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RELATORIO FINAL DE PROJETO DE ENSINO

a) Titulo do Projeto: Narrativas colaborativas — Oficina de narradores de jogos de interpretagao

b} Resumo do Projeto:

O projeto Narrativas colaborativas propde-se a capacitar 0s estudantes a conceber, planejar e
executar jogos de interpretagéo (RPG) no papel de narradores-mestres. Ao longo do projeto, 0S8
participantes conhecerac 0s conceitos e ferramentas necessarios para apresentacao do jogo
formagéo de novos grupos de jogadores de RPG.

¢) Classificagdo, Carga Horaria, Equipe e Custo Global do Projeto:

()Evento | ( ) Outro (Especificar). ]

Carga horéria total do projeto: 24 horas (participantes) / 40 horas (Coordenador)

Nome {Compieto & sem abviar}: Leonardo Renner Koppe

Lotagao (Definir & unidade de lotagio): Campus Sapiranga

SIAPE: 1751905 \ \_




Nome Fungao CH prevista

Leonardo Renner Koppe Coordenador/Ministrante 6h/semanais
Augusto Romani Veronezi Participante 2h/semanals
Denian Closs Hoerlle Participante 2h/semanais
Douglas Drobout Participante 2h/semanais
Eduarda Sorgetz Alves Participante 2h/semanais
Eduardo Arnecke Participante 2h/semanais
Eduardo Daniel Martins Ritter Participante 2h/semanais
Eduardo Felipe da Silva Participante 2h/semanais
Enzo de Azevedo Polini Participante 2h/semanais
Evandro Daniel da Rocha Participante 2h/semanais
Jean Rafael da Costa Participante 2h/semanais
Jodo Arthur Rodrigues da Silva Participante 2h/semanais
Joilson de Oliveira Telles Participante 2h/semanais
Julia Carolina Auler dos Santos Participante Zh/semanais
Leonardo Fiori Menegol Participante 2h/semanais
Lufs Antdnio Brascynski Rost dos Santos | Participante 2h/semanais
Marcelo Vitor de Carvalho Participante 2h/semanais
Nicolas Hess Participante 2h/semanais
Vinicius Silveira Mello Participante 2h/semanais
Carlos Castellan Ministrante (convidado) 8 horas

Guitherme Adriani Minlstranté (convidado) 8 horas

Marcelo Cruz Ministrante (convidado) 8 horas

Paula Trevisoi Brito Ministrante (convidado) 8 horas

Observagéo: a carga horéria prevista é em horas-aula semanais e a funcdo pode ser
Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.

Listar apenas os membros que seréo certificados.

Sem custo para a instituicdo além do uso 0s spago de sala de aula.




O projeto consistiu no estudo e na aplicacao da condugéo de jogos de interpretacao (Role

Playing Games, RPG). Buscou promover a compreenso sobre regras e procedimentos na
construcdo de narrativas colaborativas. A proposta envolveu desde as nogdes de cenario,
construgdo de personagens, elaboracdo de desafios, ganchos de aventuras, aveniuras €
campanhas de RPG. Por fim, realizou a aplicagéo dos contetidos aprendidos na condugéo de
uma partida de RPG com um grupo de jogadores inexperientes.

Os obijetivos do projeto eram de capacitar os estudantes participantes com conhecimentos

basicos sobre jogos de interpretacdo de personagens (RPG). Para isso era necessario que 0s
participantes conhecessem as concepgdes basicas de um sistema de RPG disponivel. A escolha
feita no projeto foi o médulo basico em portugués da 52 edi¢éo do 1° RPG criado, Dungeons &
Dragons. Essa op¢éo se deu pela acessibilidade proporcionada por um sistema simples, gratuito
e em portugués. Aproveitou-se também da popularidade desse jogo bem como a influéncia de
outras midias que divulga a marca como a série da Netflix, Stranger Things, de grande audiéncia
com o publico alvo. O dominio do conhecimento basico de um sistema é parte essencial para a
atuagdo como um narrador-mestre.

