arte e diagramacdo) —
conforme suas afinidades, habilidades e repertério —, ou, se preferissem nao realizar essa
atividade, poderiam produzir individualmente uma fotonarrativa, que consistia na captacao de
uma imagem representativa do sertdo ndo estereotipado em dialogo com um texto autoral,
narrativo, breve, literario e/ou reflexivo.

Essas atividades resultaram na criagdo, por estudantes do primeiro periodo de Ciéncia
da Computagao, de dois sistemas de RPG autorais e independentes denominados de CyberDuck
2222 (produzido no turno da manha) e Kaos em Nova Patos (turno da noite), além de imagens
e textos narrativos que compuseram uma exposi¢do fotonarrativa, materiais apresentados
durante o congresso ja mencionado e disponibilizados para acesso, naquele semestre, por meio
de mural interativo e colaborativo utilizando a plataforma Padlet.

Mais a frente, neste artigo, trabalha-se com mais detalhes os resultados obtidos
especificamente com as atividades de criacio de RPG de mesa, considerando que tais agdes
envolveram grande parte das turmas, atuando em diferentes nucleos, e houve continuidade,
visto que, nos dois turnos, foram desenvolvidos manuais de sistemas autorais, em primeira
versao, com contextualizagao do universo ficcional, apresentacao espacial e de arquétipos de
personagens, regras de jogabilidade e narrativas iniciais.

Os sistemas de RPG comegaram a ser utilizados em mesas-testes, realizadas ainda no
VI Sercomp. Sendo postos em pratica, com narracdo e interpretacdo, tornava-se possivel
observar pontos de melhoria dos sistemas, de aprimoramento gradual e posterior
desenvolvimento de novas versdes dos manuais. Isso de fato ocorreu apos a conclusdo da

disciplina e ampliacdo das atividades, ao tornar-se um projeto independente, reunindo
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estudantes de diferentes periodos do curso que buscaram participar de forma auténoma,

interessados em garantir a continuidade das agdes por terem afinidade com o RPG de mesa.
REFERENCIAL TEORICO
Gamificacio por meio do role-playing game (RPG)

A gamificagdo, como definido por Deterding et al. (2011), refere-se ao uso de
elementos, caracteristicas e principios do design de jogos em contextos ndo relacionados
diretamente a jogos, independentemente de seus objetivos e modos de aplicagdo. Esse conceito
foi rapidamente incorporado a educagao quando reconhecido o potencial para tornar o processo
de aprendizagem mais atrativo e acessivel.

O role-playing game (RPG) é um jogo de interpretacdo de papéis no qual os
participantes assumem personagens ficticios e, por meio da narrativa, constroem coletivamente
uma historia. Cada jogador interpreta seu personagem dentro de um enredo conduzido por um
narrador (frequentemente chamado de “mestre”) que descreve os cenarios, apresenta desafios e
orienta as acdes. Sendo assim, o RPG ¢ uma experiéncia ludica que utiliza a criatividade, a
comunicagdo € o pensamento critico, pois 0s participantes ndo apenas seguem regras, mas
também constroem sentidos e resolvem problemas de forma colaborativa.

Marcatto (1996) destaca que o RPG vai além do simples entretenimento: ele cria um
espaco simbolico em que a imaginagdo e a interagdo social s3o os elementos centrais. Nesse
ambiente, o jogador ¢ convidado a experimentar diferentes papéis e perspectivas, o que
contribui para o desenvolvimento da empatia, da autonomia e da tomada de decisdo. A narrativa
torna-se um meio de expressdo, permitindo que o grupo explore valores, dilemas morais e
conflitos de maneira envolvente e significativa.

O RPG pedagodgico surge quando essa dindmica ¢ adaptada para fins educativos que, de
acordo com Marcatto (1996, p. 12), “[...] incentiva a criatividade, a participacdo, a leitura e a
pesquisa. E de facil aplicagdo a quaisquer matérias e conteudos didaticos, para criangas,
adolescentes e adultos”, o que permite que o aluno atue como protagonista de sua
aprendizagem, estimulando o raciocinio, a cooperagdo e a reflexdo critica. O professor, ao
assumir o papel de narrador, torna-se facilitador da constru¢do do conhecimento, incentivando
o aprendizado ativo e significativo.