A partir da descoberta e compreenséo do sistema, 0 projeto proporcionou a vivéncia da
construgéo de uma narrativa colaborativa, jogo de RPG, com a participagéo dos estudantes como
jogadores em narrativas conduzidas por narradores experientes convidados a participar do
projeto. Essa oportunidade resultou em relatos dessas experiéncias (anexo 3).

Uma apreendidas as nogdes bésicas do jogo, os participantes do projeto planejaram seus
proprios jogos para narrarem a novos jogadores. A tarefa foi aplicada no sdbado, dia 09/12, com
a participagdo de 77 pessoas envolvidas na atividade. Dessa forma atingiu-se o ditimo objetivo
proposto no projeto original que era de realizar um evento de divulgagdo dos jogos de
interpretacéo para a comunidade do cdmpus.

Os jogos de interpretagéo (RPG) tém sido alvo de estudos de diversos pesquisadores no

campo da educagéo e da psicologia (Cabalero & Matta, 2006; Schmit, 2008; Silva, 2009; l\/ﬂ\\maral
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" & Bastos, 2011. Alguns desses estudos dedicam-se a avaliar a eficacia do uso dos jogos de RPG
como ferramentas didatico-pedagégicas. Comumente, o docente faz uso do jogo para o ensino
de contelidos programaticos previstos em sua discipiina ou outras com as quais desenvolve
projetos interdisciplinares. No entanto, essa nao é a Unica forma de apropriagaoc possivel do jogo
nos espagos escolares. Essa atividade lidica e recreativa tem por caracteristica principal a
construgdo de uma narrativa colaborativa por parte dos participantes do jogo.

O desenvolvimento dos jogos de interpretagdo envolve uma série de atividades de
preparaco por parte do narrador-mestre e, muitas vezes também, dos jogadores participantes.
Trata-se de um entretenimento que alia criatividade, leitura, planejamento e organizacao (Silva,
2009, p.6509). Como resultado, 0 processo impacta positivamente no desenvolvimento da
capacidade argumentativa, vocalizagéo e socializagao dos envolvidos (Silva, 2009).

Uma mudanga de paradigma nas relagdes humanas soma-se a esses resultados citados
anteriormente. Muitos dos jogos acs quais estdo disponiveis aos jovens orientam-se por l6gicas
competitivas, nas quais um, ou um grupo, ganha enquanto outros perdem (jogos esportivos como
futebol, volei, basquete e todos os jogos do atletismo sdo desse género}. Os jogos de
interpretagao operam sob um paradigma de cooperacao. Mesmo o narrador-mestre que planeja
0 jogo e representa na construcdo da histéria, os desafios, e inimigos dos demais jogadores, ele
hao “joga” contra os demais participantes. Essa fungao tem o desafio proporcionar a medida de
desafios “ideal” (nem faceis, nem dificeis demais) que serao enfrentados pelos demais.

Qutro aspecto importante que fundamenta o projeto baseia-se na capacidade gue esses
jogos tém de permitir o exercicio de imaginagéo de situagbes-probiema e a vivéncia de
experiéncias diversas no plano do imaginério. A riqueza e variedade das experiéncias
proporcionadas pelo jogo, ainda que vividas na mente dos participantes, contribui para a
ampliacdo da experiéncia e no incentivo a criatividade (Schmit, 2008, p.70-71). De acordo com
Schmit:

“Talvez essas relagbes proporcionadas pelo RPG possam propuisionar o
desenvolvimento de muitas funcdes psicologicas superiores, como a
abstragdo, a generalizagdo, a discriminagao, a formacgao de conceitos, a
memoria légica, a aritmética, a linguagem oral e escrita, o desenho, a
atencéao voluntaria, a imaginacao e a transformagao de conceitos cotidianos
em cientificos e dos conceitos cientificos em cotidianos. ” (SCHMIT, 2008,
p.72).