Ao aplicar jogos de interpretagdo como forma de gamificacdo de contetido didatico, os

estudantes sdo desafiados a resolver problemas e colaborar com os colegas. Sendo assim, o
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RPG possibilita a realizacdo de atividades variadas que integram contetidos interdisciplinares
simultaneamente, respondendo a diferentes necessidades das turmas e levando em consideragao
os interesses e particularidades dos estudantes.

A comunidade académica tem demonstrado interesse pelo estudo do RPG como
ferramenta educativa e tecnoldgica, mas também em pesquisas que exploram seu potencial em
diferentes contextos. Um exemplo ¢ o Trabalho de Conclusdo de Curso defendido por
Mangueira (2019) no curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB), campus VII, em Patos, que propds o uso do RPG como estratégia didatica para facilitar
o aprendizado de conceitos da programagdo e estrutura de dados.

Gomes (2024) defendeu seu TCC no mesmo curso e campus, apresentando uma
proposta de integracao de inteligéncia artificial e elementos narrativos do RPG para simular a
figura do mestre, ampliando as possibilidades de interacdo e personalizagdo no ambiente de
jogo. Esses trabalhos ilustram a consolidagdo do RPG como objeto de pesquisa multidisciplinar,

articulando areas como Educagdo, Ciéncia da Computacao e Psicologia.
Pensamento computacional

Um ntmero vasto de aptidoes € necessario para o desenvolvimento do raciocinio
computacional. A literatura aponta que a programacao ¢ uma competéncia dificil de adquirir,
por se tratar de uma tarefa complexa que incorpora diferentes habilidades, como raciocinio
logico-matematico, abstracdo e decomposicao (Souza et al., 2019). Nesse contexto, ¢ comum
que o problema habite na capacidade de compreender a tarefa ou a solucao, consequentemente
gerando dificuldades para converter esse entendimento em um algoritmo ou em implementa-lo
como um programa (Chaudhry; Rasool, 2012).

A dificuldade enfrentada por programadores iniciantes ¢ progredir em direcdo a um
objetivo quando ndo esté claro qual caminho seguir (Chaudhry; Rasool, 2012). Considerando
isso, o desenvolvimento de habilidades complementares a capacidade de raciocinio
computacional é visado para complementa¢do do estudo e desenvolvimento de alunos em
cursos na area da tecnologia. Raciocinio matematico, resolucdo de problemas e pensamento
abstrato sdo algumas das habilidades investigadas e marcadas como preditoras para a
capacidade de leitura e escrita de codigo (Dantas ef al., 2023).

A resolu¢do de problemas, que envolve a capacidade de identificar, compreender,
analisar e propor solu¢des adequadas diante de um problema, ¢ definida por Lishinsk et al.

(2016) como a capacidade do individuo de engajar-se em processos cognitivos para
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compreender e resolver situagdes problematicas em que o método de solugdo ndo ¢
imediatamente Obvio. Sendo assim, é possivel tracar paralelos entre essa habilidade e a
capacidade de compreensao e desenvolvimento de solugdes computacionais. Como afirmam
Chaudhry e Rasool (2012), programacdo exige boas habilidades de resolugdo de problemas,
principalmente para programadores iniciantes.

Sobre pensamento abstrato, aliando-o ao pensamento concreto, se define,
respectivamente, o “porqué” uma acdo ¢ realizada, ou seja, compreender o proposito ou
significado geral de uma atividade; e o “como” uma agao ¢ realizada, isto €, os detalhes e passos
especificos da execucdo (Park; Hyun; Heuilan, 2015). Programadores iniciantes tendem a ter
uma visdo mais concreta do problema, reduzindo a capacidade de entender a estrutura geral de
um programa. Assim, desenvolver o pensamento abstrato de um estudante permite melhor
compreensdo e raciocinio sobre a logica e estrutura do codigo.

Por fim, quanto ao raciocinio matematico, segundo Drachova et al. (2015), ¢ a
habilidade de aplicar l6gica e principios formais para modelar, especificar € comprovar o
funcionamento correto de um software. Essa habilidade permite que o programador entenda por
qual motivo o codigo funciona, e ndo apenas faga com que ele funcione, tornando o
desenvolvimento mais preciso e confidvel. Ao usar especificagdes formais, contratos e provas
de correcdo, o pensamento matematico transforma a programacdo em um processo 16gico e

estruturado, que € necessario para criar softwares de alta qualidade e livre de erros.
METODOLOGIA

As agdes desenvolvidas com turmas de primeiro periodo do curso de Ciéncia da
Computacao, dando origem ao projeto “RPG — Interfaces narrativas entre sertdo e tecnologia”,

baseia-se na pedagogia de projetos, na qual

[...] o aluno aprende no processo de produzir, levantar davidas, pesquisar e criar
relagdes que incentivam novas buscas, descobertas, compreensdes e reconstrucdes de
conhecimento. Portanto, o papel do professor deixa de ser aquele que ensina por meio
da transmissdo de informagdes — que tem como centro do processo a atua¢do do
professor — para criar situagdes de aprendizagem cujo foco incida sobre as relagdes
que se estabelecem nesse processo, cabendo ao professor realizar as mediagdes
necessarias para que o aluno possa encontrar sentido naquilo que esta aprendendo a
partir das relagdes criadas nessas situag¢des. (Prado, 2005, p. 13).

Além disso, a autora também destaca que cabera ao educador possibilitar que os

estudantes se identifiquem com os projetos desenvolvidos, pois essa pedagogia
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[...] deve permitir que o aluno aprenda fazendo e reconhega a propria autoria naquilo
que produz por meio de questdes de investigagio que lhe impulsionam a
contextualizar conceitos ja conhecidos e descobrir outros que emergem durante o
desenvolvimento do projeto. Nessa situagdo de aprendizagem, o aluno precisa
selecionar informagdes significativas, tomar decisdes, trabalhar em grupo, gerenciar
confronto de ideias, enfim, desenvolver competéncias interpessoais para aprender de
forma colaborativa com seus pares. (Prado, 2005, p. 15).

Conforme referido ao indicar os passos para a criagdo das primeiras atividades, que,
posteriormente, se tornaram um projeto, os estudantes tiveram autonomia para escolher
participar ou nao, tendo a possibilidade de realizarem, se preferissem, uma tarefa individual,
contemplando produgao fotografica e escrita narrativa/reflexiva.

Posteriormente, puderam optar pelos grupos de trabalho dos quais fariam parte,
definidos a partir das necessidades praticas para a criagdo dos sistemas de RPG, mas também
dos interesses e habilidades mapeados no diagnostico realizado com as turmas, determinando a
existéncia dos GTs de desenvolvimento de sistema, pesquisa, escrita, arte e diagramagao.

Enquanto divisdo de atribuigdes, o nicleo de desenvolvimento de sistemas trabalhou na
escolha e criacdo das mecanicas de jogabilidade; o de pesquisa levantou informagdes para dar
base para a criacao narrativa e do universo; o de escrita redigiu o conteudo textual do manual;
o de arte produziu ilustragdes autorais de cendrios e personagens; ¢ o de diagramagao realizou
a producao de /ayout do manual, com a organizagao e disposicao dos elementos gréaficos.

No processo de criagdo, alguns alinhamentos eram feitos com toda a turma
presencialmente, em sala de aula, mas os nucleos também se reuniam e atuavam separadamente,
com agoes individuais e coletivas de seus membros, tendo, em cada equipe, um estudante
responsavel por transmitir as defini¢des para a docente da disciplina e atuar no didlogo com os

demais grupos de trabalho, a fim de que pudessem produzir de maneira coordenada.
RESULTADOS E DISCUSSAO

E perceptivel que a realizagdo do projeto gerou envolvimento dos estudantes e o
processo de construgdo dos sistemas autorais de RPG estimulou o desenvolvimento de
habilidades como organizacdo individual e coletiva, gerenciamento de tarefas, pesquisa,
argumentacao, capacidade imaginativa e de abstracao.

Além disso, as construcdes narrativas e imageticas possibilitaram aos estudantes um

olhar novo sobre o lugar em que (con)vivem, enxergando suas potencialidades, valorizando o
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que ha de identitario, mas absorvendo as mudangas do tempo a partir da gradativa urbanizagao
e do contato com outros espacos e culturas.
Chimamanda (2019, p. 14), ao falar sobre sua experiéncia, menciona que todas as

historias contadas por ela sobre si fazem com que seja quem €, e complementa:

Mas insistir s6 nas historias negativas ¢ simplificar minha experiéncia e ndo olhar para
as muitas outras historias que me formaram. A historia unica cria estereotipos, € o
problema com os esteredtipos ndo ¢ que sejam mentira, mas que sdo incompletos. Eles
fazem com que uma historia se torne a unica historia (Chimamanda, 2019, p. 14).