Especificamente relacionado ao projeto, destaca-se que a proposta consiste no ensino
dos conceitos, ferramentas e habilidades necessarias para a aprendizagem e condugéo das
narrativas colaborativas dos jogos de interpretago. Nao estavam previstos no programa do

projeto uma tematica ou cenario pré-determinado de antem&o pelo coordenador da proposta.
Essa caracteristica atende ao objetivo de proporcionar um aprendizado orientado ao0s interesses
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" e gostos dos proprios participantes que construirdo suas narrativas a partir dos seus temas
prediletos. Essa opgao se deu em grande parte pela constatagéo de Silva (2009, p.6514), de que
“o0 jogo de papéis, quando jogado compulsoriamente, € menos instigante e motivador do que
quando é jogado em situagdes curriculares mas nao compulsorias”.

Verificou-se que o projeto atendeu as expectativas esperadas ao garantir que 0s
participantes vivenciassem construgdes de narrativas no papel de personagens-jogadores e
como mestres-narradores. Essa vivéncia ficou registrada nas produgoes de textos entregues ao

longo do projeto, que reinem desde a historia de personagens imaginados, estruturas narrativas

e relatos da experiéncia vivida.

Atividades Out Nov Dez Carga Horaria

1 — Histéria dos jogos de x 2h
interpretagéo (RPG);
2 — D&D 52 ed. Regras basicas; X 2h
3 — Criagdo de personagens (parte x 2h
1;
4 — Criagao de personagens (parte x 2h
2);
5 — Experiéncia de jogo (papel de " 4h
jogador};
6 — Troca de experiéncias; X 2h
7 — Estrutura narrativa; X 2h
8 — Preparando o jogo; X 2h
9 — Experiéncia de jogo {papel de X 4h
marrador);
10- Troca de experiéncias e x 2h
Avaliacio do projeto;

Carga Horéria total dos participantes: 24h

Descrigdo das atividades:

Ao longo de todo o projeto foi utilizado o ambiente de aprendizagem virtual, Moodle, para
registro do andamento das atividades do projeio e entrega de atividades relacionadas (vide
anexos).

Atividade 1: Histéria dos jogos de interpretagéo — surgimento desenvolvimento; (2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 2: Apresentacio das regras béasicas do sistema basico do jogo Dungeons & Dragons;
(2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
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" Atividade 3: Aprendizagem das regras - Inicio da criagao de personagens (atributos e pericias);
(2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 4: Aprendizagem das regras - Finalizag&o da criagao de personagens (antecedentes
e classes de personagens); (2h); |

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 5: Experiéncia pratica da vivéncia da construgéo de uma narrativa em grupo atraves
do uso de jogos de interpretagdo como jogador; (atividade desenvolvida em sébado com a
colaboragdo dos ministrantes convidados); (4h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 6: Troca de experiéncias sobre a pratica como personagens-jogadores; (2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 7: Estrutura narrativa, compreenséo sobre elementos basicos da narrativa de um
encontro de jogos de interpretacéo; (2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 8: Construcdo individual e sob orientacdo das estruturas narrativas a serem
desenvolvidas na atividade pratica; (2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
Atividade 9: Experiéncia pratica da vivéncia da construgcao de uma narrativa em grupo através
do uso de jogos de interpretacdo como narrador; (atividade desenvolvida em sabado com a
colaboragéo dos ministrantes convidados); (4h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto,
os 4 ministrantes convidados e outras 54 pessoas convidadas, fotalizando 77 pessoas
participantes nessa atividade desenvolvida no sabado, dia 09/12 no campus Sapiranga.
Atividade 10: Troca de experiéncias e avaliagdo do projeto; (2h);

Foram envolvidos todos os estudantes participantes junto com o coordenador do projeto.
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" SCHMIT, Wagner Luiz. RPG e Educacéo: Alguns apontamentos tedricos. Dissertacdo de
Mestrado. Universidade Estadual de Londrina, 2008.

SILVA, Matheus Vieira. O Jogo de Papéis (RPG) como tecnologia educacional e o processo de
aprendizagem no ensino médio. In: IX Congresso Nacional de Educacgédo — EUCERE e lli
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1 — Avaliagio do Projeto “Narrativas Colaborativas”

2 - Construgao das narrativas dos personagens criados no projeto

3 — Relatos da experiéncia pratica como personagem-jogador

4 — Fotos das atividades e encontros realizados
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