Na criac¢do dos sistemas de RPG de mesa, as turmas puderam trabalhar com elementos
regionais e identitarios, mas também ir além, utilizando sua criatividade e repertorio para dar
destaque a outras leituras possiveis a partir do espago local, tendo liberdade para desenvolverem

o universo ficcional com base em suas proprias referéncias.
CyberDuck 2222

O universo ficticio apresentado no sistema de RPG CyberDuck 2222 configura-se
como uma representacdo futurista, distopica e pos-apocaliptica, ambientada no sertdo
paraibano. A narrativa parte de um colapso ambiental e social causado pela propria
humanidade, que, movida pela busca incessante por riquezas, desencadeou uma série de
desastres climaticos. Nesse contexto, apenas uma cidade resistiu a devastacao global: Duckcity,
erguida como o ultimo espago da civilizagdo em meio ao caos planetario.

Estabelecida em cima das ruinas da atual cidade de Patos, Paraiba, a cidade € estruturada
em trés grandes setores, dispostos em formato de anéis concéntricos, simbolizando a
estratificacdo social: Dawnlight, o circulo central, ocupado pela elite dominante; Nexus, a
regido intermedidria, habitada pelos trabalhadores; e Outside, a periferia onde sobrevivem os
excluidos e marginalizados.

Fora dos limites da cidade, o sertdo nordestino transformou-se em um grande deserto,
resultado da destruicdo ambiental que eliminou grande parte das areas verdes e extinguiu a
fauna e a flora locais. Nessa regido, sobrevivem grupos de ndmades que optam por viver a
margem de Duckcity e que, frequentemente, tentam invadir seus muros em busca de recursos
ou em atos de resisténcia contra a ordem estabelecida.

Dentro da metrépole, o poder ¢ fragmentado entre facgdes que disputam o dominio de

diferentes distritos. Cada faccao expressa um conjunto particular de valores e modos de vida:
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os Pombos, habitantes do distrito Biva, conhecidos pelo trafico de drogas sintéticas; os
Dinossauros, habitantes do Jatoba, que valorizam modificagdes cibernéticas no corpo; os Galos,
moradores do distrito da Cruz, motivados pela ambic¢do financeira e controle tecnologico; e os
Patos, do distrito do Salgas, cuja atuacao ¢ marcada por furtos e crimes cibernéticos — os nomes
de todos os distritos fazem alusdo a espagos localizados no sertdo paraibano ou especificamente
bairros da cidade de Patos.

Assim, o cenario de CyberDuck 2222 combina elementos do género cyberpunk,
abordando temas como desigualdade, degradacdo ambiental e a fusdo entre o humano e o
tecnologico. A ambientagdo convida os jogadores a refletirem sobre as consequéncias do
avanco tecnoldgico desenfreado, da concentracdo de poder e da alienagdo social, compondo

uma narrativa que, embora ficticia, dialoga com problematicas reais.
Kaos em Nova Patos

O universo ficticio desenvolvido para o sistema Kaos em Nova Patos apresenta uma
ambientacdo distopica e cyberpunk situada no sertdo paraibano, onde, um dia, foi a cidade de
Patos, no ano de 2224. Dada a ambientacao, a narrativa aborda um ambiente em que tecnologia
avangada e miséria social coexistem, refletindo sobre essas contradi¢cdes entre progresso €
desigualdade, evidenciados nos setores da cidade, controlada pela corporagao Valianty, que
influencia todos os aspectos da vida urbana e humana.

Um ponto fundamental da trama ¢ a descoberta do “patonio”, um minério raro e
extremamente valioso, responsavel por impulsionar avangos cientificos e tecnologicos.
Entretanto, esse recurso também aprofunda as injusticas sociais, pois serve de combustivel para
a exploragdo e o autoritarismo por parte da Valianty, que € responsavel por utilizar do patonio
em experimentos humanos e controle corporativo.

Quanto aos setores, a cidade ¢ dividida em cinco, com nomes associados a bairros reais
do municipio de Patos. O Setor Docinho representa o auge da automacgao e industrializagao,
dominado por fabricas e inteligéncia artificial, praticamente desprovido de presenca humana.
No Subterraneo, a populacdo mais pobre sobrevive em condigdes precarias, recorrendo a
solucdes sustentaveis e improvisadas. O Setor Valianty, por sua vez, € o centro de poder e
riqueza, abrigando laboratorios, arranha-céus e as elites corporativas. J4 o Setor Liberdade
funciona como prisdo e campo de testes, onde seres humanos sdo submetidos a experiéncias
com o patonio. Por fim, o Velho Horizonte, antigo local de mineragdo, tornou-se um lixao

radioativo e inabitavel, onde se encontram apenas aberracdes e vitimas da radiacao.
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Devido ao ambiente opressor, surge o movimento do Neocangaco, uma resisténcia
inspirada nos antigos cangaceiros nordestinos, interpretados como revolucionarios. Liderado
por Luisa Martina Cortez, o grupo busca romper o dominio da Valianty e restaurar a autonomia
do povo de Nova Patos. Esse movimento ¢ trazido dentro do jogo como forma de
representatividade nordestina ndo estereotipada. Ao imaginar os cangaceiros como simbolos de
resisténcia e protagonismo, o jogo rompe com visdes caricatas do sertdo e valoriza sua cultura

como forg¢a de identidade, autonomia e transformacgao social.
Puzzles: desafios logicos em Ciéncia da Computacio

Em segunda etapa, j& enquanto projeto independente, com a participagdo de estudantes
voluntarios de diferentes periodos do curso, no processo de aprimoramento dos manuais dos
sistemas de RPG, criou-se um novo grupo de trabalho, para desenvolvimento de puzzles,
incorporando, ao final dos manuais, desafios logicos relacionados a habilidades cognitivas
preditoras do desempenho em disciplinas especificas da area da Ciéncia da Computagao.

Dessa forma, vendo a importancia dessas habilidades, buscou-se desenvolver tais
desafios, referentes a um tipo especifico de problema que demanda emprego de raciocinio
logico, capacidade de observagdo e criatividade para sua resolucao. Assim, diferentemente dos
confrontos fisicos ou testes de pericia que ocorrem durante as aventuras de RPG, os puzzles se
configuram como obstaculos de natureza intelectual ou simbolica, cuja superagdo depende da
interpretacdo de pistas, da dedugdo de relagdes logicas ou da experimentagdo com elementos
presentes na narrativa do jogo. Ou seja, desafios que podem exercitar, treinar e desenvolver as
habilidades previamente citadas em um contexto ludico e atrativo.

Para tal desenvolvimento, os estudantes buscaram, em seu repertorio adquirido no
curso, temas que pudessem ser adaptados para desafios l6gicos e incluidos em narrativas de
jogos de RPG. Isso resultou na criacdo de trés puzzles, contemplando tanto as habilidades
citadas, como assuntos especificos da grade curricular de Ciéncia da Computagao, como
estrutura de dados, estruturas de repeti¢ao e redes de computadores.

Esses desafios foram, entdo, agregados aos manuais dos sistemas, permitindo que
mestres possam adiciona-los em suas campanhas, bem como se inspirarem e adaptarem os

desafios para as necessidades da narrativa.

CONSIDERACOES FINAIS
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As agdes com o RPG representam uma vivéncia académica diferenciada para os
estudantes ao permitir a aplicagdo pratica de conhecimentos na criagdo de narrativas, regras,
desafios, sistemas e materiais que envolvem contetidos ensinados no curso. Além disso,
possibilitam o desenvolvimento de competéncias essenciais para formacao, contemplando
habilidades vistas como componentes fundamentais do pensamento computacional, como:
raciocinio 16gico, matematico, capacidade de abstracao e decomposicao de problemas.

Tais interacdes também desenvolvem habilidades cognitivas e socioemocionais,
fundamentais tanto no campo da tecnologia quanto em outras areas do conhecimento, gerando
inovacdo educacional, contribuindo para a formacdo de uma comunidade académica mais
critica, criativa e capaz de dinamizar o ensino e a aprendizagem.

Essa abordagem metodoldgica, baseada na pedagogia de projetos e promovendo a
gamificacdo do contetido curricular por meio do RPG, favoreceu a participacdo ativa dos
estudantes, enriquecendo as atividades pedagdgicas, ampliando os recursos disponiveis para o

trabalho em sala de aula e promovendo maior engajamento.
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